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Resumo: Baseando-se no conhecimento histérico, 0 homem criou muitas tecnologias para
auxilid-lo na produgdo de sua existéncia. Este trabalho buscou, através de uma pesquisa quali-
quanti baseada no método hipotético dedutivo, pesquisar o0 emprego das Tecnologias Digitais
da Informacéo e Comunicagdo (TDICs) no processo ensino-aprendizagem na EPT e procurou
responder se a teoria do Pensamento Computacional (PC) pode contribuir para o ensino
profissional e tecnolégico. Na primeira etapa apresentou a fundamentacéo tedrica através de
pesquisa bibliografica que abordou os temas tecnologia, educacédo profissional e tecnoldgica e
0 pensamento computacional. Na etapa seguinte realizou uma pesquisa documental indireta
no projeto pedagdgico do curso técnico em informatica do IFMG campus Formiga. Nessa fase
utilizou-se do software Iramuteq para tratamento de contetudo. A terceira etapa foi a de
desenvolvimento de uma ferramenta digital baseada na pesquisa bibliografica e apoiada nos
conceitos do Pensamento Computacional. A quarta etapa ficou para a avaliagdo e validacdo da
ferramenta desenvolvida pelos docentes das disciplinas técnicas do curso técnico em
informética pesquisado. Por fim, na quinta e Ultima etapa, desenvolveu as anélises, conclusdes
e consideracdes finais.

Palavras-chave: educacdo profissional e tecnoldgica; habilidades e competéncias;
pensamento computacional; aplicativo educacional.

Abstract: Based on historical knowledge, man created many technologies to assist him in the
production of his existence. This work sought, through qualitative-quantitative research based
on the hypothetical deductive method, to research the use of Digital Information and
Communication Technologies (DICTS) in the teaching-learning process in EPT and sought to
answer whether the theory of Computational Thinking (CP) can contribute to professional and
technological education. In the first stage, he presented the theoretical foundation through
bibliographical research that addressed the topics of technology, professional and
technological education and computational thinking. In the next stage, indirect documentary
research was carried out on the pedagogical project of the technical course in IT at the IFMG
campus Formiga. At this stage, Iramuteq software was used to process content. The third
stage was the development of a digital tool based on bibliographical research and supported
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by the concepts of Computational Thinking. The fourth stage was the evaluation and
validation of the tool developed by teachers of the technical disciplines of the IT technical
course researched. Finally, in the fifth and final stage, the analysis, conclusions and final
considerations were developed.

Keywords: professional and technological education; skills and competencies; computational
thinking; educational app.

1 INTRODUCAO

O ser humano busca evoluir-se a cada geragdo através da descoberta de novas
maneiras de lidar com sua existéncia. Assim, se distancia “dos demais animais, constituindo e
sendo constituido por cultura.” (CLEMENTINO, 2014, p. 450). Assim constata-Se a
necessidade de transmitir as futuras geracdes o0s conhecimentos ja adquiridos pela
humanidade. Nesse processo intencional e consciente de transmissdo de conhecimentos
acumulados ao longo da histdria as proximas geracfes, constitui-se o principio basico da
educacdo. A natureza humana cria “condi¢des especiais para a manutengao ¢ transmissao da
sua forma particular e exige organizacgdes fisicas e espirituais, ao conjunto das quais damos o
nome de educacdo.” (JAEGER, 2003, p. 3 apud BOLLIS, 2013, p. 263).

Percebe-se que ao produzir sua propria existéncia, 0 homem, incorpora a educacdo ao
processo de producdo humana. Em outras palavras, enquanto produz aprende e enguanto
aprende produz. Segundo Guimarées (2016):

[...] se 0 homem produzia (e produz) sua propria existéncia no ato do trabalho que realizava de
forma concreta, é de se supor que aprendia com isso. Nesse processo, ndo produzia sozinho
lidando com a natureza e, assim, nas relagdes com o0s outros, ensinava e aprendia, ou educava e se
educava. (GUIMARAES, 2016, p. 207).

J& a lei federal n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, a lei de diretrizes e bases para
educacdo nacional, LDB (1996), traz uma definicao técnica para educacgéo:

Art. 1° A educacdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na
convivéncia humana, no trabalho, nas instituicdes de ensino e pesquisa, N0s movimentos sociais e
organizac@es da sociedade civil e nas manifestagdes culturais. (BRASIL, [1996]).

Ao falarmos sobre educacdo profissional, nos referimos a um tipo de educacdo que

seus pressupostos consistem na formacao e construcdo de conhecimentos técnicos voltados a

um posto de trabalho ou processo de producdo. Segundo Saviani (2011 apud GUIMARAES,
2016):

[...] o trabalho, enquanto elemento fundante e determinante da vida humana em seu conjunto ¢,

por consequéncia, fundante e determinante da educag¢do. Ou seja: uma vez que o trabalho é

“condigdo natural eterna da vida humana”, em qualquer sociedade o trabalho se comporta como

principio educativo, isto €, determina a forma como é constituida e organizada a educacao.
(SAVIANI, 2011, p. 9 apud GUIMARAES, 2016, p. 208, grifos do autor).

Entdo, pode-se compreender a educacdo profissional e tecnolégica como uma
educacdo voltada ao trabalho, como sugere a palavra “profissional” e focada no conhecimento
da tecnologia, indicada pela palavra “tecnolégica”. (GUIMARAES, 2016, p. 210). Assim, a
educacdo profissional e tecnoldgica estd ligada ao ensino das técnicas relacionadas ao
desempenho de uma profissao.

O conceito de tecnologia como epistemologia da técnica, € descrito por Silva (2013, p.
844) como: “[...] as artes, as habilidades do fazer, as profissdes e, de maneira geral, os modos
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de produzir alguma coisa. Em outras palavras, essencialmente a técnica é um ato produtivo
[...]”. Percebe-se, assim, que educacdo e trabalho estdo imbricados um no outro.

A Educacéo Profissional e Tecnologica de Nivel Médio, conhecida pela sigla EPTNM
tem seus principios norteadores definidos pela resolucdo CNE/CEB n° 6, de 20 de setembro
de 2012 a saber: articulagdo com a formag&o basica visando a formacdao integral do estudante
e preparacdo para as profissdes técnicas; trabalhno como principio educativo; pesquisa como
principio pedagogico; indissociabilidade entre teoria e préatica; interdisciplinaridade, dentre
outros. O artigo 5° dessa resolucéo diz:

Art. 5° Os cursos de Educagdo Profissional Técnica de Nivel Médio tém por finalidade
proporcionar ao estudante conhecimentos, saberes e competéncias profissionais necessarios ao
exercicio profissional e da cidadania, com base nos fundamentos cientifico-tecnoldgicos, socio-
historicos e culturais. (BRASIL, 2012).

A mesma resolucdo define a divisdo dos cursos de educagdo profissional técnica de
nivel médio em eixos tecnologicos descritos pelo Catdlogo Nacional de Cursos Técnicos. Na
sua 42 edicdo, versdo mais recente, o catadlogo regulamenta 215 cursos técnicos agrupados em
treze eixos tecnoldgicos.

Abordar-se-4 as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) no
processo ensino-aprendizagem na Educacdo Profissional e Tecnoldgica de Nivel Médio
(EPTNM); as habilidades e competéncias inerentes a teoria do Pensamento Computacional
(PC) e as habilidades e competéncias do projeto pedagdgico do curso técnico em informatica
integrado de nivel médio do Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG) - campus Formiga com
0 intuito de responder se o PC pode contribuir com o ensino profissional e tecnolégico. Nesse
contexto, alguns casos de sucesso na utilizagdo das TDICs na EPTNM seréo apresentados.

Levando-se em consideracdo que a computacdo ndo € uma prioridade na educacgéo
basica brasileira e que os ingressantes na EPTNM sdo procedentes de diversos e distintos
contextos escolares, como escolas pablicas ou privadas, pressupde ndo haver heterogeneidade
acerca do conhecimento que possuem sobre as habilidades e competéncias relacionados ao
pensamento computacional. Portanto podem existir lacunas de aprendizagem que impactarao
na absor¢do dos conhecimentos especificos da educacdo profissional.

Fazer o diagndstico dessas lacunas de aprendizagem servira como subsidio para acoes
das praticas pedagogicas afim de minimizar os seus impactos na trajetéria académica dos
alunos. Com esse objetivo, desenvolveu-se, no ambito desse trabalho, uma ferramenta digital
diagnostica com foco nas disciplinas técnicas da area de informatica. Refere-se a um sistema
web de quiz concebido para ter escalabilidade, seguranca, rapidez e adaptacdo visual a
dispositivos digitais de variados tamanhos.

Ao longo de dezesseis anos de trabalho administrativo na area de tecnologia da
informacdo no Instituto Federal de Minas Gerais campus Formiga, percebi os desafios que a
educacdo enfrenta. Assim, despertou-se em mim a vontade de estudar essa area de
conhecimento e contribuir associando a tecnologia da informagdo como ferramenta
facilitadora na construcéo de conhecimento.

Entdo propus-me analisar as habilidades e competéncias do projeto pedagdgico do
curso técnico em informatica integrado de nivel médio, analisar as habilidades e competéncias
da teoria do pensamento computacional, compreender a educacao profissional e tecnolégica,
as tecnologias da informacdo e comunicacdo, desenvolver uma ferramenta digital para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem e fazer sua avaliagéo.

2 REFERENCIAL TEORICO
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Apresenta-se neste capitulo uma revisdo bibliografica que envolve um breve historico
da evolucdo das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo, a relacdo e utilizagéo
dessas tecnologias na educacdo, as habilidades e competéncias relacionadas a teoria do
pensamento computacional e a formacéo do profissional em informatica.

2.1 PERSPECTIVAS TEORICAS SOBRE A UTILIZACAO DAS TECNOLOGIAS NO
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Nos meados de 1990, houve o advento da World Wide Web, ou simplesmente Web. A partir
de entdo, a Internet se popularizar e novos dispositivos comecaram a serem usados para
acesso acessa-la, como os smartphones, com capacidade de compartilhar informacdes digitais
rapidamente ao redor do mundo. Assim, aumentou 0 uso dessa tecnologia como meio de
comunicacéo e interacdo social, modificando os comportamentos humanos. A Figura 1 mostra
0 crescimento no numero de usudrios de Internet entre os anos de 2008 e 2019 no Brasil.

Figura 1 — Usuarios de Internet 2008 - 2019
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Fonte: CETIC (20194, adaptado).

No periodo entre 2008 e 2019 nota-se um aumento de 40% no numero de pessoas que
usam a rede mundial de computadores. Destaque para o periodo entre os anos de 2016 e 2017
qguando houve um acréscimo mais acentuado.

Com processos de comunicacdo mais ageis e eficientes, a informacdo, seu uso e o
conhecimento gerado por ela, se tornaram fundamentais para o desenvolvimento individual e
coletivo, para a producdo de riqueza e qualidade de vida dos cidaddos. Dada a importancia da
informacdo, ao conhecimento e ao avango das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDICs), alguns autores passaram a denominar a sociedade contemporanea pelo
termo de sociedade da informagéo. (GERBASI, 2017).

Conforme argumentado por Silva (2013), existe mais de uma defini¢cdo para o termo
tecnologia. Aqui serd abordado como o conjunto das técnicas presentes em uma sociedade.
Nas palavras de Silva (2013, p. 846) “[...] a tecnologia se refere a todas as técnicas de que
dispde uma determinada sociedade em dada época histérica [...]”. Neste trabalho sera
abordado somente a definicdo apresentada.

Sendo a tecnologia um conjunto de técnicas relacionadas ao ato produtivo do homem,
ela estd imbricada em toda dimensdo de sua existéncia. No ambito da informacdo e
comunicacdo temos como exemplos o telégrafo, o telefone, o radio, a televisdo,
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computadores, celulares, dentre outras. Quando essas tecnologias utilizam-se de meios
exclusivamente digitais, ou seja, equipamentos eletrénicos que funcionam pelo sistema de
digitos binarios, sdo classificadas como tecnologias digitais de informacdo e comunicacao
(TDICs). Como por exemplo pode-se citar os computadores, smartphones e tablets.

Na sociedade contemporénea, as comunicacBes, relacionamentos, comeércio,
transacdes bancarias entre outras atividades séo realizadas pelas TDICs. O mundo digital se
tornou para os individuos, organizagdes e empresas um meio para se expressarem sobre
cultura, politica, economia ou qualquer outro tema que desejarem. Um novo espaco de
comunicacéo, interacdo e relacdes socioculturais. Esses novos costumes foram definidos por
Lévy (1999 apud SIMOES, 2009) como cibercultura. Na Figura 2 estdo representadas as
cinco atividades mais praticadas por usuarios de Internet segundo pesquisa feita pelo Centro
Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informag&o (Cetic.br).

Da mesma forma que ocorreram mudancas na forma de comunicacgédo e de transmisséo
de conhecimento de uma forma geral na sociedade, tais mudancas também tém sido notadas
no ambiente escolar. Segundo Oliveira (2018), em 2018, “[...] no Brasil, 96% das unidades
escolares estdo conectadas a internet e 73% dos professores ja fizeram uso da rede global de
computadores, em algum momento, na sala de aula.” (OLIVEIRA, 2018, p. 162).

Figura 2 — Usuérios de Internet por atividades.
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Segundo pesquisa realizada em 2019 pelo Cetic, 93% dos alunos de escolas urbanas
pesquisados utilizaram a Web como fonte de pesquisa para realizar trabalhos escolares. Outra
informacdo relevantes levantada pela pesquisa foi a utilizacdo da Internet em atividades
relacionadas a pesquisa e aprendizado. Dos estudantes pesquisados 88% utilizou a web para
aprender a fazer algo que ndo sabia ou que sentia dificuldade em fazer e 86% para pesquisar
algo por curiosidade ou vontade propria. (CETIC, 2019b). Percebe-se a presenca das TDICs
no ambiente escolar como reflexo do crescimento da cibercultura na sociedade
contemporanea.

A constante interacdo com as tecnologias digitais entres os individuos nascidos a partir
das duas ultimas décadas do século XX imersos na cibercultura levou-os a serem conhecidos
como a geracdo de “nativos digitais”. Diferentemente das geragdes anteriores, esses
individuos sdo habituados a agilidade de acesso a informacgdo, gostam de realizar vérias
tarefas ao mesmo tempo, trabalham bem em grupos e de forma remota e progridem com
gratificagcOes instantaneas e recompensas frequentes. (PRENSKY, 2001).
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As modificacbes na maneira de pensar, processar informagdes, o constante contato
com as TDICs dos nativos digitais suscitam a necessidade de adaptacdo dos processos de
ensino-aprendizagem. No modelo tradicional de educacdo, empregado a anos, 0 processo é
centralizado na figura do professor, considerado o detentor do conhecimento e que assume 0
papel de transmissdo de informacdes a seus alunos, os receptores. Na atualidade, esse
paradigma tem sido questionado por essa nova geracdo, porque, para ela, permanecer horas
passivamente recebendo informacdes sequenciais passadas pelo professor, ndo faz sentido.
Elas podem ser acessadas a qualquer momento pelo celular.

Dessa forma, parece mais racional o docente deixar de ser somente um transmissor de
informagOes processadas e passar a um instrutor de como busca-las, seleciona-las, analisa-las,
bem como verificar sua veracidade e qualidade. Enfim, ensinar aos alunos a construir seu
préprio conhecimento. Educadores como Paulo Freire e John Dewey ja defendiam conceitos
gue podem corroborar para a educacéo de nativos digitais. Para eles, o processo de ensino-
aprendizagem deve-se pautar no didlogo, em uma relacdo de igualdade entre professor e
aluno, na construcdo mutua de conhecimento, no aprendiz como sujeito de sua aprendizagem
e o docente como mediador. (MURARO, 2013).

2.2 EDUCACAO E TECNOLOGIA

Pelas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) houve inovagdes
em vdrias esferas da sociedade e novas possibilidades a educacdo, ja que o processo de
ensino-aprendizagem, em sua natureza, deve ser mediado pela comunicagdo e pelo dialogo.
Elas ampliam o acesso a fontes de informacéo, possibilitam maior interatividade entre alunos
e professores, diversificam o processo de ensino e promovem maior autonomia ao aprendiz na
construcdo do conhecimento.

Para Moran (2015), ndo basta somente utilizar as TDICs, se faz necessario transformar
a forma de ensinar e incorporar as tecnologias. Segundo ele, o ensino precisa acontecer
através da problematizacdo, de desafios, atraves do ludico e por projetos de aprendizagem,
estimulando o envolvimento dos alunos e tornando o ensino-aprendizagem um processo que
acompanhe o ritmo e interesses dos estudantes. (MORAN, 2015).

Corroborando com Moran, Pescador, Schmidt e Bona (2020) dizem que a insercdo das
TDICs na educacgéo nédo deve objetivar somente tornar as aulas mais atraentes, mas sim criar
“um ambiente enriquecido que ofereca condi¢des favordveis ao aprendizado.” (PESCADOR;
SCHMIDT; BONA, 2020, p. 97). As autoras salientam a importancia do desenvolvimento de
habilidades necessarias ao seculo XXI, como exemplo a fluéncia tecnoldgica, a construcéo do
pensamento computacional e o letramento em codificagdes. Para elas o foco deve estar na
introducdo das TDICs na educacdo basica e fundamentada no construcionismo de Papert,
utilizando-se dos conceitos do pensamento computacional e habilidades digitais para
despertar a aprendizagem autbnoma, o aprender a aprender, 0 portar-se como protagonista e a
construcdo de conhecimento colaborativa. (PESCADOR; SCHMIDT; BONA, 2020).

Portanto, percebe-se que introduzir as TDICs na educacdo necessita mais do que fazer
a alfabetizacdo informacional ou letramento digital. Se faz necessario explorar as
possibilidades ofertadas pelas tecnologias para promover o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao pensamento computacional e a construcdo autdbnoma do conhecimento por
parte dos estudantes.

As TDICs ofertam acesso a inumeras fontes digitais de pesquisa na web como
periddicos cientificos, bibliotecas digitais, bases de dados. As redes sociais também podem
ser exploradas com a finalidade de aprendizagem, bastando para isso fazer a apropriacao delas
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com intencionalidade educativa. No gréafico da Figura 3 sdo demonstrados dados de utilizacao
de redes sociais entre os alunos de escolas urbanas no Brasil.

Figura 3 — Percentual de alunos de escolas urbanas por redes sociais que utilizam.
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Fonte: Elaborado pelo autor com dados extraidos de CETIC (2019b).

Pelo gréfico fica evidente o alto numero de alunos das escolas urbanas brasileiras que
utilizam ao menos uma rede social. As trés redes mais utilizadas neste contexto,
respectivamente, foram WhatsApp com 85%, Facebook com 72% e Instagram com 65%.

O alto indice de alunos que utilizam redes sociais apoia seu proveito na aprendizagem.
O aluno pode desenvolver sua autonomia, sua expressividade pelo didlogo, aprender e ensinar
mutuamente através de um ambiente de rede social orientado para a pesquisa e construcdo do
conhecimento. No entanto, é necessario um planejamento voltado para a intencionalidade
educativa, acompanhamento sistematico e foco na acdo de aprendizagem a que se propde e
ndo cair em descrédito entre os participantes.

Em um estudo com alunos do 3° ano do ensino fundamental realizado numa escola
publica do Rio Grande do Sul, Costa e Castilhos (2017) retrataram que a utilizacdo de uma
rede social pode contribuir no processo de ensino-aprendizagem e até mais do que isso, pode
contribuir também na integracdo da familia. Utilizaram a rede social Facebook como
mediadora para promover a aprendizagem em Matemaética. Segundo os autores:

[...] procurou-se oportunizar a resolucdo de situacBes-problema, propostos através do Facebook,
bem como a autoria de postagens, estimulando os alunos (as) no seu processo de aprendizagem e
potencializando o uso desta ferramenta como um instrumento pedagdgico na sala de aula.
(COSTA; CASTILHOS, 2017, p. 14).

Costa e Castilhos (2017) relatam que a intervencdo realizada contribuiu para o ensino-
aprendizagem. Para 67% dos pesquisados as aulas melhoraram e 92% gostariam que a
experiéncia fosse estendida para outras matérias além da Matematica. Os pesquisadores
relataram alguns comportamentos observados:

Durante o periodo da realizagdo da intervencdo, nos relatos trazidos pelas criancas tornaram-se
evidentes mudangas ndo sé em seus comportamentos, tornando-se mais comprometidas com o
grupo e entusiasmadas com as aulas, querendo trazer suas impressdes a professora, como também
no comportamento dos pais, maes e familiares que puderam acompanhar o trabalho desenvolvido
em sala de sala e perceber sua importancia junto as criangas. Permitindo também o estreitamento
da relacdo professor-aluno-familia. (COSTA; CASTILHOS, 2017, p. 21).

Outra possibilidade de utilizagdo de TDIC no ensino se da pela utilizagdo de jogos
eletrénicos, conhecidos como games. Suas caracteristicas, como por exemplo, desafios e
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bonificacBes que despertam a motivacdo e o engajamento dos individuos. Estimulam a
interatividade, o senso participativo, o raciocinio légico, a coordenagdo motora e a
criatividade. Assim, permitem a construgdo do conhecimento pela imersdo na experimentagdo
de situacGes problema simuladas ao qual o aluno deve refletir e utilizar seu raciocinio.

Pesquisa realizada por Oliveira e Silva (2018) demonstrou o uso do jogo Tux of Math
Command na mediacdo do ensino de Matematica no 6° ano do ensino fundamental de uma
escola publica do interior de Sdo Paulo. O resultado foi que o jogo foi considerado por 80%
dos alunos pesquisados como bom e o mesmo percentual dos participantes tiveram a
percepcao que o jogo tornou a aula “gostosa”. (OLIVEIRA; SILVA, 2018).

Araujo e Carvalho (2018) demonstraram experiéncias bem sucedidas da utilizacdo de
gamificacdo no ensino. Esse conceito pode ser entendido como a utilizacdo de caracteristicas
de jogos, como motivacdo e envolvimento, em contextos diferentes. Em outras palavras:
“significa que podemos recorrer a regras e a mecanicas de jogo, que possuem uma grande
influéncia sobre os jogadores, e aplicar a contextos reais, mas sem que para issO Seja
necessario criar um jogo concreto”. (ARAUJO; CARVALHO, 2018, p. 9).

A aplicacdo de jogos ou de seus conceitos ao processo de ensino-aprendizagem podem
ser producentes pois tornam 0 processo mais prazeroso e promovem engajamento dos
estudantes. Segundo Araujo e Carvalho (2018):

Os jogos primam por satisfazer todas as condi¢Bes para que ocorra motivacao intrinseca, mantendo
0 jogador envolvido na tarefa que se pretende ver realizada. Através da gamificacdo pretende-se

trazer para contexto de ndo jogo, regras que sao aplicadas em jogos e que podem beneficiar os
membros envolvidos. (ARAUJO; CARVALHO, 2018, p. 33).

A robotica desperta o interesse de estudantes. Eles s&o desafiados a buscarem solugdes
para os problemas apresentados na criagdo de artefatos eletronicos. Esse processo estimula o
raciocinio légico, o pensamento critico e a criatividade. Portanto, a utilizacdo da robdtica na
educacdo manifesta grande potencial. Em concordancia, (OLIVEIRA et al., 2020) discorre:

O aluno, como protagonista de sua aprendizagem, por meio da curiosidade, tem a robética
pedagdgica como ferramenta auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos conceitos de fisica
[...] Assim o conhecimento € construido por informagdes advindas da interagdo com o ambiente,
conforme proposto por Vygotsky. (OLIVEIRA et al., 2020, p. 265).

Diante disso, a robética tem sido incorporada exitosamente como disciplina
extracurricular em escolas brasileiras. Tal relevancia na educagdo motivou a criagcdo da
Olimpiada Brasileira de Robotica, nos moldes das ja consagradas olimpiadas cientificas, com
apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPQ). (AVILA;
BERNARDINI, 2020).

A utilizacdo da robdtica no ensino foi demonstrado por Bastos, Siqueira e Fernandes
(2020), na experiéncia de um grupo de alunos de uma escola técnica estadual do Rio de
Janeiro. Um robd humanoide desenvolvido por eles tinha dificuldade em manter-se de pé ao
caminhar. Sob a orientacdo do professor e utilizando o conceito de centro de gravidade da
Fisica, os alunos corrigiram o problema do robd e ganharam o prémio de segunda colocagédo
em um concurso sul-americano de corrida de humanoides. (BASTOS; SIQUEIRA;
FERNANDES, 2020).

Mais uma possibilidade de uso das TDICs na educacdo esta nas midias digitais
disponibilizadas na Internet. Os streamers, como sdo chamadas, possuem potencial de
aplicacdo na educacéo, sejam na forma de audio ou video. O formato de audio, se popularizou
pelo nome de Podcast e tem ganhado destaque nesse segmento como meio de disseminagao
de noticias e informacdes de variados conteudos.



EDUCACAD
PROFISSIONAL
€ TECNOLOGICA

_ v.8 n® especial 2024

Como exemplo tem o projeto do professor Damione Damito Sanches do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de S&o Paulo (IFSP) intitulado de Podcast Papo de
Professor. Trata-se de um podcast onde se “[...] discute com professores e pesquisadores
temas relacionados a educacao profissional.” (MEC, 2016). Esse projeto foi adotado em
programa de capacitacdo pela Universidade de Ciéncias Aplicadas Hamk da Finlandia, onde
foram produzidos 11 dos 22 “episodios”. Para Damione este tipo de midia tem como
vantagem sua flexibilidade e alcance. (MEC, 2016).

Também existem softwares concebidos com intencionalidade de serem ferramentas
pedagdgicas. Podem atuar como simuladores de modelos, situacGes e até ambientes abstratos
para experimentagéo virtual de condi¢cdes do mundo real. Outros podem utilizar conceitos da
computacdo no intuito de estimular o raciocinio logico através de programacdo de forma
visual e construtivista.

S&o os chamados Objetos Aprendizagem (OA), recursos digitais tais como imagens,
videos, paginas web, animacfes e até pequenos softwares desenvolvidos com finalidade
educacional. Entre suas caracteristicas destacam-se: facilidade de uso e reuso, acesso
simplificado, baixo custo de desenvolvimento. Existem repositorios de OA onde é possivel
obter gratuitamente varios deles de diversas areas de conhecimento.

Reis, Laudares e Miranda (2013), desenvolveram e avaliaram um OA para ensino de
Matematica. Para os autores, seu objeto de aprendizagem contribuiu com o ensino por
permitir uma visualizagdo gréfica e dindmica que auxiliou os alunos na compreensdo dos
conceitos e representacfes matematicas.

Outro recurso promovido pelas TDICs sdo os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs). Sao plataformas digitais criadas para a Educacdo a Distancia (EaD). Utilizadas para
a estruturacdo de aulas digitais com a disponibilizacdo de materiais didaticos, promocao de
debates, geracdo de contetdo, direcionamento do aprendizado, comunicacdo, oferta de
atividades coletivas ou individuais, enfim, uma comunidade virtual de aprendizagem.

Silva (2016), em sua pesquisa sobre a implantacdo de um AVA em uma escola
municipal da rede pablica de Sdo Paulo, relata que a iniciativa surgiu por um professor que
lecionava em uma turma de Educa¢do de Jovens e Adultos (EJA). Ele sentiu a “necessidade
de relacionar seu conteudo de Geografia com o mercado de trabalho, no qual a maioria dos
seus alunos do noturno ja estavam inseridos de maneira informal.” (SILVA, 2016, p. 6). A
solucdo para uma demanda pontual, posteriormente, foi adotada pela referida escola. (SILVA,
2016). Sobre a utilizacdo de ambiente virtual de aprendizagem a autora complementa:

[...] mais que uma ferramenta para a mediacdo pedagogica, se tornou um veiculo eficiente para
divulgar informagdes para toda a comunidade escolar, podendo-se visualizar desde videos de ac¢les
realizadas na escola, até ter acesso a links que direcionam o usudrio para saber mais sobre os temas
de seu interesse. Entre esses temas estdo atividades prdprias da plataforma destinadas aos alunos
como chats, debates e simulados; e acfes informativas sobre projetos da escola. Ainda na pagina
inicial, o usuario tem acesso ao link para todos os cursos que a plataforma oferece, tanto os

destinados aos alunos, quanto a comunidade, e aos professores, que também utilizam a plataforma
para disponibilizar material formativo. (SILVA, 2016, p. 8).

Com o surgimento da pandemia da sindrome respiratoria aguda chamada Covid-19,
causada pelo virus Sars-Cov-2, durante 0s anos de 2020 e 2021, as aulas presenciais em todo
0 Brasil foram suspensas para manter o isolamento social e assim evitar a propagacdo da
doenca. Nesse periodo houve aumento da demanda pelas TDICs para se realizar o ensino
remoto, seja pelos AVAs, pelas redes sociais ou pelas plataformas de videoconferéncia.
Nesse interim, mais do que nunca, as tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo
desempenharam um papel fundamental na mediacdo do processo ensino-aprendizagem.
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As TDICs ja fazem parte do cotidiano da sociedade e tém influenciado seus costumes.
Ademais, sabendo-se dos potenciais beneficios que elas podem agregar ao ensino-
aprendizagem, se faz necessario disseminar sua utilizacdo pedagogica no meio educacional.

2.3 OS CURSOS~TECNICOS PROFISSIONAIS DE NIVEL MEDIO EM TECNOLOGIA
DA INFORMACAO

O Ministério da Educacdo (MEC) criou o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos
(CNCT) para regulamentar a oferta dos cursos técnicos de nivel médio. Dispbe de diretrizes e
orientagbes as instituicbes de ensino, estudantes e a toda sociedade sobre educacdo
profissional técnica de nivel médio no Brasil. No catélogo estéo estabelecidas caracteristicas
dos cursos como cargas horarias minimas; perfil profissional de concluséo; pré-requisitos para
ingresso; infraestrutura minima requerida; campo de atuagédo dentre outras. (MEC, 2020).

O CNCT na sua 4 edicdo, a versao mais recente disponivel até entdo, regulamenta 215
cursos técnicos agrupados em treze eixos tecnologicos. O foco desse trabalho é o eixo
“Informacdao e Comunicagdo” onde estdo organizados os cursos da educagdo profissional
técnica de nivel médio relacionados a tecnologia da informacdo. Dentre os 8 cursos do eixo
estd o técnico em informéatica. (MEC, 2020). No Quadro 1 estdo as informagfes do CNCT
relacionados ao curso técnico em informatica.

Quadro 1 — O curso técnico em informatica.

Técnico em Informatica

Perfil profissional de conclusdo: Desenvolver sistemas computacionais utilizando ambiente
de desenvolvimento. Realizar modelagem, desenvolvimento, testes, implementacdo e
manutengédo de sistemas computacionais. Modelar, construir e realizar manutencéo de banco
de dados. Executar montagem, instalacdo e configuracdo de equipamentos de informatica.
Instalar e configurar sistemas operacionais e aplicativos em equipamentos computacionais.
Realizar manutencdo preventiva e corretiva de equipamentos de informatica. Instalar e
configurar dispositivos de acesso a rede e realizar testes de conectividade. Realizar
atendimento help-desk. Operar, instalar, configurar e realizar manutencdo em redes de
computadores. Aplicar técnicas de instalacdo e configuracdo da rede fisica e ldgica. Instalar,
configurar e administrar sistemas operacionais em redes de computadores. Executar as rotinas
de monitoramento do ambiente operacional. Identificar e registrar os desvios e adotar os
procedimentos de correcdo. Executar procedimentos de segurancga, pré-definidos, paral
ambiente de rede.
Campo de atuacdo: Empresas de desenvolvimento de sistemas. Departamento de
desenvolvimento de sistemas em organizaghes governamentais e nao governamentais.
Empresas de consultoria em sistemas. Empresas de Help-Desk. Empresas de solugbes em
andlise de dados. Profissional autbnomo.
Carga horaria minima: 1.200

Fonte: Elaborado pelo autor com dados extraidos de MEC (2020).

Em andlise realizada sobre o conteudo dos campos “perfil profissional” e “campo de
atuacdo” dos cursos do eixo informagdo e comunicagdo do CNCT foram explorados os
recursos nuvem de palavras e grafico de similitude. Nuvens de palavras sdo representacdes
visuais da frequéncia de ocorréncia e do valor das palavras de um texto. As palavras que
aparecem em destaque sdo as mais repetidas, ou seja, de maior representatividade. Gréfico de
similitude demonstra uma visdo das coocorréncias entre palavras que permite identificar uma
conectividade que uma palavra possui em relacdo as demais dentro do texto analisado.
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A nuvem de palavras gerada a partir dos perfis profissionais de conclusdo dos cursos
técnicos da area de informatica esta representada na Figura 4.

Figura 4 — Nuvem de palavras dos perfis profissionais de conclusé&o.
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Fonte: Elaborado pelo autor com dados extraidos de MEC (2020).

Nela pode-se identificar seis substantivos que mais aparecem: rede, sistema,
equipamento, manutencao, aplicacdo e digital. Logo, o perfil dos egressos dos cursos do eixo
de informacdo e comunicacdo € voltado para o trabalho com redes de computadores,
desenvolvimento de sistemas e aplicacdes digitais e manutencdo de equipamentos. Ficaram
também em destaque os verbos realizar, configurar, instalar e executar. Assim vé-se as acoes
mais comuns que os concluintes de cursos na &rea de informatica poderdo realizar em sua
carreira profissional. A Figura 5 exibe a analise de similitude feita entre as palavras dos perfis
profissionais de conclusdo.

Na analise de similitude observa-se que as palavras realizar, sistema e rede formam
cada uma um nucleo e deles derivam palavras relacionadas. Assim tem-se a visualizacdo
gréfica de como esté estruturado o perfil profissional de conclusdo do curso.

Fazendo a andlise dos campos de atuacdo dos cursos técnicos da area de informatica
descritos no catalogo pode-se ter uma ideia do mercado de trabalho esperado pelos egressos.
A Figura 6 apresenta uma nuvem de palavras e a Figura 7 demonstra a similitude, ambas
geradas a partir das descrigdes dos campos de atuacdo contidas no CNCT.

A palavra empresa € exibida em grande destaque seguida pelas palavras
desenvolvimento, sistema, consultoria, propaganda e prestagdo, em ordem decrescente.
Portanto percebe-se que a atuacdo dos profissionais tende a ser em empresas, seja trabalhando
com desenvolvimento de sistemas, ou prestando consultorias, ou com outros Servicos
relacionados como propaganda, comunicagéo, telecomunicacao, por exemplo.

Figura 5 — Analise de similitude dos perfis profissionais de concluséo.



_ v.8 n® especial 2024

procedimento

programar

ambiente

sistema
nfiguracE&omputacional

elemento

verificar

UI amentoﬁmcmnanu
|nslalat;% P

rede conrgur§talapllcativ
usudrio  Operacieflanca
recurso

. operar corretivo
cemumicagdo testar

SEenvico

nivel

prestar

técnica

elaborar
assisténgidizacdo

Fonte: Elaborado pelo autor com dados extraidos de MEC (2020)

Figura 6 — Nuvem de palavras dos campos de atuacao.
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Constata-se na analise de similitude quatro nucleos. No centro esta a palavra empresa
de onde se derivam ramificacdes. Nota-se certa relevancia e proximidade da palavra
desenvolvimento indicando sua significancia perante as demais. Palavras que também se
destacam sdo propaganda, prestacdo e consultoria. Cada uma derivando de empresa e
perfazendo um nucleo.

Figura 7 — Analise de similitude dos campos de atuacao.

telecomunicagdo
agéncia
prestacdo SEMVICO.

desenvolvimento
centro pliblico em presa acesso

comunicacdo
departamenio

consultoria

profissional

autonomo

governamental

Fonte: Elaborado pelo autor com dados extraidos de MEC (2020)

A partir das analises do CNCT, pode-se inferir que os cursos técnicos em tecnologia
da informacdo sdo voltados ao ensino de atividades relacionadas a desenvolvimento de
sistemas, redes de dados, manutencéo, consultorias e servicos relacionados a comunicacao e
propaganda. Dessa forma, 0s egressos da area, precisardo compreender conceitos relacionados
com as tecnologias digitais de informagdo e comunicagéo.

2.4 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O mundo do trabalho exige de seus integrantes conhecimentos cientificos basilares,
habilidades sociais e atitudes de acordo com o posto ocupado. Algumas habilidades como
capacidade de pensamento autdbnomo, uso do raciocinio logico, criatividade, responsabilidade
e compromisso, facilidade de adaptar-se as mudancas e dominio das diferentes formas de
comunicagéo, sdo alguns exemplos. (SILVA, 2008).

No Brasil, a resolucdo da Camara de Educacdo Basica (CEB) do Conselho Nacional
de Educacdo (CNE) n° 04 de 1999 (CNE/CEB n° 04/99) define, no seu artigo 3° como
principios norteadores, dentre outros contidos na Lei de Diretrizes e Bases (LDB), a
independéncia e articulacdo com o ensino médio, o desenvolvimento de competéncias para a
laboralidade e a identidade dos perfis profissionais de conclusdo de curso. (BRASIL, 1999).
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No modelo de competéncias sdo definidas trés categorias conforme estabelecido no artigo 6°,
paragrafo Unico da CNE/CEB n° 04/99:

As competéncias requeridas pela educacdo profissional, considerada a natureza do trabalho, sdo as:
| - competéncias basicas, constituidas no ensino fundamental e médio; Il - competéncias
profissionais gerais, comuns aos técnicos de cada area; Ill - competéncias profissionais especificas
de cada qualificagdo ou habilitagdo. (BRASIL, 1999, p. 433).

Essa mesma resolucdo determina que a educacdo profissional de nivel técnico seja
organizada por areas profissionais e definem as competéncias gerais dessas areas. Determina
também que a definicdo das competéncias especificas de cada habilitacdo ficara a cargo das
instituicGes de ensino em consonancia com a legislacéo vigente.

Sdo definidas como competéncias gerais da area profissional de informatica pela
CNE/CEB n° 04/99:

* Identificar o funcionamento e relacionamento entre os componentes de computadores e seus
periféricos.

* Instalar e configurar computadores, isolados ou em redes, periféricos e softwares.

* Identificar a origem de falhas no funcionamento de computadores, periféricos e softwares
avaliando seus efeitos.

* Analisar e operar os servigos ¢ fun¢des de sistemas operacionais.

* Selecionar programas de aplicag@o a partir da avaliagdo das necessidades do usuario.
* Desenvolver algoritmos através de divisao modular e refinamentos sucessivos.

* Selecionar e utilizar estruturas de dados na resolug¢do de problemas computacionais.
* Aplicar linguagens e ambientes de programagao no desenvolvimento de software.

* Identificar arquiteturas de redes.

* Identificar meios fisicos, dispositivos ¢ padrdes de comunicagdo, reconhecendo as implicagdes de
sua aplicacdo no ambiente de rede.

* Identificar os servigos de administragdo de sistemas operacionais de rede.

* Identificar arquitetura de redes e tipos, servigos e fungdes de servidores.

* Organizar a coleta e documentagdo de informagdes sobre o desenvolvimento de projetos.
* Avaliar e especificar necessidades de treinamento e de suporte técnico aos usuarios.

* Executar agdes de treinamento e de suporte técnico. (BRASIL, 1999, p. 450)

No projeto pedagdgico do curso técnico em informatica do IFMG - campus Formiga,
esta definido as competéncias especificas dessa habilitacdo. S&o elas:

o Utilizar as linguagens ¢ ambientes de programagdo no desenvolvimento de sistemas
computacionais com qualidade;

* Elaborar documentagao técnica;
* Modelar, projetar e implementar bancos de dados e utiliza-los nos programas desenvolvidos;

* Selecionar linguagens de programacdo adequadas para desenvolvimento dos programas de
acordo com cada situacao especifica;

* Implantar e realizar manutencao de sistemas operacionais e aplicagdes;
* Realizar manutencao de redes de computadores de area local (LAN);

* Identificar o funcionamento e relacionamento entre os componentes de computadores e seus
periféricos;

* Avaliar e executar a¢des de treinamento e suporte técnico aos usuarios;



_ v.8 n° especial 2024 & gk,
€ TECNOLOGICA

» Conhecer metodologias para promogdo e divulgacdo de produtos e servigos. (IFMG, 2019, p.
22).

Assim se estabelece o modelo de competéncias na educacdo profissional e
tecnoldgica: existem as competéncias gerais da area profissional definidas pela resolucéo
CNE/CEB n° 04/99, e as competéncias especificas que divergem de acordo com as
instituicOes de ensino e as habilitagdes dos cursos.

Sobre a teoria do “Pensamento Computacional” (PC), ainda ndo existe uma definicao
absoluta sobre o termo. Ele j& foi utilizado por autores como Seymour Papert, Cynthia
Solomon, Peter Ryan e Linda Liukas, mas ficou conhecido através de Jeannette Wing, uma
das autoras mais influentes na area. (VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018).

Para Wing (2016), trata-se de uma maneira de resolucdo de problemas apoiada em
conceitos da ciéncia da computacdo como pensar recursivamente, usar processamento
paralelo, abstracdo, decomposi¢cdo, modelagem/representacéo das caracteristicas relevantes de
um problema dificil e complexo para torna-lo tratavel e de solugdo conhecida.

A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) concorda que 0 pensamento
computacional se trata de uma habilidade para tratamento de problemas. Ele define o PC
como “habilidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e
analisar problemas (e solugdes) de forma metddica e sistematica.” (SBC, 2019, p. 2).

A SBC classifica 0 PC como um dos trés eixos formadores da area da computacdo. A
entidade define essa area do conhecimento como consolidada e independente a qual se ocupa
de processos de informacdo, linguagens e técnicas para descrever processos, métodos de
resolugdo e analise de problemas. (SBC, 2019, p. 3).

Logo, o pensamento computacional serd adotado neste trabalho como a habilidade de
descrever, analisar e processar informacdes sistematicamente para solugdo de problemas que
se utiliza da construcdo de modelos conceituais e execucdo de processos sistematicos. E, ao
contrério do que se pode pensar, sua aplicacdo ndo exige o uso de computadores, mas eles
podem ser empregados.

Serdo apresentados os quatro pilares ou quatro habilidades que estruturam o PC. Sao
elas: a decomposicdo, o0 reconhecimento de padrdes, a abstracdo, e a construcdo de
algoritmos. (BRACKMANN et al., 2017; VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018).

A decomposicdo é a habilidade de se dividir um problema em partes menores de modo
a facilitar sua andlise, compreensdo e consequentemente a solugdo. O processamento
individual de cada uma das partes permite diminuir a complexidade do problema com um
todo. (BRACKMANN et al., 2017; VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018).

Como exemplo da decomposicdo, imagine um jogo digital. Se for analisado em sua
totalidade pode parecer grande demais. Mas fazendo sua decomposicdo em fases, que sdo
partes menores, pode-se resolver uma por vez e usar a experiéncia adquirida e acumulada para
as proximas. Assim a conclusédo do jogo sera mais facil.

O pilar reconhecimento de padrdes € a habilidade de reconhecer caracteristicas iguais
ou semelhantes, que poderdo ser tratados da mesma maneira e mais eficientemente. Na
decomposicdo, os padroes podem ser identificados entre problemas ja conhecidos ou
subproblemas. Assim uma solucdo existente pode ser aplicada na resolucdo dos padrdes
reconhecidos. (BRACKMANN et al., 2017; VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018).

Suponha uma representagdo de um zooldgico no intuito de desenvolver um sistema
digital. Apds a decomposicdo, provavelmente se chegard aos animais. Para ajudar no
reconhecimento de padrdes deles pode-se perguntar: 0 que 0s animais tém em comum ou



EDUCACAD
PROFISSIONAL
€ TECNOLOGICA

_ v.8 n® especial 2024

semelhante? Pode-se dizer que todos os animais se alimentam, se movimentam, dormem, se
reproduzem, tem olhos, cores e assim por diante. Vicari, Moreira e Menezes (2018)
complementam:

Através do reconhecimento de padr@es, é possivel simplificar a solucdo de problemas e replicar
essa solucdo em cada um dos subproblemas, caso haja semelhanca. Quanto mais padrdes
consegue-se encontrar, mais rapidamente a macro solucdo € encontrada. (VICARI; MOREIRA;
MENEZES, 2018, p. 33).

O pilar abstracéo trata-se da habilidade de selecionar as informac¢des mais importantes
e relevantes do problema e desconsiderar as pouco significativas. Ela é usada para criar um
modelo que represente o problema de forma sucinta e assim fazer sua analise e alcancar a
solugdo. (BRACKMANN et al., 2017; VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018). Segundo a
Sociedade Brasileira de Computagdo a abstracdo ¢ “o pilar fundamental da solugdo de
problemas|...]” (SBC, 2019, p. 3). Vicari, Moreira ¢ Menezes (2018), referenciando Wing,
concordam ser a abstracdo o pilar mais importante do PC, pois é utilizada em varias etapas
como na construcdo do modelo abstrato, do algoritmo, na compreensao de um sistema entre
outras.

Em alguns casos, quando a complexidade é consideravelmente grande se faz
necessario trabalhar com mais de um nivel de abstracdo até que se chegue ao mais simples,
criando uma composicdo de abstracdes. (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2020; VICARI,
MOREIRA; MENEZES, 2018).

Retomando o exemplo do zooldgico, pense em um animal especifico, como um ledo.
Fazer sua abstracdo requer encontrar as caracteristicas importantes que o represente, sem as
quais nao seria possivel descrever como é um individuo dessa espécie. Por exemplo, é um
felino, é selvagem, tem pélos, juba, patas, é carnivoro, possui garras, etc.

O pilar algoritmo refere-se a habilidade de descrever instru¢fes sequenciais que
podem se repetir para a solugdo de um problema. Um algoritmo recebe informacdes de
entrada, realizam uma sequéncia de instrugdes com os dados recebidos e os transformam em
uma nova informagéo, os chamados dados de saida. (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO,
2020).

Em concordancia Vicari, Moreira e Menezes (2018) descreve um algoritmo como:

[...] € uma abstragdo de um processo que recebe uma entrada que executa uma sequéncia finita de
passos, e produz uma saida que satisfaca um objetivo especifico. E necessario que cada passo seja
executado em um tempo finito. (VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018, p. 35).

Recorrendo-se ao ledo novamente, considere a agéo de o alimentar. Quais instrugdes
precisam serem executadas sequencialmente para alimentar o animal. Considere entdo um
algoritmo chamado “alimentar animal”. Uma sequéncia l6gica de instru¢des poderia ser:

1. verificar qual o animal a ser tratado (neste exemplo um ledo);

2. obter o alimento previamente armazenado para um ledo;

3. verificar se o alimento encontra-se em condi¢Ges de consumo;

4. levar o alimento até o local onde se encontra o ledo;

5. depositar o alimento no local indicado;

6. certificar que o ledo se alimentou.

Os dados de entrada utilizados foram o alimento, o ledo e sua localizacdo. Apds a
execucao de todas as instrugdes o resultado esperado é o ledo estar alimentado.

As habilidades intelectuais que podem ser desenvolvidas pela sua utilizagdo encorajam
a aplicacdo do PC em todas as areas do conhecimento. Sua importancia se compara as
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habilidades da leitura, escrita, fala etc. Isso tem despertado o interesse de seu uso na
educacdo. (PESCADOR; SCHMIDT; BONA, 2020).

O PC tem sido aplicado na educagdo atraves da construcdo de algoritmos,
programacdo, robotica, jogos digitais, computacdo unplugged (sem utilizacdo de
computadores ou similares). (BORDINI et al., 2016; RAABE et al., 2015; RAABE; ZORZO,;
BLIKSTEIN, 2020; VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018).

Na abordagem do PC pela programacdo as ferramentas mais utilizadas sdo Logo,
Scratch, Applnventor, Hora do Codigo. (BORDINI et al., 2016; RAABE et al., 2015;
RAABE; ZORZO; BLIKSTEIN, 2020; VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018). Através da
robética usam-se dispositivos robdticos que respondem a programacdo, geralmente Kits
desenvolvidos para este fim, como por exemplo, o kit de robotica Lego Mindstorms NXT.
(BORDINI et al., 2016). Ao abordar o PC através de jogos, geralmente os aprendizes sdo
estimulados a criar um jogo utilizando-se de ferramentas disponiveis para esse fim, como as ja
citadas na abordagem como programacao, ou jogos prontos disponiveis pela web. (BORDINI
et al., 2016; VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018). Na computacdo unplugged encontram-
se atividades e jogos que estimulam o PC. (BORDINI et al., 2016; VICARI; MOREIRA,;
MENEZES, 2018). Um exemplo de uma dessas atividades pode ser visto na Figura 8.

Figura 8 — Autdmatos finitos da Turma da Monica.

Atividade 10: Autématos da Ménica (Apéndice L, p. 215)

gove
H i

DESCRIGAO

Material necessario:

+ Duasfolhas compostas por quatro mapas e dezesseis desafios (atividades)

e Um filete de papel com quadrados coloridos, um circulo com o rosto dos
personagens e uma porta. Objetivo: exercitar os pilares de abstragao,
decomposigdo, reconhecimento de padrdo e algoritmos através da
resolugdo de autdmatos finitos deterministicos representados por um
diagrama similar ao de transigao de estados. Instrugdes:

Entregar uma folha para cada estudante;

Pedir para que recortem os quadrados e usem para colar no local indicado
conforme a solugdo (rota) encontrada;

Parainiciar um desafio, deve-se posicionar a pega do Cebalinha no nodo (nimero)
do mapa indicado no lado direito. Em seguida, utilizando todas as cores que
constam do lado esquerdo da rota, encontrar o caminho que utilize todas as cores
indicadas.

Nenhum quadrado deve ficar vazio.
Fonte: Vicari, Moreira e Menezes (2018)

As habilidades envolvidas na teoria do pensamento computacional podem ser
utilizadas na resolucdo de problemas em diversas areas do conhecimento, inclusive na
educacdo para estimular o raciocinio dos alunos.

3 PROCESSOS METODOLOGICOS

Para garantir a confiabilidade dos resultados sdo empregados métodos do
conhecimento cientifico. Um processo sistematico e reflexivo, baseado na racionalidade, em
fatos, na experimentacdo, a fim de se aproximar ao maximo da realidade. Suas proposicdes
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sdo verificaveis, faliveis e 0 mais préximo da exatiddo possivel. (MARCONI; LAKATOS,
2008).

Este trabalho é uma pesquisa quali-quanti baseada no método hipotético dedutivo de
Karl Raimund Popper. Este método busca refutar as possiveis hipoteses de um dado
problema. Se ndo for encontrado nenhuma falseabilidade delas, diz-se que houve uma
corroboracéo, ou seja, uma ndo rejeicdo das hipdteses. (MARCONI; LAKATQOS, 2008).

Este trabalho realizou-se em quatro etapas: uma pesquisa bibliografica, uma pesquisa
documental, desenvolvimento da ferramenta digital e, por Gltimo, a avaliacdo desse software.

Os principais temas investigados na pesquisa bibliografica foram: educacéo
profissional e tecnoldgica, tecnologias da informagdo e comunicacdo e pensamento
computacional. Buscou-se entender o relacionamento entre tecnologia e educacdo e, em
especifico, a teoria do pensamento computacional no processo ensino-aprendizagem. A
pesquisa forneceu base tedrica para o desenvolvimento da ferramenta digital.

Foram consultados autores como Werner Jaeger, Silvana Bollis, Flavio Clementino,
Jeannette Wing, Christian Brackmann, José Moran, André Raabe, Avelino Zorzo, Paulo
Blikstein, Darcisio Muraro, Leila Ribeiro, Luciana Foss, Simone André Cavalheiro, Mdnica
Ribeiro da Silva, Cristina Maria Pescador, Aline de Bona, Rosa Vicari, Maria de Andrade
Marconi, Eva Maria Lakatos, Marc Prensky entre outros.

Na segunda fase fez-se uma pesquisa documental no projeto pedagdgico do curso
técnico em informatica de nivel médio integrado ofertado na Rede Federal de Educacéo
Profissional, Cientifica Tecnoldgica e também no catalogo brasileiro de cursos técnicos. O
propdsito foi relacionar a teoria do pensamento computacional aos interesses do curso. O
tratamento e andlise de conteudo dos dados foi feita com a ajuda do software Iramuteq.

A pesquisa documental utiliza-se de diversas fontes de informagdes que geralmente
ndo receberam tratamento analitico ou que ainda podem ser reelaboradas para contribuir com
o0 teor da pesquisa. Trata-se de documentos diversos como oficios, regulamentos, diarios,
fotografias, boletins, cartas, relatorios, tabelas estatisticas dentre outras. (GIL, 2002)

Baseado na pesquisa bibliogréfica, como terceira etapa, foi desenvolvida a ferramenta
digital diagnostica das habilidades e competéncias do pensamento computacional em formato
de sistema web. O quarto passo foi a avaliagdo da ferramenta. Coletou-se dados através de
questionario online com perguntas sobre aspectos técnicos da ferramenta digital e questdes
sobre os aspectos pedagdgicos.

Para as questfes de aspectos técnicos utilizou-se a norma internacional 1SO/IEC 9126
(NBR 13596) como referéncia. Ela fornece um modelo baseado em caracteristicas de
referéncia para avaliacdo de software. (FRANCO, 2012). As perguntas relacionadas a
propriedades pedagdgicas foram elaboradas com base no pensamento computacional.

Optou-se por investigar somente os docentes porque as aulas foram suspensas
indefinidamente na instituicdo pesquisada devido a necessidade de isolamento social frente a
pandemia de Covid-19. Dessa forma a pesquisa com os discentes ficaria prejudicada devido
as condicdes anormais de aula.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta parte sera contextualizado o local de pesquisa, a ferramenta digital diagndstica e
apresentados os resultados e as discussoes.

4.1 O ESPACO DE PESQUISA
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O Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e Tecnologia de Minas Gerais (IFMG) foi
criado em dezembro de 2008, pela lei n° 11.892. E uma instituicdo publica federal de
educacdo basica, profissional e técnica de nivel médio e superior pertence a Rede Federal de
Educacao Profissional Cientifica e Tecnoldgica (RFEPCT) do Ministério da Educacdo. Sua
estrutura € multicampi e pluricurricular (IFMG, 2020).

Atualmente, o IFMG é composto por dezoito campi, reitoria e Polo de Inovacao
credenciado pela Empresa Brasileira de Pesquisa e Inovacdo Industrial (EMBRAPII) e
sediado no campus Formiga. (IFMG, 2020).

Séo ofertados pelo IFMG 133 cursos sendo, 72 cursos técnicos de nivel médio, 53
cursos de graduacdo, 6 cursos de pés-graduacdo lato sensu e 2 cursos de pos-graduacéo stricto
sensu. O corpo docente possui 927 docentes efetivos da carreira de magistério do Ensino
Basico, Técnico e Tecnoldgico (EBTT) de dedicacdo exclusiva. Desse total, 54,2% sdo
mestres, 34,6 sdo doutores, 8% especialistas e 2,6% graduados. H& ainda 103 professores
substitutos e 15 visitantes. No corpo de técnicos administrativos dispde de um total de 882
servidores. Apesar de apenas 295 cargos exigirem formacéo de nivel superior como requisito,
720 técnicos possuem formacdo de nivel superior, 318 possuem especializacdo, mestrado e
doutorado. (IFMG, 2020).

Esta pesquisa foi realizada no campus Formiga, sediado na cidade homénima, no
centro-oeste de Minas Gerais. Formiga é uma cidade de 164 anos completados em 2022. Sua
populacdo calculada no ultimo censo demografico, em 2010, foi 65.128 habitantes. A cidade
possui area total de 1.501,915 km2 e densidade demogréafica de 43,36 hab./km2. (IBGE,
2010).

Atualmente, no campus Formiga, sdo ofertados 3 cursos técnicos e 5 superiores.
Possui no corpo docente 63 docentes em regime de trabalho de dedicagéo exclusiva. Ainda
dispde de 9 professores substitutos e 2 visitantes. No corpo de técnicos administrativos o
campus conta com 44 servidores da carreira de Técnicos Administrativos em Educacao
(TAE). Desse total, 7 sdo de nivel C, 22 de nivel D e 15 de nivel E. (IFMG, 2020).

4.2 ANALISE DO PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO TECNICO EM INFORMATICA
INTEGRADO DE NIVEL MEDIO

Sera apresentada a analise do Projeto Pedagdgico Curricular (PPC) do curso técnico
em informatica integrado de nivel médio e sua relagdo com a teoria do Pensamento
Computacional (PC). O curso tem o propoésito de atender tanto a educacdo basica de acordo
com a Lei federal de Diretrizes e Bases (LDB), quanto a educacéo profissional e tecnolégica
em conformidade com Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT). Seu objetivo
promover uma formagéo profissional capaz de absorver as necessidades relacionadas a
aplicacdo de tecnologias da informacdo no mundo do trabalho. (IFMG, 2019).

Conforme expresso no PPC, é objetivo do curso técnico em informaética ofertar
condicBes de inser¢cdo no mundo do trabalho na area de informatica, ensinar fundamentos
cientificos-tecnoldgicos relacionados aos processos produtivos, relacionar a importancia das
diversas tecnologias para o profissional da area de informatica, oferecer fundamentos para a
utilizacdo de linguagens de programacdo, bem como capacitar para a compreensdo e
desenvolvimento de novas tecnologias, resolucdo de problemas e melhoria de processos de
producéo de sistemas computacionais. (IFMG, 2019).

O documento lista algumas caracteristicas exigida pelo curso como perfil profissional
de conclusdo, como a habilidade de raciocinar com logica, fazer exercicio da intelectualidade,
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das percepcOes sistémicas, do raciocinio abstrato e do desenvolvimento cognitivo. O
documento afirma, ainda, ser a sistematizacdo a principal capacidade exigida de um egresso
do curso. (IFMG, 2019).

O projeto pedagdgico curricular elenca as seguintes competéncias: capacidades de
desenvolver sistemas, planejar, utilizar linguagens de programagdo, modelar, projetar,
implantar e fazer manutengdes de sistemas operacionais. As areas de atuacao sao a prestacdo
autdbnoma de servigco de manutencdo de informatica, atuacdo em empresas de assisténcia
técnica e em centros publicos de acesso a internet. E as ocupacOes relacionadas sdo
programador de sistemas de informacao, técnico de apoio ao usuario de informatica, operador
de computador e técnico em manutencdo de equipamentos de informatica. (IFMG, 2019).

O curso é organizado em trés séries/mddulos anuais sob uma grade curricular de carga
horéria total de 3.290 horas, conforme visto na Tabela 1. (IFMG, 2019).

Tabela 1 — Cargas horarias da matriz curricular.

Distribuicdo das cargas horarias

Carga horéaria em disciplinas obrigatérias 2.760
Carga horéaria em disciplinas optativas 60
Carga horéaria em componentes curriculares 470
Carga horéria total do curso 3.290

Fonte: Elaborado pelo autor com dados extraidos de IFMG (2019b)

As 3.290 horas totais estdo distribuidas em 2.760 horas de disciplinas obrigatérias, 60
horas de optativas e mais 470 horas de componentes curriculares. Este trabalho faz um recorte
para formac&o técnica, ou seja, para as disciplinas técnicas especificas da &rea de informética.
Sendo assim ndo serd tratada a formacdo basica, conhecida como propedéutica. A Tabela 2
apresenta a matriz curricular do curso técnico em informatica omitindo a formacéo geral.

Tabela 2 — Disciplinas e componentes curriculares da area técnica da matriz curricular.

Disciplinas obrigatorias

Série/Mddulo Disciplina Carga horaria
1 Infraestrutura e organizacdo de computadores 60
1 Programacao 120
1 Redes de computadores 60
2 Analise e projeto de sistemas 30
2 Banco de dados | 60
2 Desenvolvimento web | 120
3 Banco de dados Il 60
3 Desenvolvimento web 11 60
Total 570
Disciplinas optativas
Disciplina Carga horaria

Desenvolvimento movel 60

Gestao de projetos 120
Programacao |1 60
Sistemas embarcados 30
Sistemas operacionais 60

Total 330

Componentes curriculares obrigatorios
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Componente Carga horéria
Robética educacional 60
Total 60

Fonte: Elaborado pelo autor com dados extraidos de IFMG (2019b).

As cargas horérias da tabela somadas resultam em um total de 960 horas. Se
considerar somente as disciplinas relacionadas a desenvolvimento de sistemas (Programacéo,
Desenvolvimento web |, Desenvolvimento web I, Desenvolvimento mével, Programacéo 11)
obtem-se um total de 420 horas, 43,75%, um percentual expressivo em relacdo a carga horaria
total das disciplinas técnicas. Fica evidente a importancia dada a desenvolvimento de sistemas
dentro da matriz curricular do curso em analise. A Figura 9, mostra uma nuvem de palavras
gerada a partir ementas das disciplinas técnicas.

Na nuvem de palavras se destacam: dados, conceituar, compreender, linguagem,
desenvolvimento, sistemas, dentre outras. Fica perceptivel a importancia dada a dados (como
sdo chamadas as informacOes estruturadas dos sistemas), a conceituacdo, linguagens de
programacéo e desenvolvimento de sistemas.

Pela analise do projeto pedagdgico do curso técnico em informatica, habilidades para
trabalhar com dados, conceitos, linguagens de programacéo, desenvolvimento de sistemas,
entre outras sdo pontos importantes. Assim, retomando os quatro pilares do Pensamento
Computacional (PC), a decomposi¢do, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo, e a
construcdo de algoritmos, pode-se estabelecer uma relagdo entre eles e 0 PPC em analise.

Figura 9 — Nuvem de palavras das ementas do PPC.
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Fonte: Elaborado pelo autor com dados extraidos de IFMG (2019b)

Vamos considerar a decomposicdo do PC. Ela consiste em dividir um problema, um
conjunto, em parte menores e de melhor compreensao e solucdo. E uma caracteristica que se
utiliza no desenvolvimento de sistemas e algoritmos.

Se utiliza o reconhecimento de padrdes para se identificar partes de um problema ou
conjunto de dados com caracteristicas iguais ou semelhantes entre si e da-los um mesmo
tratamento facilitando a resolucio e com maior eficiéncia. E uma habilidade importante e
utilizada na criacao de modelos de dados em desenvolvimento de sistemas, e de algoritmos.

Complementando o reconhecimento de padrdes, a abstracdo objetiva a identificacdo de
informacdes importantes e relevantes, bem como o descarte de outras sem importancia no
contexto em analise. Assim, a abstracdo é uma habilidade notavel na criagdo de modelos
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conceituais de dados e sistemas conforme apontado por (VICARI; MOREIRA; MENEZES,
2018) e (SBC, 2019).

Por dltimo, mas ndo menos importante, o desenvolvimento de algoritmos é parte do
desenvolvimento de sistemas, softwares, linguagens de programa etc. Portanto peca
fundamental no ensino das disciplinas do curso técnico em informatica.

Dessa forma é possivel inferir que desenvolver as habilidades do pensamento
computacional ajudara os discentes na compreensdo dos conceitos que serdo trabalhados nas
disciplinas técnicas do curso pois relacionam-se diretamente com os pilares do PC.

4.3 A FERRAMENTA DIGITAL DIAGNOSTICA

Conforme descrito na pesquisa bibliogréfica, o Pensamento Computacional (PC)
possui grande potencial de aplicacdo no processo ensino-aprendizagem, apesar de sua
aplicabilidade ainda n&o ser muito difundida. Assim, sua aplicagdo na educagéo, sobretudo na
Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT), pode trazer grande beneficio para a vida
profissional dos egressos.

Sustentado na teoria do PC desenvolveu-se, concomitante a esta pesquisa, uma
ferramenta digital diagnostica batizada de PComp. Refere-se a um sistema computacional
baseado em testes continuos, em formato de sistema web. Seu objetivo é diagnosticar
habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional (PC) através de um quiz pré-
cadastrado.

As questBes desenvolvidas objetivam detectar habilidades relacionadas a cada um dos
pilares do PC. Ao fornecer informag6es diagndsticas sobre as habilidades do PC pretende-se
dispor a instituicdo de ensino subsidio para fomentar acGes para o desenvolvimento do
pensamento computacional. Para além do diagnostico, as perguntas podem ainda estimular a
promocdo das habilidades do pensamento computacional e auxiliar o processo ensino-
aprendizagem na educagdo profissional e tecnoldgica de nivel médio, especificamente nas
disciplinas técnicas. O docente pode verificar os resultados individuais de cada um dos seus
alunos quanto o da turma em geral. A utilizacdo de graficos torna a visualizacéo e analise dos
resultados mais faceis.

O PComp é flexivel e permite cadastrar outros quizzes. Dessa forma existe a
possibilidade de sua aplicacdo para aléem desta pesquisa.

Para o desenvolvimento do PComp utilizou-se um framework chamado Laravel. A
palavra framework em traducéo livre significa estrutura, armagdo. Em computacéo se refere a
um conjunto estruturado de componentes de software baseado em padrdes que conferem
maior agilidade, robustez e seguranga aos sistemas desenvolvimentos a partir desse recurso.
Ao se utilizar um framework o programador ndo precisa gastar tempo criando solucdes ja
desenvolvidas. Assim ele podera concentrar seus esforgos no restante do processo de criagao
do seu sistema.

Outro beneficio de se utilizar um framework para desenvolvimento de softwares é a
seguranca que ele lhes confere, pois, seus componentes, que serdo reaproveitados pelo
desenvolvedor, foram amplamente testados e melhorados para oferecer maior solidez,
confianca e protecdo aos sistemas.

Laravel é um framework para desenvolvimento web baseado na linguagem de
programacdao PHP, uma linguagem de script, interpretada, de cédigo aberto (open source),
criada em 1994 por Rasmus Lerdorf. Ela € multiplataforma, facil de aprender e utilizada para
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0 desenvolvimento de paginas web geradas dinamicamente. (PHP GROUP, 2021a; PHP
GROUP, 2021b).

Laravel foi criado por Taylor Otwell em 2011 sob a licenga de cddigo livre. Desde
entdo tem se desenvolvido com a contribui¢cdo de uma comunidade de desenvolvedores pelo
mundo. Possui uma vasta documentacdo, guias e tutoriais em video para que iniciantes
possam aprender. Por outro lado, possui ferramentas robustas para se construir aplicacdes web
profissionais capazes de lidar com cargas de trabalho corporativas. E um framework
escalavel, ou seja, os sistemas desenvolvidos por ele podem suportar desde pequenas
demandas de acesso quanto a um alto fluxo de centenas de milhdes de solicitacbes mensais.
Por fim, Laravel é um framework robusto e amigdvel ao desenvolvedor por combinar os
melhores pacotes PHP disponiveis, além de contar com a contribuicdo de milhares de
talentosos desenvolvedores pelo mundo no seu desenvolvimento. (LARAVEL, 2021).

Foi eleito o melhor framework PHP de 2015 dentre outros como Symfony,
Codelgniter, Zend, CakePHP, etc. (SKVORC, 2015). Comparando o quanto cada um dos
termos foi pesquisado pelo buscador web Google nos ultimos 12 meses, Laravel também se
destaca.

O armazenamento das informacGes necessita de um sistema gerenciador de banco de
dados (SGBD). E através deles que as informagcdes realmente sio armazenadas. Um banco de
dados ou base de dados € uma colecdo estruturada de informacdes que representam um
sistema. O SGBD é o software responsavel por acessar, adicionar, remover e processar 0S
dados armazenados. (ORACLE, 2021). No PComp o armazenamento das informaces ficou a
cargo do MySQL. Ele é répido, confidvel, escalonavel, facil de usar e o sistema gerenciador
de banco de dados (SGBD) open-source (codigo fonte livre) mais popular. (ORACLE, 2021;
SOLID IT, 2021).

Para a escrita do codigo fonte utilizou-se um IDE, do inglés Integrated Development
Environment ou, em portugués, Ambiente de Desenvolvimento Integrado. E um software com
determinadas caracteristicas e ferramentas para apoio ao desenvolvedor de sistemas.
Facilidades como geragdo automética de pequenos codigos, compilagdo, depuracéo,
complementacdo de comandos, etc. Nossa escolha foi o Visual Studio Code (VS Code).

E um IDE da empresa de tecnologia Microsoft. Seu codigo fonte é disponibilizado sob
uma licenga open-source, mas o produto esta sob condi¢Bes de termos de licenciamento do
seu desenvolvedor. (MICROSOFT, 2021b). O VS Code é um editor simples de usar, ndo
exige muito do dispositivo hospedeiro, é poderoso e possui suporte a muitas linguagens de
programacao e extensdes de recursos em um rico ecossistema de auxilio ao desenvolvimento
de sistemas. (MICROSOFT, 2021a).

O PComp funciona sobre a arquitetura cliente/servidor. Na parte servidor é necessario
um software dedicado para controlar o fluxo entre ambas as partes. Foi utilizado o Apache
HTTP Server. Ele é um servidor web open-source criado por Rob McCool em 1995 e
atualmente mantido pela Apache Software Foundation. Desde 1996, tem sido o servidor web
mais popular. (APACHE, 2021).

Primou-se por utilizar tecnologias atuais, robustas e seguras no desenvolvimento da
ferramenta digital diagndstica afim de que ela seja funcional, acessivel e atraente de modo a
contribuir melhor com sua finalidade.

Apresentadas as principais tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do PComp, a
sequir sdo listados os perfis de usuério e as funcionalidades do sistema. S&o trés perfis, 0
administrador, o professor e o aluno. O primeiro é responsavel pela administracdo do sistema
e possui acesso total ao sistema. Suas atribuicfes sdo cadastrar perfis, quizzes, questdes,
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pessoas, turmas, vincular alunos a turmas, responder quizzes, visualizar seu desempenho, o
desempenho de turmas, visualizar o dashboard e alterar suas informacdes. O segundo perfil, 0
professor, interage com o sistema cadastrando aluno, turmas, vinculando alunos a turmas,
respondendo quizzes, visualizando o proprio desempenho e o de suas turmas, visualizando o
dashboard e alterando suas informag@es. O altimo perfil, o aluno, pode responder quizzes,
visualizar seu desempenho, visualizar o dashboard e alterar suas informacgdes. A Figura 10
exibe o Dashboard, ou seja, a tela inicial, do perfil administrador do PComp.

Figura 10 — Tela inicial do perfil administrador.
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Fonte: Elaborada pelo autor

No Dashboard do perfil administrador encontram-se trés quadros informativos
contendo o numero de quizzes, usuarios e turmas cadastrados no sistema. Ao clicar nos
quadros o PComp redireciona-se para a funcdo correspondente.

Na opcdo Configuracbes pode-se alterar alguns comportamentos do sistema, como
ativar ou desativar a demonstracdo na area ndo autenticada, alterar o niumero de registros
exibidos por pagina e restringir ou ndo o usuario a responder somente uma vez um quiz.

O usuério administrador poderd, na opc¢do Quizzes, cadastrar, editar, excluir,
responder quizzes, além de ver o0s usuarios que ja responderam. Também € possivel escolher a
ordem da apresentacdo das questdes. Com o intuito de diagnosticar as habilidades e
competéncias da teoria do Pensamento Computacional, um quiz com oito questdes sobre o
tema ja existe pré-cadastrado. No entanto é possivel cadastrar outros quizzes e ampliar as
possibilidades da ferramenta digital diagnostica.

Em Questdes sdo feitos os cadastros, alteracdes e exclusdes das questdes que
compdem um quiz. Na secdo Pessoas/Usudrios sdo realizados os cadastros, alteracbes e
exclusdes de pessoas e usuarios para utilizacdo do sistema. O PComp trata pessoa e usuario
conjuntamente, mas sua base de dados foi desenvolvida de maneira que no futuro, em
possiveis novas versdes, a entidade pessoa possa ser trabalhada mais detalhadamente e conter
mais informagdes que possam ser relevantes em uma subsequente melhoria.

Ja em Perfis séo realizados os cadastros, alteracdes e exclusdes de perfis. Neles sdo
definidas as permissdes de usuérios as funcionalidades do sistema. Na opcdo Turmas sdo
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feitos os cadastros de turmas bem como edicio e exclusdo. E requisito ter um usuério docente
atribuido a turma, portanto € necessario que haja no sistema pelo menos um usuario desse
perfil cadastrado. Por Gltimo, em Performance o usuario com o perfil administrador podera
visualizar seu desempenho nas respostas dos quizzes que tenha respondido.

Com base na teoria do Pensamento Computacional, foi criado um quiz composto de
duas questdes para cada um dos quatro pilares da referida teoria, totalizando oito perguntas.
Todas foram concebidas dentro de um contexto, um lugar hipotético com personagens e um
problema central a ser resolvido. As questfes abordam a decomposicédo, o reconhecimento de
padrdes, a abstracéo e algoritmos de forma sequencial dentro dessa trama. A Figura 11 exibe a
tela inicial do quiz sobre o PC.

Figura 11 — Tela inicial do quiz sobre o pensamento computacional.
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Imagine um bairro residencial de porte médio. Nele ainda hd lotes vazios, alguns pequenos comércios, duas avenidas principais e ruas secundarias. O transporte coletivo é feito por
somente uma linha de 8nibus que passa pelo bairro em intervalos de 1 hora. Adjacente existe um bosque e nele uma trilha onde os moradores costumam fazer caminhadas.

Recentemente a associag3o de bairro resolveu promover um evento beneficente em comemorag3o aos 10 anos de sua fundag3o. Deve ser um evento que explore as caracteristicas
do bairro. A ideia entio ¢ realizar uma corrida de rua pelo local

Al surge um problema, como promover um evento assim? Como explorar as caracteristicas do bairro? Quais s30 os pontos mais importantes? O que fazer e quando fazer?
Lembrando que a associagdo ndo dispde de muitos recursos financeiros e nem de tempo para organizar tudo, pois o aniversrio da associagdo é daqui a 2 meses. Assim o
planejamento deve ser o mais eficiente possivel

Parece que a associagdo terd muito trabalho, pois planejar um evento para envolver todo um bairro ndo deve ser fécil, ainda mais quando ndo se tem nenhuma experiéncia no
assunto. Diante desse cendrio, 0 que podemos fazer para ajudar na organizacao de tal evento comemorativo? Nesse intuito convido-lhe a assessorar a associagdo nessa empreitada
Vamos 147

Fonte: Elaborada pelo autor
A Figura 12 mostra a primeira pergunta do quiz sobre o PC que ¢é sobre decomposicao.

Apos responder todas as perguntas o aluno terd acesso ao resultado de seu
desempenho em cada um dos quatro pilares do PC. O docente pode visualizar o desempenho
da turma como um todo e de cada um dos alunos individualmente. Dessa forma ele podera
identificar o nivel de conhecimento do Pensamento Computacional da sua turma, bem como
avaliar heterogeneidade existente nela e desenvolver agdes a partir desse diagnostico. Veja na
Figura 13 como é exibido o desempenho de turma. Note que para ver os desempenhos
individuais € necessario acessar a op¢ao “Por aluno” na aba ao lado da “Todos os alunos”.

Conforme j& demonstrado no referencial teorico, a utilizagdo do PC no ambito
educacional estimula o raciocinio l6gico dos alunos tornando-se uma importante ferramenta
na aprendizagem, sobretudo em cursos da area de informatica. O PComp, agregou 0s
beneficios de um sistema web a aplicagdo dos conceitos do pensamento computacional no
processo ensino-aprendizagem. Assim fez-se utilizacdo das TDICs no contexto educacional
em uma ferramenta educacional moderna, acessivel e facil de utilizar. Ressalta-se que o seu
intuito é fazer o diagndstico e fornecer subsidio, mas as a¢des a serem implementadas ficam a
cargo do docente e da instituicdo de ensino e ndo serdo discutidas neste trabalho.
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Figura 12 — Tela da primeira pergunta do quiz sobre o PC.
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A associagdo convocou uma reunido com todos os seus 8 membros para discutir a realizac3o da corrida de rua. Pensaram ent3o em fazer um brainstorming, ou seja, uma tempestade de
ideias. para, a partir dela, pensar o caminho a se tomar. Logo algumas sugestdes comegaram a aparecer. Na sua avaliagio, nesse momento inicial da organizacao. qual das ideias
apresentadas abaixo lhe parece ser mais adequada para a preparagdo do evento?

dividir em etapas
buscar patracinadores
divulgar

contratar uma prometora

definir regras

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 13 — Tela de desempenho de turma.

Desempenho de turmas
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Fonte: Elaborada pelo autor

O PComp, foi avaliado pelos docentes que ministram disciplinas técnicas no curso
técnico em informética do Instituto Federal de Minas Gerais - campus Formiga. Dos 6
professores convidados, 3 participaram da avaliacdo do PComp. Eles serdo chamados, a partir
de agora, de avaliadores e, devido ao sigilo da pesquisa, identificados como Al, A2 e A3. A
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avaliacdo consistiu na experimentacdo do sistema e posteriormente na coleta de dados por um
questionario elaborado com questdes referentes a sua usabilidade e fungédo pedagogica.

Os avaliadores lecionam a mais de dez anos na institui¢ao, sendo 15 anos 0 com maior
tempo e 12 anos 0 com menos tempo. Um possui doutorado em Ciéncia da Computacéo e 0s
outros dois tem mestrado, também em Ciéncia da Computagdo. As disciplinas que ministram
vao desde algoritmos, programacéo, estrutura de dados a redes de computadores, sistemas
operacionais dentre outras.

Foram elaboradas seis questdes referentes a usabilidade e nove referentes ao contetdo
pedagdgico, todas baseadas em cinco niveis de concordancia dos participantes, uma escala de
Likert. Os niveis de concordancia utilizados foram: concordo totalmente, concordo
parcialmente, ndo concordo e nem discordo, discordo parcialmente e discordo totalmente.
Para complementar o questionario ha mais trés perguntas abertas.

Em relacdo a usabilidade, dentre as questfes, um maior nivel de concordancia indica
que o produto apresentou uma boa usabilidade. Considerando as dezoito respostas dos
avaliadores, dez foram concordo totalmente e oito concordo parcialmente.

Isso demonstra um alto grau de concordancia quanto ao bom desempenho técnico do
produto. Assim, pode-se concluir que o PComp obteve boa performance nesse quesito.

Quanto as analises referentes ao conteddo pedagdgico, um maior nivel de
concordancia indica que ele foi considerado assertivo e adequado a sua finalidade e publico-
alvo, ou seja, cumpriu seu papel pedagogico. Considerando-se todas as 27 respostas, 18 sdo
concordo totalmente, 7 concordo parcialmente e 2 ndo concordo e nem discordo. Portanto
pode-se dizer que o PComp conseguiu atingir seu objetivo pedagdgico e estar alinhado ao seu
publico alvo.

Nas questdes abertas foram coletadas sugestfes de melhoria e ampliacéo da aplicacéo
do PComp que foram consideradas para trabalhos futuros. Passando para uma avaliacdo geral,
considera-se que o contetdo do PComp cumpriu bem seu objetivo pedagdgico e sua
finalidade e esta coerente a teoria do Pensamento Pedagdgico. Portanto sua utilizagdo pode
contribuir no processo ensino-aprendizagem do curso técnico em informatica. Em suma, o
conteudo foi assertivo.

5 CONCLUSOES

Desde que o homem se tornou um ser social os conhecimentos séo transmitidos de
geracdo em geracdo e se evoluem. Novas tecnologias surgem e trazem oportunidades a
sociedade. Dessa forma os comportamentos sociais se modificam na medida dessa evolugéo
tecnologica. Assim, se faz necessario aproveitar as possibilidades ofertadas pelo avanco
tecnoldgico no processo de ensino-aprendizagem para acompanhar as transformacges sociais.

Desse modo, esta pesquisa buscou apontar o uso e beneficios associados a aplicacéo
das tecnologias da informacéo e comunicagdo digitais na educagédo profissional e tecnoldgica
de nivel medio, bem como a utilizacdo da teoria do pensamento computacional, sobretudo em
cursos técnicos da area de informética.

Através da pesquisa bibliografica feita pode-se evidenciar um aumento no uso das
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDICs) na sociedade. Elas permitiram
acesso a um vasto arcabouco de informagdes. Um mundo digital de dados armazenados em
incontaveis dispositivos pela a Internet. Nessa vastidao se encontram informacdes verdadeiras
e falsas. Dessa forma apontou-se a necessidade de propiciar aos cidaddos um ensino que 0s
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tornem capazes de raciocinar, criticar e selecionar as informagdes que realmente lhe seréo
Uteis no processo de construcdo do seu conhecimento.

Bem mais que utilizar as tecnologias, frisou-se a importancia de sua correta aplicacéo
na educacdo afim de serem instrumentos pelos quais os discentes desenvolverdo seu
raciocinio légico e habilidades cognitivas importantes para dar conta da realidade social que
estdo inseridos. Assim, foram descritos alguns casos de sucesso na implementacao das TDICs
no processo de ensino-aprendizagem como exemplos de algumas possibilidades. Portanto
ficou perceptivel que além de possivel, € necessario modernizar digitalmente a educacéo,
visto que as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo fazem parte do cotidiano da
sociedade, sobretudo entre os nativos digitais.

Demonstrou-se a relevancia da utilizacdo da teoria do Pensamento Computacional
(PC) no ensino, sobretudo na area de informatica. Seja ela empregada através de games,
robdtica, programacado ou de forma “desplugada”. Esta pesquisa verificou que a utilizagao do
PC no processo de ensino-aprendizagem desperta nos alunos habilidades e competéncias que
os ajudam a desenvolver raciocinio l6gico no enfrentamento de problemas e contribuem para
a compreensdo dos contetdos disciplinares, especialmente nos cursos técnicos relacionados a
area de informatica.

Além de demonstrar os beneficios da utilizacdo das TDICs e do PC na educacéo, esta
pesquisa se apoiou nas tecnologias para desenvolver uma ferramenta digital diagnostica das
habilidades e competéncias relacionadas ao pensamento computacional. Assim foi
desenvolvido o PComp, um sistema web contendo um quiz eletrdnico com questdes
elaboradas a partir dos quatro pilares do PC. Seu objetivo é disponibilizar ao corpo
pedagdgico do curso técnico em informatica um demonstrativo do quéo os discentes estdo em
relacdo ao PC.

O desenvolvimento do PComp utilizou-se de tecnologias atuais, seguras e robustas
como foi demonstrado anteriormente que lhe proporcionaram uma boa avaliacdo pelos
docentes que o analisaram tanto no quesito técnico como no que tange a funcdo pedagdgica
do sistema.

Os destaques ficam para o tempo de resposta do PComp e a coeréncia entre a teoria e
pratica, quesitos em que todos os avaliadores concordaram totalmente estarem adequados.
Corroborando com a coeréncia citada esta a concordancia dos docentes quanto ao estimulo
provocado pelo sistema ao pensamento computacional.

Todos concordaram totalmente que o a ferramenta digital diagnostica desenvolvida no
ambito deste trabalho estimula o usuario a pensar de acordo com o pilar decomposigdo. Entre
os pilares reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos, dois tercos concordaram
totalmente que ha um estimulo quanto aos principios desses pilares e um ter¢co concordou
parcialmente com isso.

Portanto a aplicabilidade do PComp no curso técnico em informética pesquisado foi
considerada benéfica para o ensino das disciplinas técnicas e assim, conclui-se que ele
cumpriu com seu objetivo e esta apto para continuar a ser aplicado.

Deixo para trabalhos futuros a sugestdo de ampliacdo da pesquisa para outras
disciplinas e/ou cursos no intuito de verificar se 0 pensamento computacional também pode
contribuir para além da area da informatica. Em relacdo ao produto educacional algumas
melhorias apontadas pelos avaliadores poderiam ser realizadas. Como aprimorar a interface,
fornecer maior feedback aos usuarios, investir mais em imagens ilustrativas e assim melhorar
a usabilidade do sistema. Algumas funcionalidades podem ser desenvolvidas como indicar o
progresso em percentual do andamento do quis aos respondentes, armazenar o estado atual
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das respostas dos usuarios para que se possa voltar ao mesmo estado depois de uma
interrupcao e fazer a integracdo com o ambiente virtual de aprendizagem Moodle.

CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver este trabalho proporcionou-me compreender melhor a educagéo
profissional e tecnoldgica de nivel médio (EPTNM), bem como a insercdo das Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs) no processo de ensino-aprendizagem e o
conceito do Pensamento Computacional (PC). Pude demonstrar a importancia da integracédo
correta das TDICs na educacdo hodierna e o emprego do PC ao processo de ensino-
aprendizagem, sobretudo em cursos da area da informatica.

Para além do meu crescimento pessoal e profissional espero ter contribuido, através
desta pesquisa e da ferramenta digital diagnostica desenvolvida, com a EPTNM bem como
com toda a Rede Federal de Educacéo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica (RFEPCT).
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