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RESUMO

O presente estudo tem por objetivo investigar como o ensino do Pensamento Computacional
pode ser inserido no curriculo da Educagdo Bésica de acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). O assunto em questao foi escolhido devido ao alto indice de consumo de
Tecnologias Digitais de Comunica¢do e Informacdo (TIC) por criancas e adolescentes na
atualidade. Este trabalho € de carater qualitativo, compondo-se de uma pesquisa netnogréfica,
fazendo uso da revisdo bibliogrifica e do didrio de pesquisa como ferramentas metodoldgicas,
a fim de articular os estudos existentes sobre o assunto aos resultados encontrados. A partir
dos dados levantados, produziremos uma andlise buscando resposta para a questdo norteadora
dessa pesquisa: como o Pensamento Computacional tem sido discutido e proposto para a
Educacdo Basica? Como empresas privadas de cunho educacional tém incorporado tais
discussdes em seus produtos? A primeira etapa do estudo se concentra no aprofundamento da
literatura apropriada; a segunda inclui a coleta de dados por meio de uma analise netnografica
dos sites e midias sociais de 5 instituicdes que oferecem esse ensino para alunos do Ensino
Fundamental e Médio. Esta pesquisa aponta o fato da relevancia do ensino do Pensamento
Computacional para Educacdo Basica na atualidade, bem como tal conhecimento pode ser
inserido nos curriculos escolares do Brasil, tendo como referéncia a BNCC.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Educacdo Basica. BNCC. Curriculo.

Netnografia.



ABSTRACT

The present study aims to investigate how the teaching of Computational Thinking can be
inserted in the Basic Education curriculum according to the National Common Curricular
Base (BNCC). The subject in question was chosen due to the high rate of consumption of
Digital Communication and Information Technologies (ICT) by children and adolescents
today. This work is of a qualitative nature, consisting of a netnographic research, making use
of the bibliographic review and the research diary as methodological tools, in order to
articulate the existing studies on the subject to the results found. From the data collected, we
will produce an analysis seeking an answer to the guiding question of this research: how has
Computational Thinking been discussed and proposed for Basic Education? How have private
educational companies incorporated such discussions into their products? The first stage of
the study focuses on deepening the appropriate literature; the second includes data collection
through a netnographic analysis of the websites and social media of 5 institutions that offer
this education to elementary and high school students. This research points out the fact of the
relevance of teaching Computational Thinking for Basic Education today, as well as how such
knowledge can be inserted in school curricula in Brazil, with reference to the BNCC.

Keywords: Computational Thinking. Basic Education. BNCC. Resume. Netnography.
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1 INTRODUCAO

No final do século XX, vivenciamos no Brasil uma ampliacdo da producao e consumo
de tecnologias digitais, seguindo uma tendéncia mundial que comecou na década de 1980.
Atualmente, a maioria dos servi¢os e produtos dependem, em algum momento, do processo
do uso de tecnologias digitais. Em pesquisa realizada em 2018 pela TIC Kids Online aponta-
se que 82% dos jovens entre 9 e 17 anos sdo usudrios de Internet. Ainda sobre o assunto, de
acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) de 2019, realizada pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), 82,7% dos domicilios nacionais
possuem acesso a Internet, utilizada através de celulares, microcomputadores, tablets e
televisores (IBGE, 2021). Nesse contexto, percebe-se que o0s jovens sdao consumidores
expressivos de tecnologias eletronicas e sdo essas criancas, adolescentes e jovens que
frequentam as escolas em todo pais.

As tecnologias digitais mais atuais utilizam os principios fundamentais da
computagdo. A Ciéncia da Computacdo, além de explicar a uma parte impalpavel do mundo
real, também € uma ciéncia artificial capaz de gerar situacdes e solucionar problemas que nao
necessariamente foram abordados no cotidiano. Dessa maneira, ela pode ser vista como uma
ciéncia que ndo somente ensina fatos, como também pode ser usada para mudar praticas
cotidianas (BRACKAMANN, 2017).

A computagcdo também vem crescendo dentro de outras areas de conhecimento. A
Medicina, por exemplo, usa o processo computacional em hospitais, laboratorios,
procedimentos cirdrgicos... na Engenharia Civil, os projetos sdo desenvolvidos com o suporte
de softwares desenvolvidos para isso. Além da Fisica, Biomedicina, Auto mecanica,
Engenharias diversas, variadas areas de conhecimento foram influenciadas pelo conhecimento
computacional. Segundo Brackmann (2017), o conhecimento computacional relacionado a
outros conhecimentos e a quantidade de dados existentes, acrescidos com 0s processamentos
computacionais, podem mudar a vida das pessoas para melhor, pois facilitaria a resolucdo de
problemas.

A escola inserida na cultural tecnolédgica estd, comumente, envolvida com inovagao,
podendo funcionar como facilitadora dos processos online no contexto escolar e
possivelmente fora da escola. Essas escolas tornam o uso de recursos digitais parte de um
processo, sendo a utilizacdo desses recursos em sala de aula menos incodmodo e mais
“natural” e interessante. Nesse sentido, de acordo com Wing (2006), com o frequente uso das

tecnologias digitais, um sistema de raciocinio l6gico computacional estd presente nas mais
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diversas praticas cotidianas: efetuar pesquisas, refletir sobre qual estratégia serd usada para
vencer um jogo, processar capacidades e habilidades, raciocinar sobre a organizagdo de
estruturas, refazer passos para encontrar algo perdido, entre outras. A vista disso, a autora
defende que o Pensamento Computacional é uma habilidade necessaria a todos, ndo somente
a interessados em ciéncia da computacdo. Portanto, deveria ser incluido nos processos de
ensino e aprendizagem dos estudantes.

Nesse contexto, varios paises revisaram seus curriculos e agregaram o Pensamento
Computacional as propostas nacionais curriculares. Quanto ao Brasil, o Pensamento
Computacional € abordado na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento criado
como uma base comum de aprendizagem para alunos da Educacdo Basica, orientando a
construcdo dos curriculos escolares. Diversas discussdes tém sido levantadas sobre o assunto,
no tocante a inclusdo de disciplinas no curriculo escolar que exploram conceitos do
Pensamento Computacional, além da insercdo de atividades computacionais para o
desenvolvimento da aprendizagem referentes as tecnologias digitais.

O ensino na Educagdo Basica, com base no Pensamento Computacional, pode ser feito
em diferentes formatos, provocando os alunos para serem nao apenas usudrios, como também
criadores das tecnologias que manipulam diariamente, como estd previsto nas Competéncias
Gerais da BNCC. Para além, esse aprendizado pode auxiliar no desenvolvimento do
raciocinio 16gico, na comunicagdo, na producdo de conhecimento, na atuacdo dos alunos
como sujeitos ativos em sua vida pessoal e coletiva. Eventualmente, segundo Guzdial (2016),
esse conhecimento possibilitard o ingresso dos estudantes, no devido momento, ao mercado
de trabalho. De acordo com a revista Forbes (2021), principalmente mediante a crise
pandémica que o mundo inteiro vivencia nos ultimos anos, as midias digitais passaram a ser
essenciais para empresas € consumidores, além de que o mercado sofre um déficit de
profissionais qualificados na drea de Tecnologias da Informacdo. Por fim, tal ensinamento
tem motivado argumentacdes por pesquisadores dentro e fora do campo educacional, sendo
tema de multiplos estudos produzidos nas mais diversas nacoes.

O interesse por esse tema partiu de algumas experiéncias que nos conduziram por esse
caminho. A comecar com as minhas praticas em sala de aula, lecionando a alunos do 2° e 3°
ciclo do Ensino Fundamental, os estudantes traziam aparelhos digitais para a sala de aula e
utilizavam de maneiras diferentes, tanto para entretenimento, quanto para socializacdo e
também aprendizagem. Para eles, parecia natural usufruir dessas ferramentas em seu
cotidiano, como suporte para o que precisassem, apresentando facilidade em desvendar os

recursos dos aparelhos e fazendo uso deles quando desejassem.
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Um segundo motivo para o estudo deste tema foram as disciplinas isoladas do
Programa de Pés-Graduacdo em Educagdo que frequentei na Universidade Federal de Lavras
(UFLA). As aulas aumentaram minha percepg¢do sobre a crescente influéncia das tecnologias
digitais no campo da educagdo, assunto em discussdo constantemente, varios professores
relataram suas vivéncias durantes essas aulas sobre a forte participacdo das ferramentas
digitais em suas aulas, além de diversos capitulos e artigos cientificos explorados nesse
periodo que apresentavam e analisavam as numerosas ocorréncias das tecnologias digitais no
contexto escolar.

Outro fator que influenciou na decisdo pela escolha deste assunto foi presenciar em
casa, junto ao meu esposo que ¢ um profissional em Tecnologias da Informacdo (TI), a
complexidade da criac@o dessas tecnologias, as habilidades minimas necessarias para produzi-
las, o trabalho cooperativo exigido no processo de producdo, a grande demanda por
profissionais aptos para esse mercado, e o evidente déficit de pessoas qualificadas para
corresponder tal demanda. Observando todos esses aspectos, considerei a importancia de uma
formacdo mais adequada e atualizada dos estudantes escolares, que utilizam as tecnologias
digitais de forma abundante, mas parecem ndo entender como sdo produzidas,
comercializadas e ndo compreendem suas inimeras possibilidades.

Por fim, para entender melhor sobre o assunto, jd que ndo era um campo de estudo em
que tinha conhecimento, me matriculei no curso de Tecn6logo em Andlise de Sistemas, pela
universidade Newton Paiva, para compreender como esse conhecimento € ensinado e
aprendido, se poderia ou ndo ser inserido na Educagdo Bésica, e como poderia ser
desenvolvido com alunos do Ensino Fundamental e Médio. Escolhi passar por esse processo
por perceber que muito se debate sobre as tecnologias na educacdo, mas com pouco ou
nenhum conhecimento sobre como sdo desenvolvidas tais tecnologias, € o inverso também ¢
verdadeiro, quando nas dreas de tecnologias muito se fala sobre educagcdo, mas sem ter
conhecimento cientifico sobre o que € de fato a educacdo. Logo, afim preencher essa lacuna,
ingressei no curso de Tecndlogo em Analise de Sistemas, a fim de aprender sobre educagdo
escolar e as tecnologias digitais efetivamente, baseando-me no conhecimento académico
desenvolvido nesse processo.

Nesse cendrio, este estudo levanta a seguinte questdo: como o Pensamento
Computacional tem sido discutido e proposto para a Educacdo Basica? Como empresas
privadas de cunho educacional t€m incorporado tais discussdes em seus produtos? Na busca
de responder a essas perguntas, propomos como objetivo investigar como o ensino do

Pensamento Computacional pode ser inserido no curriculo da Educacao
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Basica de acordo com a BNCC. Como objetivos especificos, apresentamos as seguintes
acoes: 1) investigar o que a BNCC propode sobre o Pensamento Computacional; 2) mapear
praticas (ou acdes) de ensino do Pensamento Computacional em escolas de Educacdo Basica;
3) analisar como o ensino do Pensamento Computacional tem sido aplicado para Educacao
Bésica por escolas/empresas.

A coleta de estudos sobre a temdtica foi realizada nas seguintes bases de dados ou
portais: SciELO, Google Académico, Periddicos Capes, Repositério UFLA, Eric, Inep e a
Biblioteca Digital Dominio Publico. Os estudos selecionados sdo de lingua portuguesa e
inglesa, abarcando dissertacdes, teses, artigos cientificos € comunica¢des em congressos.

No desenvolvimento do texto, inicialmente trataremos dos aspectos metodoldgicos,
que se baseiam em perspectivas netnogréficas, no didrio de pesquisa e nas referéncias
bibliogréficas. No terceiro capitulo, abordaremos a defini¢cdo de Pensamento Computacional,
apresentando argumentos que apontam como o tema vem sendo entendido no meio cientifico,
discutiremos qual a sua importancia para a Educacdo Basica, destacando seus possiveis
beneficios e expondo criticas encontradas sobre o assunto. Ainda neste capitulo, refletimos
sobre como o tema tem sido manifesto e desenvolvido na BNCC e em curriculos escolares
brasileiros, apresentando e analisando alguns documentos que abordam o assunto. No
proximo capitulo, consideraremos os desafios mais evidentes encontrados nos estudos
selecionados, assim como suas possiveis solucdes e o que vem sendo trabalhado nesse
cendrio. No quinto capitulo apresentaremos a andlise dos dados inspirados na netnografia. Por

ultimo, apresentamos nossas consideragdes finais.
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2 PRESSUPOSTOS TEORICO-METODOLOGICOS

Na sociedade contemporanea, as tecnologias digitais fazem parte do cotidiano dos
individuos e, de acordo com Magrini (2018), a Internet passou a ser a base tecnoldgica dessa
nova organizacdo de uma sociedade em rede. Essa organizacdo, estabelecida em rede,
acarretou a constru¢do e o crescimento de grupos virtuais nos ambientes online, nos quais as
pessoas se encontram, se organizam, compartilham informacdes, se comunicam, se
expressam, desenvolvendo assim comunidades online com regras, acdes, relacdes e
(ciber)cultura. Tal movimento tem gerado muitas mudancas, trazendo consigo a necessidade
de desenvolvimento de novas formas de se estudar e conhecer tais comunidades e como elas
tém contribuido e interferindo em diferentes niveis de ensino (MENDES et al, 2021).

O presente trabalho trata-se de uma investigacdo de cardter qualitativo, desenvolvido
mediante pesquisa descritiva exploratdria, em que se busca compreender como o Pensamento
Computacional pode ser inserido no curriculo escolar da Educag@o Basica. Para alcangar tal
objetivo, empregaremos discussdes sobre a netnografia, utilizando trés técnicas para
levantamento de dados: a andlise de contetdo de sites e midias sociais, o didrio de pesquisa e
a revisao bibliografica. As andlises netnograficas serdo realizadas mediante a imersdo em sites
e midias sociais de instituicdes que trabalham o Pensamento Computacional em seus produtos

de ensino.

2.1 A Netnografia

O crescimento das relagdes, das comunicacdes e do consumo no ciberespaco
despertou grande interesse em estudos sobre os efeitos dessas interagdes, assim como também
a necessidade de uma metodologia que correspondesse as demandas exigidas para pesquisas
voltadas para a cibercultura. Mediante a essa realidade, em 1995 — em um contexto
estadunidense —, criou-se a nomenclatura “netnografia”, combinando a palavra etnografia
(metodologia de estudo em campo tradicional) com a palavra net (que é um resumo da
palavra Internet), com a intenc@o de desenvolver um método de pesquisa a partir de registros
feitos por meio de equipamentos eletronicos, apoiando-se em técnicas de observagdo
utilizadas na etnografia (CORREA; ROZADOS, 2017; NOGUEIRA et al, 2011).

De acordo com Kozinets (2010), a etnografia desenvolvida com base em tecnologias
digitais e na Internet corresponde a netnografia, que tendo tais tecnologias como ferramentas

de pesquisa, se adapta as necessidades da sociedade contemporanea. Portanto, partindo da
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etnografia, a netnografia vem como ampliacdo e aprimoramento dessa metodologia para
melhor compreensdo das relacdes e interacdes que acontecem no ciberespaco, nos quais os
mesmos principios sdo aplicados no contexto digital, se adaptando as necessidades do objeto
de estudo (MENDES et al, 2021; MONTARDO; PASSERINO, 2006).

A netnografia pode ser entendida como um método para coletar dados em ambientes
online e analisar comunidades digitais. Segundo Amaral, Natal e Viana (2008), as 4reas de
ciéncias sociais e antropologia fazem mais uso do termo etnografia virtual, enquanto as areas
de marketing e administracdo usam com mais frequéncia a palavra netnografia. Os primeiros
pesquisadores a publicarem estudos sobre a netnografia no Brasil foram Pereira, Rocha e
Montardo e Montardo e Passerino. Seus estudos propuseram compreender as relagdes virtuais
a partir das técnicas de pesquisa utilizadas pela etnografia (CORREA, ROZADOS, 2017).

Nesse sentido, a netnografia é um método rigoroso e adaptivel, baseado na
Antropologia, a partir de uma abordagem qualitativa (em alguns contextos podem apresentar
dados quantitativos) que examina a vivéncia humana que muitas vezes ndao pode ser
quantificada. Essa metodologia foi desenvolvida com o objetivo de investigar as interagdes
culturais a partir de dados encontrados nos ambientes digitais e online. Os netndgrafos
acreditam que, no ciberespaco, os individuos se manifestam individualmente ou em grupo, e
tais expressoes (ciber)culturais podem trazer melhor compreensio sobre as relagdes humanas
na contemporaneidade. O pesquisador precisa imergir na comunidade escolhida, registrando
suas observacdes e percepcoes, buscando o entendimento sobre a realidade experimentada
nesse contexto (CORREA; ROZADOS, 2017, KOZINETS, 2010).

Entre os possiveis objetos de estudo em pesquisa netnogrifica estdo os sites,
aplicativos e plataformas digitais, nos quais acontecem as relacdes e suportam 0s grupos
virtuais que vao se formando nesse espaco. Outro componente plausivel de estudo sdo as
préprias comunidades virtuais, nas quais os grupos formados se relacionam com seus préprios
codigos, suas linguagens, seus significados e suas inclinagdes. A netnografia concentra-se nas
circunstancias, nos cendrios e nas situagdes vivenciadas online, contemplando fontes como:
participantes, mensagens, codigos, textos, fotos, videos, dudios, féruns, histdrias; assim como
significados, interagdes e estéticas produzidas e/ou desenvolvidas entre essas fontes
(CORREA; ROZADOS, 2017; KOZINETS, 2010).

A netnografia é uma prética relativamente nova, comparativamente as demais
metodologias. Todavia, é conveniente que o pesquisador netnogrifico utilize técnicas
metodoldgicas relevantes na comunidade cientifica, objetivando uma publicagdo da pesquisa

correspondente ao crivo de qualidade sobre a cultura e a interagdo social no ambiente digital.
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Uma base tedrica de qualidade, combinada as observacdes registradas em campo, resultardo
em uma andlise mais integral do objeto de pesquisa (CORREA; ROZADOS, 2017).

Outra prética de cunho ético € obter consentimento dos responsadveis para o emprego e
a divulgacdo das informacdes, mesmo que essas sejam supostamente publicas. No
ciberespaco € dificil a compreensdo do que € publico (permitido acesso e divulgagdo) e do
que ¢é privado (acesso restrito e sem autorizacdo para compartilhamento). Por isso, faz-se
necessario buscar conhecer se os responsdveis pelas publicacbes t€m interesse em
compartilhar esses dados em estudos académicos. E evidente que os usudrios das midias
sociais ja estdo cientes que o contetido postado na pédgina virtual estd acessivel ao publico. No
momento em que publicam algo em uma midia social, os individuos ja demonstram o limite
que estabelecem quanto ao que pode ou ndo ser exposto e, provavelmente, ndo veriam
problemas em disponibiliza-lo para um estudo. Contudo, os envolvidos podem ndo querer
suas publicacdes utilizadas fora do contexto da comunidade sendo expostas e analisadas por
outras pessoas. Assim sendo, € apropriado que concedam seu consentimento e tenham
conhecimento quanto ao uso das informacdes em um estudo (CORREA et al, 2017;
MENDES et al, 2021; NOGUEIRA et al, 2011).

Para mais, também por uma questdo ética, na pesquisa em ambientes online, o
pesquisador deve garantir seguranca aos membros e as comunidades analisadas, buscando
resguardd-las. Para tanto, convém ao pesquisador manter o anonimato dos integrantes das
comunidades caso seja necessdrio. Nesse contexto, a pesquisa precisa ter cuidado tanto com
os pesquisadores quanto os pesquisados envolvidos, devido as suas consequéncias € ao seu
alcance ao longo do processo para a vida pessoal, familiar e comunitdria dos sujeitos
(MENDES et al, 2021; NOGUEIRA et al, 2011).

Portanto, ¢ de suma importancia ter absoluta prudéncia com as comunidades
estudadas, obtendo autorizagdes para as publicacdes e exposi¢ao das intervengdes observadas,
como também garantir o acesso dos membros das comunidades virtuais a pesquisa, a fim de
que possam demonstrar sua satisfacdo ou suas frustragdes quanto a publicacdo das
informacdes levantadas (CORREA et al, 2017; MENDES et al, 2021; NOGUEIRA et al,
2011).

Mesmo tendo sua origem baseada nos estudos em campo, a netnografia apresenta
algumas vantagens sobre a etnografia. Entre elas, a primeira trata da agilidade em que o
estudo pode ser desenvolvido, ja que os dados necessdrios e a comunicagdo sao desenvolvidos
através da Internet, sem a necessidade de deslocamento do pesquisador. Para Kozinets (2010),

isso torna essa metodologia menos intrusiva comparada a etnografia e aos grupos focais, visto
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que, em sua maioria, os contatos e as intervengdes acontecem de maneira online. Em segundo
lugar, os dados levantados podem ser registrados diretamente no computador, o que também
diminui o tempo referente a transcricdo de registros. Outra vantagem € que pesquisas
realizadas de forma online t€ém os custos mais baixos, dependendo da conexdo de Internet e
do computador do pesquisador e, em alguns casos, do pesquisado. Outro beneficio da
pesquisa netnografica € sua flexibilidade, na medida em que os dados podem ser coletados de
materiais diferentes como videos, textos, imagens e linguagens. Por fim, segundo Nogueira et
al (2011), o estudo netnogréfico pode ser menos subjetivo, pois faz usos de varios tipos de
materiais que auxiliam na andlise do fendmeno estudado, mesmo que em alguns casos a
variedade de materiais acabe tornando a pesquisa mais complexa (MONTARDO;
PASSERINO, 2006; NOGUEIRA et al, 2011).

Portanto, devido ao dinamismo das midias sociais e das tecnologias digitais, as
praticas metodoldgicas para estudo do ciberespaco e da cibercultura precisam ser
constantemente revisadas e atualizadas, sempre adaptando, formando e transformando, para
corresponderem as demandas de conhecimento sobre os ambientes virtuais (AMARAL et al,
2008; MENDES et al, 2021).

Entdo, seguindo por uma abordagem netnografica, investigaremos o site das
institui¢des selecionadas, assim como suas interagdes desenvolvidas no Facebook, Instagram,
Youtube e Linkedin para coletar os dados. Foram selecionadas 5 institui¢des privadas. As
escolhas basearam-se no nivel de notoriedade nas redes sobre o desenvolvimento do
Pensamento Computacional e na quantidade de informagdes que estdo disponiveis online.

O primeiro passo nessa direc@o consistiu-se em selecionar as organizagdes que seriam
estudadas, listar as redes utilizadas por elas e desenvolver os critérios para andlise desses
sites, a fim de sistematizar as informacdes observadas. Posteriormente, o processo acontecerd
em trés etapas: a primeira € a observacdo das interacOes e publicagdes nas redes das
instituicdes; em seguida, a observagdo de materiais ndo escritos (como imagens € videos)
publicados nas péginas; e, por fim, a elaboracdo de um didrio de campo com as observacdes
levantadas a partir dos critérios estabelecidos, além do registro da percep¢ao do pesquisador
sobre a experi€ncia nessas plataformas.

A coleta de dados se deu através das ferramentas disponiveis nas plataformas citadas,
a saber: publicagdes, comunidades, videos, imagens, entre outros, buscando dados que
expressem como essas instituicdes ensinam o Pensamento Computacional para alunos do
Ensino Fundamental e Médio. Os dados coletados serdo de dois tipos: os arquivais, que sdo as

publicacdes espontdaneas nas paginas virtuais, sem o estimulo ou interferéncia direta do
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pesquisador, que somente copia e analisa as informacgdes. E também os dados registrados nas
notas no didrio de pesquisa, que sdao as impressdes do pesquisador sobre a comunidade

observada, assim como suas relagdes, seus codigos, seus significados e suas comunicagdes.

2.2 A Analise de conteido de sites e midias

Rapidamente, as tecnologias digitais e a Internet ampliaram as formas de transmitir e
construir ideais, transformando as técnicas e praticas de informagado habituais. Vivenciamos, a
todo momento, inovacdes tecnoldgicas, velocidade de processos, relagdes virtuais, mudancgas
nas normas e recursos de informacao, transmutacdo dos vinculos, das préticas e dos modelos
nas esferas sociais, econdmicas, culturais, politicas e educacionais. De fato, segundo Tomaél
et al (2001), at¢é mesmo a Ciéncia da Informacdo tem dificuldades para compreender e
identificar as novas ideias, formas, fontes, normas e os novos tipos de informa¢do que surgem
diariamente.

Nesse sentido, como efeito da aproximacdo da computagdo e da comunicagdo, a
Internet inovou os métodos de informacdo. A aceleracdo do acesso e da distribuicao de
informagdes através da Internet é o principal motivo da grande expansdo de informagdes na
rede. Entretanto, por ser uma rede aberta a qualquer pessoa, nos deparamos com dados e
elementos positivos e negativos, fatos reais e falsos, referéncias tuteis e outras irrelevantes,
informagdes desatualizadas e com pouca ou nenhuma fundamentagdo cientifica. Portanto, de
acordo com Carvalho (2006, p. 1), “a diversidade e multiplicidade de informacao disponivel,
ndo ¢ garantia de qualquer qualidade”.

Desse modo, diante da quantidade de informag¢des sem proveito, € preciso discernir
um site confidvel de um site irresponsavel. Por isso, a criacdo de métodos para avaliacao do
conteudo encontrado no ciberespago pode auxiliar na averiguacdo da condicdo de um site, a
fim de garantir a qualidade dos sites disponibilizados na rede e dar credibilidade as
informagdes encontradas. No entanto, ndo é possivel filtrar o conteido a ser inserido na
Internet sem esbarrar na liberdade de expressdo. Cabe aos responsdveis pela rede de
Informacdo certificar aos usudrios uma relativa qualidade dos materiais publicados,
desenvolvendo métodos e ferramentas que auxiliem na organizacdo e no controle das
informacdes divulgadas (TOMAEL et al., 2001).

A analise de sites ndo € uma ciéncia exata. Por isso, todo site deve ser analisado e
investigado, desenvolvendo questionamentos e considerando os objetivos propostos,

realizando levantamento de critérios de avaliagdo capazes de aferir e qualificar as informacoes
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apresentadas na pagina web. A principio, os indicadores para a avaliacdo da informacdo
online s3o os mesmos utilizados pela informagdo impressa, se diferenciando apenas na
diversidade de contetidos encontrados na Internet e as multiplas interacdes possiveis no
ciberespaco. No Brasil, utiliza-se a ISO/IEC 25010 que € uma norma ISO' publicada em 2011.
Ela estabelece modelos de avaliagdo da qualidade de software e sistemas, apresentando 8
requisitos de qualidade, a saber: usabilidade, seguranga, compatibilidade, eficiéncia de
desempenho, adequagdo funcional, manutencdo e portabilidade (CARVALHO, 2006;
PIMENTEL, s.d.).

Basicamente, um site € um conjunto de paginas interligadas entre si e hiperligadas a
outros sites, todas suportadas pela Internet, muitas vezes facilitando o acesso do usuério ao
oferecer informacdes e conexdes simples de serem seguidas. Nesse sentido, um site educativo
também deve ser fundamentado nos principios da qualidade da estrutura de um sistema, de
facil navegacdo e ter o design compativel com o conteido proposto. Para além, pdginas
educativas no ciberespaco precisam ser acessiveis, objetivas, interessantes aos usudrios, além
de conter o curriculo da instituicdo, métodos, projetos e resultados alcangcados (CARVALHO,
2006).

Portanto, afim de realizar uma andlise mais apurada dos sites das organizacdes
investigadas e com o propdsito de cumprir os objetivos propostos neste estudo, foram
selecionadas 5 institui¢des: Ctrl Play, Happy, Super Geeks, Code Buddy e Cddigo Kid. Tais
empresas foram escolhidas por produzirem materiais para se ensinar o Pensamento
Computacional ndo necessariamente no sistema formal de ensino, ji que Pensamento
Computacional ainda é pouco difundido e aplicado, e também por oferecem cursos online,
nao somente presenciais, o que favorece o desenvolvimento do estudo netnografico. Isso se
deu pelo motivo do publico-alvo dessas empresas ter a mesma faixa etdria da Educacao
Baésica e, teoricamente, as proposicoes sobre os processos de ensino sdo muito similares.
Além do mais, de acordo com o site SuaFranquia (2019), essas empresas se destacam no setor
de franquias educacionais por serem uma combinacdo entre a expansdo do mercado e as
necessidades futuras, e também, segundo Perozim (2018), algumas dessas empresas sdo as

principais escolas de programacdo para criancas do pafs.

ISO € uma entidade ndo governamental, que congloba os critérios de padronizagdo/normalizacdo de
162 paises. A ISO aprova normas internacionais em diversos setores econdmicos e técnicos. O Brasil é
membro desde a fundagdo oficial em 1947, e € representado pela ABNT. Informacgdes site:
https://www.iso.org/home.html.
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Os requisitos a serem utilizados seguem os padroes de qualidade para sites em
concordancia com a literatura encontrada, a saber: identificac@o do site, usabilidade, contetido
disponivel, redes sociais e a no¢ao de Pensamento Computacional descrita. Para cada uma das
dimensdes foram desenvolvidas perguntas indicadoras para avaliar a qualidade dos sites e

redes sociais no tocante ao ensino do Pensamento Computacional.

2.2.1 Sites a serem analisados

2.2.1.1 - CTRL PLAY

https://ctrlplay.com.br (site)

https://www .linkedin.com/school/escolactrlplay/ (linkedin)

https://www.youtube.com/c/CtrlPlay (canal youtube)

https://www.facebook.com/escolactrlplay/ (facebook)

https://www.instagram.com/escolactrlplay/ (instagram)

2.2.1.2 - HAPPY CODE

https://vemserhappy.com.br (site)

https://www .facebook.com/happyedubr (facebook)

https://www.instagram.com/happyedubr/ (instagram)

https://www.youtube.com/c/HappyBrasil/videos (youtube)

https://www .linkedin.com/company/happyhub/?view AsMember=true (linkedin)

2.2.1.3 - SUPER GEEKS

https://supergeeks.com.br (site)

https://www.facebook.com/SuperGeeksBrasil/ (facebook)

https://www.youtube.com/c/SupergeeksBr/videos (youtube)

https://www .linkedin.com/company/supergeeks-brasil/?originalSubdomain=br (linkedin)

https://www .instagram.com/SuperGeeksBrasil/ (instagram)

2.2.14 - CODE BUDDY

https://www.codebuddy.com.br (site)
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https://www.facebook.com/codeBuddy/ (facebook)
https://www.youtube.com/channel/UCehFBbMyRXVVhWQEansuYvw (youtube)

https://www.instagram.com/codebuddy_br/ (instagram)
https://www linkedin.com/company/codebuddy-escola-de-tecnologia/?originalSubdomain=br

(linkedin)

https://br.pinterest.com/codebuddy_oficial/ created/ (Pinterest)

2.2.1.5 - CODIGO KID

https://www.codigokid.com.br (site)

https://www.instagram.com/codigokid/ (instagram)

https://www.facebook.com/codigokid/ (facebook)

https://www.youtube.com/c/CédigoKidEscoladeProgramacado/videos (youtube)
2.3 Diario de Campo e Revisao Bibliografica

Utilizamos também como ferramenta de coleta e andlise de dados o didrio de pesquisa.
O didrio de pesquisa refere-se a um registro organizado e detalhado de consideragdes,
interpretacdes e vivéncias desenvolvidas pelo pesquisador no processo de pesquisa, o qual
possibilita expiar, refletir e transformar o estudo no decorrer da pesquisa, aprimorando o
conhecimento construido durante seu desenvolvimento. Os pesquisadores podem relatar suas
vivéncias, suas reflexdes, suas inquietacdes, suas impressoes, suas dificuldades, seus anseios
e suas aspiracdes baseados no estudo cientifico desenvolvido, expondo mintcias da pesquisa,
do inicio ao fim. Para além, essa pratica de descrever o processo do trabalho favorece o
crescimento intelectual, criativo e auténomo do pesquisador (BARBOSA et al, 2009;
ARAUJO, 2013).

Em pesquisa qualitativa, o objeto de estudo € julgado a partir de vdarios aspectos,
focando ndo somente alguns pontos, como também em sua integridade e em seu processo
vivenciados no decorrer da pesquisa. Esse tipo de abordagem faz uso de diferentes
mecanismos e métodos para coleta de dados, dentre eles estdo: entrevistas (estruturadas e nao
estruturadas), questiondrios, registro de campo, etnografia, entre outros. Nesse sentido, Vieira
(2001, p. 97) afirma que “o uso do didrio em pesquisa qualitativa permite o registro de
eventos diversificados e sucessivos”.

Tais registros possibilitam uma andlise mais profunda quanto ao objeto em estudo,

ampliando o olhar do pesquisador. O desenvolvimento de um didrio de pesquisa auxilia na
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direcdo a ser tomada na pesquisa, jA que o processo possibilita a antecipacdo do objeto de
pesquisa em sua totalidade. Portanto, o registro retrata experiéncias tnicas que se relacionam
com as ideias e opinides do pesquisador e o resultado desse processo € apresentado na
construgdo de seu trabalho (BARBOSA et al, 2009; VIEIRA, 2001).

O diério € um discurso que usa um tipo de escrita, cujo registro descritivo do estudo é
um instrumento para acompanhar a trajetéria da pesquisa, independente do contexto social,
politico, econdmico ou cultural. Nesse sentido, no didrio de pesquisa, 0 autor usa o seu ponto
de vista para avaliar e analisar os episddios, de forma individual e personalizada, do inicio ao
fim do estudo. A vista disso, os registros de um didrio revelam os pensamentos, os
sentimentos e as percepcoes do pesquisador (BORGES; SILVA, 2020; VIEIRA, 2001).

O texto de um didrio € diferente das demais producdes textuais, ndo exigindo uma
estrutura formal, sendo subjetivo. Entretanto, isso ndo quer dizer que a descricdo da pesquisa
deva ser feita de forma negligente. Pelo contrario. A elaboracdo de um diario de pesquisa
requer disciplina para anotar, escrever, analisar e revisar o registro das observagdes do
pesquisador sobre o objeto de estudo. Dessa forma, um didrio de pesquisa deve ser produzido
com o devido cuidado e diligéncia, pois ndo traz somente as percep¢des do autor, como
também expdem as estratégias, as praticas, os planos e o funcionamento das instituicdes ou
grupos observados (BORGES; SILVA, 2020; VIEIRA, 2001).

Quanto aos fatos e as observacdes a serem descritas no didrio, o pesquisador precisa
agir com prudéncia, evitando registrar informacdes que ndo sejam relevantes ao processo de
pesquisa. Segundo Flick (2009), o pesquisador deve seguir uma regra: manter na descri¢ao de
eventos e percepcoes somente conteidos que forem relevantes aos objetivos da pesquisa.
Dessa maneira, o didrio norteard o pesquisador em todo processo, sem que perca tempo com
anotacoes e reflexdes que ndo somardo em nada ao conhecimento cientifico.

O uso do didrio de pesquisa tem sido escolha de diversas dreas de conhecimento, em
especial nas dreas sociais e humanas, devido as necessidades de compreensdo sobre as
culturas das diferentes comunidades — quando pensamos em abordagens etnograficas e
netnograficas, tal uso se torna ainda mais importante —, suas emogdes, relacdes e interacdes.
De acordo com Vieira (2001), o didrio ainda apresenta maior relevancia em meio a
pesquisadores, estudantes e profissionais da area da educacdo, pois requer uma constante
reflexdo sobre a sua prépria agdo, buscando melhor formacdo do sujeito por meio do
aprimoramento do processo educativo. Ademais, os registros revelam a sequéncia do processo
de conhecimento e formacdo do objeto de pesquisa, ajudando na compreensdo de processos

educacionais. Assim sendo, o didrio de pesquisa € uma ferramenta para conscientizacdo e
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reflexdo dos processos discursivos aparentes durante a pesquisa (BARBOSA et al, 2009;
VIEIRA, 2001).

Além disso, segundo Flick (2009), os didrios produzidos pelos pesquisadores sdo
documentos que podem ser utilizados para coletar informacdes sobre o tema especifico no
tempo, espaco ou grupo investigados ao longo da pesquisa. Os textos encontrados em didrios
podem ser tteis para o desenvolvimento e a constru¢cdo de novas teorias, ideias e abordagens.
O autor ainda destaca que esse tipo de documento ndo tem o fim apenas em si mesmo, sendo
também muito proveitoso para a compreensao e reflexdo sobre o que acontece, ou como se da
0 processo de pesquisa.

Por fim, em concordancia com Borges e Silva (2020, p. 5), “pode-se dizer que o didrio
de pesquisa possibilita um acompanhamento do processo de aprendizagem do
estudante/pesquisador”. Os autores levam em conta que a transcricdo dos acontecimentos
revela a experiéncia a partir do ponto de vista do pesquisador durante a pesquisa, podendo
registrar o assunto em questdo por diversos angulos, consequentemente acessando
informacdes que comumente ndo sdo divulgadas nos relatos cientificos (BORGES; SILVA,
2020).

A fim de cumprir os objetivos deste estudo, realizou-se também a coleta de dados a
partir de uma revisdo bibliografica de publicacdes nacionais e internacionais, sobre o
Pensamento Computacional no curriculo escolar da Educacdo Basica. Atualmente existe uma
grande quantidade de produgdes académicas, de dreas e assuntos diversos, fato que evidencia
a importancia de uma investigacdo minuciosa, com o intuito de detectar teorias, ideias e
possibilidades pertinentes ao meio cientifico. Nesse sentido, a revisdo bibliografica tem sido
muito utilizada por académicos ou pesquisadores, principalmente no periodo inicial da
pesquisa, pois favorece a legitimacdo de evidéncias e contribui com o aprimoramento do
conhecimento cientifico ja existente (BOTELHO et al, 2011; CONFORTO et al, 2011).

A pesquisa bibliogrdfica ¢ um método de investigacdo cientifica que prove a
compilacdo de vdrias publicacdes sobre um determinado assunto, organizando as informacoes
de forma metddica, separando aquelas que sdo relevantes para o contetido daquelas que nao
sdo, propiciando um melhor entendimento sobre o conhecimento relativo ao objeto em estudo.
Entretanto, uma revisdo bibliografica ndo consiste em fazer um apanhado de textos sobre o
tema em estudo. Requer, na verdade, uma organizagdo rigorosa € uma discussdo analitica
sobre o assunto. De acordo com Conforto et al (2011), tais procedimentos trazem
reconhecimento quanto a originalidade do trabalho, podendo aumentar a credibilidade na

pesquisa e a validacdo dos resultados alcancados no estudo. Portanto, o pesquisador precisa
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ter em mente as ideias tedricas ou as hipéteses que direcionaram a interpretacao do estudo ja
desenvolvidas em outros estudos (BOTELHO et al, 2011; PRODANOV; FREITAS, 2013).

Pesquisas que utilizam dados bibliogridficos como fonte de informacdes sdo
denominadas pesquisas de revisdo, buscando fundamentar o conhecimento construido a partir
do material publicado por outros autores. Contudo, uma revisao bibliografica se difere de uma
revisdo de literatura, apesar de ambas serem praticas cientificas e facilmente confundidas
quanto a sua aplicabilidade. Nesse sentido, enquanto a revisdo de literatura € uma condi¢do
para todo pesquisa, a revisdo bibliografica se refere um método sistematico e organizado para
solucdo de problemas, que ndo pode ser realizada de maneira displicente, e deve ser
direcionada a um objeto de estudo especifico (BOTELHO et al, 2011; LIMA; MIOTO, 2007).

Ao longo dos anos, foram desenvolvidas vérias maneiras de se fazer uma revisao
bibliogréfica de base cientifica. Entre as técnicas utilizadas estdo: a) investigacdo em acervos
cientificos sobre o tema em estudo, denominada revisdo bibliogréfica tradicional ou revisao
narrativa; b) uso de procedimentos metodolégicos para descri¢do do estado da arte sobre o
assunto a ser investigado; ¢) a revisao bibliogréfica sistematica, possuindo uma sequéncia de
atividades pré-definidas, que buscam corroborar com a eficdcia de uma intervengdo, possivel
de reproducdo, comumente desenvolvida a partir de experimentos autorizados e controlados
(BOTELHO et al, 2011).

Os procedimentos de uma revisdo bibliogrifica expdem alguns fatores que sdo
importantes para compreender a producdo em torno de um determinado tema. Um fator
relevante nesse processo € que o levantamento bibliografico revela o quanto e como o tema
em estudo ja foi trabalhado no meio cientifico, informacdo que pode direcionar melhor o
pesquisador quanto ao seu objeto de estudo. Além disso, € na revisdo bibliografica que os
principais conceitos, teorias e termos técnicos sdo coletados e categorizados para
posteriormente serem utilizados de forma analitica na pesquisa (PRODANOV; FREITAS,
2013).

No processo de levantamento de dados na literatura, o pesquisador se depara com
diferentes ideias, teorias e hipdteses que assumem valores e significados variados sobre o
tema em estudo. Porém, € o pesquisador que deve buscar relaciona-los entre si. Tais valores e
significados sdo expressos com base em conceitos utilizados nos textos, revelando linhas de
pensamento, ideias tedricas, comumente de forma reflexiva, a respeito do fendmeno
pesquisado. Assim sendo, € de suma importancia que a literatura utilizada na pesquisa

possibilite a compreensdo do significado das informacgdes levantadas, fundamentando
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teoricamente os dados e trazendo esclarecimento quanto o objeto em estudo (PRODANOV;
FREITAS, 2013).

Nesse contexto, a revisdao bibliografica ¢ um método para exploracdo e andlise de
materiais cientificos, tais como: livros, artigos, jornais, trabalhos académicos, videos, sites,
gravacdes de dudio etc. Todas essas fontes podem ser utilizadas para fundamentar
teoricamente o assunto em desenvolvimento. Destacamos que o levantamento de materiais
pode ocorrer na revisdo bibliogréfica, tanto no come¢o do projeto de pesquisa quanto no
decorrer do estudo, pois comumente o pesquisador precisa buscar outros autores ou
informagdes novas que acrescentam ao material construido. Portanto, os trabalhos e as
informacdes coletados s3o fundamentais para o desenvolvimento da pesquisa, sendo
necessarios do inicio ao final do processo de investigacio (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Por fim, é importante que a revisdo bibliografica seja regida de forma sistematica e
rigorosa, para uma fundamentacdo do conhecimento mais sélida, confidvel, legitima e
coerente, contribuindo para o estado da arte e para o desenvolvimento de novos estudos. Para
tanto, € necessario definir uma estratégia organizada para encaminhar a pesquisa e alcancar
melhores resultados, realizando buscas, levando hipéteses, redirecionando o sentido da
pesquisa, analisando dados, sintetizando o conhecimento existente sobre o tema.

Nesse sentido, os estudos foram realizados nas seguintes bases de dados ou portais:
SciELO, Google Académico, Periédicos Capes, Repositério UFLA, Eric, Inep e a Biblioteca
Digital Dominio Publico. O método representa uma sintese das principais contribui¢des sobre
o Pensamento Computacional na Educacdo Bdasica: em eixos tematicos por meio de uma
andlise de conteudo. Para a sele¢do de artigos foram utilizadas as seguintes palavras-chave:
Computacdo, Pensamento Computacional, Educacdo Bésica, Curriculo e BNCC. Embora
varios estudos abordam as palavras-chave abordadas, buscou-se classificar os eixos teméticos
de acordo com o objetivo principal e de maior relevancia para esta pesquisa. Os estudos
selecionados incluiram dissertacdes, teses, artigos cientificos, documentos nacionais e
comunicagdes em congressos, de lingua portuguesa e inglesa, considerados de extrema
relevancia para a pesquisa. Ademais, os textos que ndo correspondem aos objetivos do

trabalho, como também textos com enfoque comercial ou de divulgacdo foram excluidos. Nos

: A revisdo bibliogréfica foi feita tendo em conta as discussdes do Pensamento Computacional para a
Educagdo Bésica, mesmo que nossos “lugares” de pesquisa sejam empresas que produzem materiais
para se ensinar o Pensamento Computacional ndo necessariamente no sistema formal de ensino. Isso
se deu pelo motivo do publico-alvo dessas empresas ter a mesma faixa etdria da Educacdo Basica e,
teoricamente, as proposi¢cdes sobre os processos de ensinar sdo muito similares. Além do mais, o
emprego do Pensamento Computacional na educacéo formal ainda € pouco difundido e aplicado.
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proximos capitulos trataremos das andlises realizadas com base na revisao bibliogréfica, e nos
registros que fizemos no didrio de pesquisa sobre o Pensamento Computacional e sua relagdao

com o curriculo escolar.
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3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E SEU EMPREGO NA EDUCACAO
3.1 O que é Pensamento Computacional?

A computagdo como ciéncia entende que o ensino dos conceitos computacionais vai
além da programac¢do de computadores, estendendo-se a um raciocinio 16gico a partir de
métodos computacionais, conceito conhecido atualmente como Pensamento Computacional.
Em 1980, Seymour Papert usou o termo pela primeira vez ao cogitar como os computadores
poderiam ser usados para a aprendizagem. Esse conceito passou a ser mais conhecido em
2006, quando a professora Jeannette Wing da Carnegie Mellon publicou um artigo intitulado
Computational Thinking, defendendo que os fundamentos da computacdo, a partir da sua
forma de estruturar o pensamento, trazem vantagens a todos os contextos sociais. A partir do
artigo publicado, houve grande aceitagao e forte interesse sobre o assunto, ndo somente pelos
cientistas da computacio, como também para cientistas de outras dreas de conhecimento.

Ao longo dos anos, Wing apresentou algumas explica¢des sobre o termo Pensamento
Computacional. Em 2006, argumentou que “o pensamento computacional € uma abordagem
para resolver problemas, projetar sistemas e compreender o comportamento humano que se
baseia em conceitos fundamentais para a computacao” (WING, 2006, p. 33). No ano de 2008,
a autora defende que “o pensamento computacional € um tipo de pensamento analitico. Ele
compartilha com o pensamento matematico as maneiras gerais pelas quais podemos abordar a
solucdo de um problema” (WING, 2008, p. 3717). Ja, em 2014, Wing define Pensamento
Computacional como um conjunto de “processos de pensamento envolvidos na formulagdo de
um problema e expressando sua(s) solucao(s) de tal forma que um computador — humano ou a
maquina — pode efetivamente realizar” (WING, 2014, s/p*). O termo foi definido por vérios

autores, comumente ampliando seu escopo de abordagem:

o Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacdo, nas
mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e
resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos
claros, de tal forma que uma pessoa ou uma mdquina possam executd-los
eficazmente (BRACKMANN, 2017, p. 29).

A citagdo foi retirada do artigo publicado endereco:
http://socialissues.cs.toronto.edu/2014/01/computational-thinking/, que ndo tem niimero de pagina, por
isso estd sem paginagdo (s/p).
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Para Barr, Harrison e Conery (2011), o Pensamento Computacional envolve
habilidades de resolu¢do de problemas e disposi¢cdes particulares, tais como confianca e
persisténcia ao confrontar problemas especificos. Conforme a Sociedade Brasileira de
Computacio, o Pensamento Computacional € a “habilidade de compreender, definir, modelar,
comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solucdes) de forma metddica e
sistematica” (SBC, 2019, p. 2). Segundo o Centro de Inovagdo para a Educagdo Brasileira
(CIEB), Pensamento Computacional € a habilidade de ‘“sistematizar, analisar e resolver
problemas”, destacando que essa capacidade tem sido considerada um dos pilares do intelecto
humano (RAABE, 2018, p. 19).

A International Society for Technology in Education (ISTE), uma organizacdo sem
fins lucrativos, que tem por objetivo auxiliar educadores no mundo todo a usar tecnologia
para resolver problemas na educacdo, em conjunto com a Computer Science Teachers
Association (CSTA, 2015), que € uma associacdo cuja missdo € capacitar, engajar e defender
os professores, incentivando a educacdo no campo da ciéncia da computacdo e dreas
relacionadas, definem Pensamento Computacional como um processo de resolugdo de
problemas. Em 2016, a ISTE define Pensamento Computacional apenas como forma de
“desenvolver e empregar estratégias para entender e resolver problemas de forma a aproveitar
o poder dos métodos tecnoldgicos para desenvolver e testar solucdes” (ISTE, 2016, p. 5). E

sobre solucdes de problemas inclui:

i) formulagdo de problemas de forma que computadores e outras ferramentas
possam ajudar a resolvé-los; ii) organizagdo l6gica e andlise de dados; iii)
representacdo de dados por meio de abstragdes como modelos e simulagdes;
iv) automatizagao de solucdes por meio do pensamento algoritmico; v)
identificagdo, andlise e implementacdo de solugdes visando a combinagdo
mais eficiente e eficaz de etapas e recursos; vi) generalizacao e transferéncia
de solugdes para uma ampla gama de problemas (CSTA, 2015, apud
RAABE et al, 2015, p. 3).

O interesse pelo assunto tem sido tdo grande que incentivou outras pesquisas sobre o
tema. Quando buscamos trabalhos nas plataformas mais confidveis e utilizadas para
pesquisas, nos deparamos com uma quantidade volumosa de textos e projetos abordando o
Pensamento Computacional em sua temadtica. Ainda assim ndo existe uma unica defini¢do
para esse termo, sendo que pessoas € comunidades diferentes elaboram defini¢des diferentes.
O fundamento do termo mais utilizado pela maioria dos pesquisadores consiste na habilidade
de resolver problemas por meio de métodos computacionais. Porém, precisamos lembrar que

o desenvolvimento de habilidades ndo parte apenas da aquisicio de um conjunto de
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conhecimentos ou informacdes, como também se manifesta no decorrer do tempo, estando
relacionado com essa aptiddo e intervindo na pratica. Apesar de existirem projetos que
buscam atrelar o aprimoramento de habilidades (por meio dos conceitos computacionais) com
a aprendizagem, esse resultado ainda ndo € assegurado.

A partir dessas pesquisas, os autores entendem que o conhecimento computacional
ndo se trata necessariamente de programar computadores, resumindo o Pensamento
Computacional em 4 Pilares bésicos: decomposi¢io, reconhecimento de padrdes, abstracdo e
algoritmos. A decomposi¢do refere-se a capacidade de identificar um problema e fragmenta-
lo em pequenas partes para gerencid-las melhor. Essa fragmentacdo de um problema
complexo em pequenas partes facilita a manipulacdo e a compreensao do problema, ja que ao
resolver uma pequena parte, essa pode ser analisada e desenvolvida de forma individual. De
acordo com Brackmann (2017), um problema complexo apresenta diferentes fases
simultaneamente, dificultando a administracio do mesmo e atrasando sua resolugdo.
Decompor um problema em pequenas partes, proporciona um entendimento a respeito de
cada etapa e auxilia na maior eficacia quanto a sua resolucdo.

Nesse sentido, ao dividirmos objetos fisicos em partes menores, como por exemplo
um carro sendo decomposto em motor, sistema de freio, sistema de igni¢do etc., a
decomposi¢do facilita a manutengdo, favorecendo a resolugdo dos possiveis problemas
encontrados. O mesmo acontece com o Pensamento Computacional, profissionais da
Computacdo costumam dividir as necessidades em partes menores para facilitar a
compreensdo, o desenvolvimento e a manutengdo do objeto em questdo. Segundo Brackmann
(2017), essa prética possibilita a resolucdo e compreensido de problemas complexos de uma
maneira mais simples, auxiliando na percepcdo das fases de um problema e viabilizando sua
solucdo. Portanto, ao dividir um problema em segmentos menores € possivel perceber, de
forma mais clara, cada um de seus componentes e suas operagoes.

Diante dessas partes menores, o reconhecimento de padrdes seria a habilidade de
identificar semelhancas com outros problemas ja solucionados. Os problemas decompostos
geram subproblemas e nesses encontramos padroes também observados em outros problemas.
Semelhangas ou mesmas caracteristicas de um problema sdo definidos como padrdes, e esses
podem ser analisados a fim de resolver problemas eficazmente. Assim, de acordo com Liukas
(2015), no Pensamento Computacional o reconhecimento de padrdes (alguns autores definem
como Generalizacdo) € a procura de aspectos semelhantes em cada problema, objetivando
solucioné-los de forma mais eficaz e efetiva.

Nesse sentido, baseando-se em experi€ncias anteriores, o reconhecimento de padrdes
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figura-se em solucionar problemas utilizando solucdes precedentes de outros problemas.
Portanto, nessa etapa, é necessdrio questionar a existéncia de questdes anteriores que sao
semelhantes ao problema atual, classificando suas caracteristicas, observando as
equivaléncias e definindo estratégias para a resolucdo. Logo, os elementos causadores da
resolucdo dos problemas anteriores podem ser ajustados para serem utilizados em solucdes
diversas.

Segundo Brackmann (2017), o reconhecimento de padrdes simplifica a solu¢do de
problemas e reproduz tal solu¢do nos subproblemas semelhantes. Assim, quanto mais
caracteristicas similares forem levantadas, mais agilmente encontramos a solu¢do para o
problema principal. Desse modo, a partir dos padrdes encontrados € possivel desenvolver um
modelo genérico que pode ser utilizado na resolugdo de problemas variados (LIUKAS, 2015;
BRACKMANN, 2017).

O pilar da Abstracdo implica na captagdo da esséncia do problema, ignorando as
informacdes que ndo sio relevantes e se concentrando apenas no que é mais importante. E a
partir dessa técnica que € possivel ter uma ideia do que se pretende resolver, sendo primordial
a classificagdo dos detalhes importantes e dos pontos a serem ignorados, para melhor
compreensdo sobre o problema e conservacio dos aspectos relevantes. Para Liukas (2015), a
abstracdo € o processo de isolar os detalhes desnecessdrios a fim de centralizar as
caracteristicas importantes que levardo a soluc¢do dos problemas.

De acordo com Brackmann (2017), a abstragdo é o fundamento da Ciéncia da
Computacio, que absorve caracteristicas de um problema, cria uma forma de pensar sobre
esses problemas e desenvolve estratégias compativeis com a resolucdo. Os cientistas da
Computacdo, levantam um problema do mundo real, abstraem aspectos que podem ser
entendidos tanto pelos usudrios de computadores quanto pelos sistemas computacionais
facilmente. Por fim, a abstracdo é como interpretar um texto, concentrando-se nas ideias
principais que montam o texto e descartando as informagdes que ndo sdo necessarias para sua
compreensao.

Como ultimo pilar, o algoritmo seria a constru¢do de passos, regras, ou listas de
tarefas simples, levando a resolucdo das partes do problema. O algoritmo € um plano
contendo instrucdes objetivas e necessarias para resolucdo de um problema, com suas
orientacoes devendo ser organizadas e descritivas objetivando a solu¢do do problema.
Segundo Liukas (2015), diferente do termo “Programa”, o algoritmo pode ser definido como

conjunto de passos determinados, utilizados para resolver um problema. Para Brackmann

(2017), no Pensamento Computacional o algoritmo é o nucleo principal, sendo um conjunto
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de regras para resolu¢do de um problema, tendo tamanhos e formas variaveis, mas sempre de
facil compreensdao. Nessa etapa, o problema ja passou pelo processo de decomposicdo,
reconhecimento de padrdes e abstracdo, portanto deve ser entendido como uma resolugdo
concluida e pronta para ser utilizada.

Portanto, ao utilizar algoritmos deve-se seguir os passos especificados até a resolugcdo
do problema, ndo sendo necessaria criar solu¢des para problemas semelhantes posteriormente.
Uma vez que os passos ja estdo pré-definidos, ndo € necessdrio se preocupar com a resolucao
desses problemas, possibilitando a centralizagdo da atengdo em outros problemas mais
complexos. Por fim, o algoritmo possibilita a automatizacdo das resolugdes de problemas. Em
suma, esses quatro pilares (decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e
algoritmos) sdo utilizados no Pensamento Computacional para resolu¢do de problemas (BBC
LEARNING, 2015; LIUKAS, 2015; CODE.ORG, 2016).

Devido a grande discussdo sobre o Pensamento Computacional ser uma forma de se
ensinar programac¢do de computadores, entendemos a necessidade de tratar a relacdo entre
ambos para melhor compreensdo sobre o assunto. Como ja salientado anteriormente, o
Pensamento Computacional € basicamente um método organizado e empregado para
desenvolver e aplicar estratégias, entendendo e solucionando problemas a partir de alguns
fundamentos da computacgdo, tais como: decompor, abstrair, algoritmos, comparagdes logicas,
repeti¢des e reconhecimento de padrdes.

A programacdo, por sua vez, € um meio para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, sendo uma ferramenta para a aprendizagem e ndo o objetivo dessa. Segundo
Florez et al (2017), a programacdo € considerada um meio de ensinar e aprender o
Pensamento Computacional. Por consequéncia, programar computadores pode auxiliar no
desenvolvimento de habilidades previstas no uso do Pensamento Computacional, sem se
esquecer que essa pratica nido forma o Pensamento Computacional por si s6 (FLOREZ et al,
2017; GROVER; PEA, 2013).

Portanto, o Pensamento Computacional auxilia no desenvolvimento de solucdes
simples a partir de um mapeamento de problemas, utilizando pouco ou nenhum parametro da
programacdo (RAPOSO, 2017). Enquanto, para programar, os desenvolvedores precisam
aprender a escrever programas, com suas sintaxes, parametros, métodos, 16gica e também
pensar computacionalmente (HADEN; MANN, 2003). Em suma, o Pensamento
Computacional é um método, uma forma de pensar e agir, baseado nos fundamentos da
computagdo, e a programacao de computadores € apenas um dos cendrios existentes em que o

Pensamento Computacional pode ser aplicado.
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Perante o exposto, qual a importancia do Pensamento Computacional na educagao?

Por que esse assunto tem sido tao abordado, discutido e divulgado no meio educacional?

3.2 O Pensamento Computacional na Educacio

Nas sociedades contemporaneas, as mudangas sdo constantes e comuns, sendo regadas
por informacdes e tecnologias acessiveis a um numero significativo de estudantes. Os jovens
estdo inseridos nessa sociedade, usando as tecnologias constantemente, demonstrando um
grande apetite por tecnologias digitais, suas usabilidades, atualizacdes, permanecendo
frequentemente conectados. Entretanto, comumente ndo sabem como essas tecnologias sao
produzidas e tdo pouco aprendem como crid-las. Nesse contexto, faz-se importante questionar
o que deve ser ensinado as criangas, adolescentes e jovens. Segundo Brackmann (2017), as
praticas pedagdgicas como memorizagdo € repeticdo ndo suportam mais as necessidades
atuais. Um jovem que utiliza equipamentos eletronicos sem saber como as tecnologias sao
formadas, mal comparando, se equivaleria a um outro que 1€, porém ndo consegue escrever.

Com as exigéncias atuais da sociedade, somadas a proposta de que o Pensamento
Computacional é para todos, varios autores defendem esse conhecimento como algo
pertinente as demandas da sociedade atual. Ele facilitaria o desenvolvimento da capacidade de
resolver problemas complexos, melhorando a compreensao sobre a criagdo das tecnologias,
seus conceitos fundamentais e seu funcionamento, devendo, portanto, ser ensinado as
criangas, aos adolescentes e aos jovens na educacdo formal (BRACKMANN, 2017;
NAVAUX et al, 2016; VALENTE, 2016; WING, 2014).

Outro argumento para implantacdo do Pensamento Computacional na educacgdo, de
acordo com Guzdial (2016), é a inser¢cdo no mercado de trabalho. Segundo publicacdo do
Sebrae (2021), entre as 15 tendéncias de negdcios previstas para 2021, 8 eram areas
diretamente tecnoldgicas e as demais sdao tendéncias influenciadas pelo crescimento
tecnoldgico atual. Nesse sentido, aprender o Pensamento Computacional facilitaria o acesso a
esse mercado, que atualmente sofre com déficit de profissionais qualificados.

Um terceiro argumento é que o Pensamento Computacional auxiliaria na melhor
compreensdo de um mundo digital. Segundo Kafai et. al. (2020), o Pensamento
Computacional deve ser compreendido além das praticas e conceitos computacionais, nao se
limitando a produgao de artefatos digitais, acrescentando que se o Pensamento Computacional
se tornar um tipo de letramento, tornar-se letrado vai além de conhecer os cddigos (ler ou

escrever), mas se caracteriza na capacidade de utilizar tais habilidades em um contexto
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pessoal, social e politico. Parte-se do principio que ndo bastaria saber como usar as maquinas
e as tecnologias digitais. E também necessario entender o seu funcionamento, considerando
que estdo presentes no cotidiano de grande parte dos estudantes. Dessa maneira € possivel
pensar em uma série de beneficios: a) transversalidade com outras areas, pois 0 ensino
computacional auxiliaria melhor o entendimento de outros conhecimentos; b) a inclusdo de
minorias e a alfabetizacdo digital; c) a habilidade de trabalhar em equipe, j4 que a logica
computacional propde dividir o problema e trabalhar colaborativamente para resolu¢cdo de
cada parte até a solucdo ser completa (BRACKMANN, 2017; KAFAI et al, 2020).

No entanto, devido a grande aceitacio do Pensamento Computacional no meio
cientifico e escolar em diversos paises, € dificil encontrar pesquisas que apontem os aspectos
negativos. Porém, alguns autores abordam esse assunto e trazem a discussdo em seus artigos.
Pappano (2017) aponta que é comum o meio cientifico ser influenciado pelas tendéncias
atuais. Em consequéncia, somos rodeados por pesquisadores defendendo a ideia de que a
computacdo € um conhecimento necessdrio e, muitas vezes, visto como mais importante do
que outros.

Outro critico ao Pensamento Computacional como um tema de ensino € Setzer (2006),
defendendo que as criancas ndo t€ém maturidade para lidar com as tecnologias, destacando que
0 pensamento l6gico computacional ndo € criativo, mas sim baseado em simbolos e métodos
repetitivos, j4 que o computador tem sua logica restrita e abstrata. Por fim, Setzer ndo acredita
que o maior conhecimento em computacgdo facilite a entrada no mercado de trabalho, ja que
pessoas sem esse conhecimento conseguem trabalhar.

No entanto, como ja apresentado anteriormente, o ensino da Computa¢do ndo € visto
como melhor que os outros conhecimentos, podendo ser usado como suporte para outras
areas. E, apesar de a programacdo de computadores usar codigos que se repetem, de acordo
com Brackmann (2017), para programar precisamos utilizar as informagdes do mundo real,
codificar os dados e transformd-los em uma linguagem que a maquina pode compreender.
Para além, aprender a programar na escola ndo quer dizer que os alunos se tornardao
desenvolvedores de softwares. Poderao, na verdade, desenvolver varias habilidades no
processo de aprendizagem e usd-las em outras dreas de seu cotidiano (KAFAI; BURKE,
2013).

No campo da Ciéncia da Computacdo, diferentes prismas sobre o Pensamento
Computacional tém sido utilizadas na 4rea da educagdo. Kafai et al (2020) identificam e
descrevem trés principais conceitos encontrados na Ciéncia da Computagdo sobre o

Pensamento Computacional para a educacdo, a saber: o Pensamento Computacional
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cognitivo; o Pensamento Computacional situado e o Pensamento Computacional critico.
Segundo os autores, o Pensamento Computacional cognitivo é predominante nos trabalhos
analisados no campo da Ciéncia da Computacao. Essa dimensdo tedrica busca oferecer uma
melhor compreensdo para os alunos sobre os conceitos computacionais, assim como suas
praticas e perspectivas, desenvolvendo habilidades necessarias para o futuro dos estudantes,
focando na resolucdo de problemas de forma individual e criando projetos que estimulem a
compreensdo dos alunos sobre os conceitos fundamentais. (KAFAI et al, 2020)

A abordagem do Pensamento Computacional situado, baseada em teorias
construcionistas, procura o desenvolvimento das expressdes pessoais e sociais dos alunos. O
objetivo dessa abordagem ¢ enfatizar a expressdo criativa pessoal € a conexdo com 0s pares
com base no Pensamento Computacional e outras praticas de letramento associadas. Os
conceitos fundamentais sdo utilizados nesse contexto no design de aplicativos, para serem
compartilhados na comunidade em que o aluno esta inserido de forma pessoal ou através das
redes sociais, estimulando assim que o estudante ndo apenas produza para si mesmo, como
também se envolva na comunidade fora da escola, utilizando a computacdo para relacdes
pessoais dentro de suas comunidades (KAFALI et al, 2020).

Por fim, o Pensamento Computacional critico, partindo de uma pedagogia critica, no
qual ndo identifica a computacdo como um bem acessivel e enfatiza uma abordagem analitica
das préticas, da infraestrutura e dos valores politicos, desenvolvendo uma reflexdo sobre o
poder opressor e a utilizagdo da computagdo como instrumento para uma educacao mais justa.
O principal objetivo dessa abordagem, com base na reflexdo e na alfabetizacdo mididtica para
a produgdo, é utilizar o Pensamento Computacional como ferramenta para o engajamento
politico, moral e ético por meio de produtos digitais e mididticos (KAFAI et al, 2020).

Nesse contexto, uma preocupacdo a ser considerada seria a sobrecarga de
equipamentos tecnoldgicos dentro da escola. De fato, vivenciamos no Brasil a acdo de
politicas publicas mal elaboradas que propdem artefatos tecnolégicos para as escolas com o
objetivo de auxiliar o desenvolvimento educacional dos alunos. No entanto, aspectos
estruturais de outras tantas ndo sdo tratados: os equipamentos sdo enviados para escolas que
ndo t€m estrutura para usd-los; os profissionais na escola receberem formacdo adequada para
usar essas tecnologias em sua pratica pedagdgica; o ndo envolvimento dos professores —
profissionais imprescindiveis nos processos de ensino e aprendizagem — nas elaboracdes das
politicas publicas para educacio, em especial para o emprego de tecnologias digitais. Esses e
outros problemas na elaboragdo das politicas publicas acarretam, muitas e muitas vezes,

pouco ou nenhum resultado sobre o desenvolvimento desejado (ALMEIDA; VALENTE,
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2016).

Encher as escolas com equipamentos eletronicos, como computadores, ndo garante o
desenvolvimento das capacidades e habilidades dos estudantes. Por outro lado, o uso dessas
ferramentas associadas a uma educacdo de qualidade pode auxiliar a melhoria no processo de
ensino e aprendizado no contexto escolar. De acordo com pesquisa publicada pela
Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico (OECD, 2015), intitulada
“Students Computers and Learning”, as tecnologias ndo podem melhorar um ensino ruim,
mas podem ampliar as possibilidades de um ensino de qualidade. Para que isso aconteca, nao
cabe apenas a inser¢dao de ferramentas tecnoldgicas na escola, nem tampouco, aprender
somente como manused-las. E necessdria uma mudanga no modelo atual, ensinado nio

somente a navegar, ou clicar, ou fazer download, como também aprender a criar, a combinar,

a desenhar etc. (RESNICK, 2009).

3.3 O Pensamento Computacional no curriculo escolar no Brasil

3.3.1 A BNCC e o Pensamento Computacional: estrutura atual a algumas
propostas para o ensino

A vista da grande propagacdo de aparelhos tecnoldgicos no cotidiano social, paises
como Argentina, EUA, Franca, Grécia, Finlandia, Austrdlia, Reino Unido e Escdcia revisaram
seus curriculos e agregaram o Pensamento Computacional ao seu contexto escolar. No Brasil,
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) adicionou a sua proposta o tema Pensamento
Computacional, relacionando-o ao conhecimento cientifico de mateméatica (BRACKMANN,
2017; CIEB, 2018; VALENTE, 2016).

A estrutura da BNCC € construida a partir de 3 niveis principais, além das unidades,
objetivos e habilidades a serem desenvolvidos, conforme a representacdo na figura 1. O
primeiro nivel principal refere-se as competéncias gerais da BNCC. O segundo, as
competéncias especificas das dreas do conhecimento e o terceiro nivel corresponde as
competéncias especificas dos componentes curriculares. A organiza¢do da BNCC propde uma
l6gica em forma de piramide, na qual as competéncias gerais sdo a base de toda estrutura
curricular. Portanto, as competéncias gerais influenciam todas as outras partes da estrutura.
Das 10 competéncias gerais apresentadas na Base, 4 dessas abordam o tema tecnologia

diretamente, tanto para uso quanto para producdo: competéncia 1 — Conhecimento;
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competéncia 2 - Pensamento Cientifico, Critico e criativo, competéncia 4 -

Comunicacio; competéncia 5 — Cultura Digital.

Figura 1: Estrutura BNCC

COMPETENCIAS GERAIS
DA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR

Fonte: CIEB, Notas técnicas #12, 2018, p. 8.

Na primeira competéncia geral, a constru¢do de conhecimento é o objetivo principal,
buscando a valorizacdo dos conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e também digital e, tendo em conta o uso desses conhecimentos, auxiliar na
constru¢do de uma sociedade democratica e justa. A constru¢do de conhecimentos almeja o
desenvolvimento de alunos que se tornem protagonistas na sociedade, destacando a
importancia ndo somente de saber mas também de aplicar na prética o que foi aprendido, para
resoluc@o de problemas reais e para uma intervencao critica na situacdo. O conhecimento do
mundo digital contribui para o desenvolvimento desse sujeito inserido em uma sociedade
tecnoldgica, que conhece os recursos digitais disponiveis e os utiliza de forma reflexiva para
resolver problemas na sociedade em que esté inserido.

Na competéncia 2 € tratado o desenvolvimento das habilidades da prética de
investigacdo, pesquisa e resolucdo de problemas mediante as tecnologias, formando
estudantes que ndo sejam apenas consumidores de tecnologias como também que sejam
agentes ativos para cultivar novas solugdes digitais, além de usarem esses recursos de forma
critica e proativa. Nesse sentido, o pensamento cientifico, critico e criativo torna possivel o

desenvolvimento de solugdes inovadoras, partindo de um problema real, pesquisando de
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forma profunda e direcionada, formulando hipéteses, planejando acdes para resolugdo do
problema e praticando o que foi planejado. Portanto, essa competéncia trata-se do
desenvolvimento do raciocinio, com base na investigacdo ativa, estratégias bem formuladas e
questionamentos que desenvolvem a autonomia do estudante, analisando a situagdo de forma
critica, desenvolvendo novas solucoes.

Referente a competéncia 4, Comunica¢do, reconhece o meio digital como uma
linguagem, assim como outras, necessdrias na sociedade contemporinea para comunicacgao,
ressaltando a importancia de experiéncias vivenciadas através de outras plataformas e a
manifestagdo por meio de outras formas e expressdoes. Atualmente, a educacio brasileira
baseia-se na leitura e escrita, enquanto que os alunos vivenciam outras dindmicas de
comunica¢do em seu cotidiano. Obviamente, o meio digital ndo substitui totalmente as outras
linguagens utilizadas socialmente. No entanto, o objetivo é que os estudantes sejam capazes
de desenvolver a aprendizagem com base em diferentes linguagens, como a oral, corporal,
escrita e a digital, com a inten¢do de uma constru¢do de conhecimentos amplo.

A competéncia 5, nomeada Cultura Digital, propde essencialmente o uso de recursos
digitais para tratar a tecnologia de forma critica. Como reflexo do cendrio tecnoldgico que
vivenciamos, essa competéncia vem direcionar e incentivar o uso das ferramentas digitais no
contexto escolar, usando-as de forma ética e compreendendo seu significado, possibilidades e
impacto que causam no cotidiano e na sociedade. Segundo Almeida (2019), a cultura digital
acontece tanto com o uso de ferramentas digitais quanto sem o uso das mesmas,
manifestando-se no cotidiano social através de midias, dispositivos modveis, acesso a internet,
criacdo e publicacdo de informagdes e nas relagdes pessoais.

Nesse sentido, o uso das tecnologias em sala de aula ndo se limita a entendé-las apenas
como ferramentas de aprendizagem, instigando o interesse dos alunos ou para modernizacao
das aulas. O tema deve ser abordado buscando a participa¢do dinamica dos alunos inseridos
na cibercultura, ndo somente como consumidores, como também como autores e criadores
ativos na interacdo digital. Para isso, além dos artefatos tecnoldgicos serem utilizados para
apoiar a pratica de ensino, a proposta € que os alunos se apropriem dos fundamentos
computacionais para a de promocdo e criagdo de conteudos digitais, desenvolvimento de
softwares, producao de midias e produtos multimididticos, construindo conhecimento quanto
a produgdo, a reproducio e o uso desses artefatos tecnolégicos na escola.

Por fim, fazendo uso de uma aprendizagem ativa, os alunos apoiam-se em seus
conhecimentos prévios e nos conteidos bdsicos obtidos para desenvolver técnicas e criar

artefatos para resolverem e solucionarem problemas, beneficiando todas as dreas de
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conhecimento e, principalmente, auxiliando na integracdo dos estudantes nas fungdes sociais.
Ja que o objetivo final dessa competéncia € possibilitar um ensino atualizado e criativo,
aprendendo a utilizar as tecnologias digitais de forma critica e inovadora, se informando,
construindo novos conhecimentos e avaliando o papel das tecnologias na cultura, nas relagdes
sociais, na economia € nos conhecimentos futuros. Em suma, a cultura digital propde o
conhecimento sobre o uso e a producdo de tecnologias digitais para resolu¢do de problemas
da sociedade. (RAMOS et. al., 2014; BRACKMANN, 2017).

No Brasil, na dltima década, as politicas publicas educacionais sobre as tecnologias na
escola estavam voltadas para alfabetizacdo e inclusdo digital. Com relagdo ao ensino
computacional, ndo ha nenhum documento nacional que aborde esse conhecimento. Porém,
algumas empresas privadas e instituicOes voltadas para educacdo elaboraram estudos e
iniciativas sobre o assunto (LYE; KOH, 2014).

A SBC (Sociedade Brasileira de Computacao), em julho de 2017, elaborou algumas
diretrizes para que o ensino da Computacdo fosse inserido no curriculo da Educagdo Bésica.
Nessa proposta, a institui¢do apresenta esse conhecimento dividido em 3 eixos principais,
sendo o Pensamento Computacional um desses eixos. Ainda que as propostas da SBC ndo
tenham sido inseridas na BNCC em 2017, o material desenvolvido pela institui¢ao foi muito
bem aceito no ambito educacional, sendo citado em diversas pesquisas sobre o assunto.
Segundo a SBC (2017), a Computacdo como ciéncia € essencial na formacdo do cidadao,
devendo fazer parte de todos os curriculos escolares. Considera também que seus
fundamentos devem ser ensinados na Educa¢do Basica de forma intencional, por professores
capacitados na area. Por fim, os autores defendem que o ensino de Computa¢do na Educacao
Bésica é uma estratégia para o Brasil se desenvolver na area econdmica, social e cientifica.

O Instituto Ayrton Senna, em 2020, apresentou a proposta “Diretrizes de Ensino de
Computacdo na Educacdo Basica” da SBC, comentada por seus autores (RIBEIRO et al,
2020). No documento apresentado pelo instituto, assim como proposto pela SBC, os
conhecimentos da drea de Computacdo foram sistematizados a partir de 3 eixos: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultural Digital. O Pensamento Computacional diz respeito
a capacidade de perceber, analisar, refletir e solucionar problemas com base em um raciocinio
l6gico desenvolvido por meio da constru¢do de algoritmos. O eixo Mundo Digital refere-se a
compreensdo do mundo nesse contexto, mediante a codificacdo (representacdo das
informagdes no mundo digital), processamento (gerenciamento de processos digitais) e
distribuicao (como usar as informacdes, ferramentas e estruturas no mundo digital). O dltimo

eixo (Cultura Digital) buscaria desenvolver as relacdes existentes no mundo digital, tais
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como: relacdo entre computacdo e outros conhecimentos, atuacdo cultural no contexto,
relacdo entre comportamento tradicional e novos comportamentos (éticos, morais etc.) em
uma sociedade digital.

Os autores defendem que nas competéncias gerais da BNCC, o ensino da Computagdo
¢ fundamental. Na competéncia geral de Conhecimento, o ensino computacional auxilia na
compreensdo do aluno sobre 0 mundo. Na competéncia de Pensamento Cientifico, Criativo e
Critico, a Computacao desenvolve a capacidade de perceber e resolver problemas por meio da
construgdo de algoritmos. Com a Computacdo na Competéncia de Repertério Cultural, pode-
se produzir um mundo artistico e cultural. Na Comunicacdo, a Computacdo auxilia no
desenvolvimento da linguagem, inclusive das linguagens computacionais. Na Competéncia de
Cultura Digital, a Computacdo ajuda na solucdo de problemas cotidianos e desenvolve a
habilidade em relacdes digitais.

A Computacdo também prepararia os estudantes para o mercado de trabalho, partindo
do principio de que estdo imersos no contexto digital, estando pautado na Competéncia de
Trabalho e Projeto de Vida. O Pensamento Computacional auxilia na habilidade de discussoes
com argumentos coerentes, previsto na Competéncia de Argumentacdo. Na Competéncia de
Autoconhecimento e Autocuidado, a Computacdo estimula a reflexdo sobre o ser humano e
seus impedimentos didrios, supostamente apoiando suas resolucdes de problemas cotidianos.
Referente a Competéncia Geral de Empatia e Cooperacdo, a Computacdo estimula o
pensamento cooperativo. E na udltima Competéncia, sobre Responsabilidade e Cidadania, a
Computagio capacita o aluno a agir no mundo como um cidaddo, com base na compreensao
da Cultura Digital.

Conforme Ribeiro et al (2020), o ensino de Computacdo ndo somente auxilia as
Competéncias Gerais da BNCC, como também pode desenvolver competéncias especificas.
As diretrizes apresentadas para a Computagdo sdo: entender os principios centrais da Ci€ncia
da Computagdo; formular, resolver e analisar problemas; aplicar fundamentos da Computagao
em diferentes contextos; desenvolver projetos usando a Computagdo; e por fim, compreender
e transformar o mundo. Para cada Competéncia Especifica € apresentado um objetivo e seus
respectivos propoésitos. Esses conceitos computacionais devem ser abordados a partir de
experiéncias e vivéncias concretas para se chegar as experi€ncias e vivéncias abstratas,
partindo das situacdes do cotidiano e seguindo para a manipulacdo dos materiais para resolve-
los.

A organizacdo das diretrizes propostas pela SBC e também apresentada pelo Instituto

Ayrton Senna (RIBEIRO et al, 2020) apontam que os alunos dos anos iniciais aprendam as
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nog¢des bésicas de aritmética. Como consequéncia, seriam capazes de compreender o conceito
de algoritmo e suas aplicacdes, para solucdo de problemas. Além disso, seria trabalhado com
os alunos o conceito de informacdo, sua importancia, sua usabilidade real e digital, e por
conseguinte, no¢des de codigos e relacio entre linguagem e maquina como parte do processo
de informacdo. Nos anos finais, espera-se que os alunos sejam qualificados para descrever
informacodes e seus processos, dominar o conceito de algoritmo e sua relacdo com a maquina,
construir e analisar modelos computacionais, assimilar o processo de armazenamento de
informagdes e compreender a estrutura e o funcionamento da Internet.

Depois de trabalhar todo o conceito de Computacdo ao longo de todo o Ensino
Fundamental, segundo Ribeiro et al (2020), os alunos do Ensino Médio devem ser capazes de
analisar e argumentar de forma critica em contextos variados; produzir projetos
computacionais; compreender os limites da computacgdo e a relagdao entre Homem e Maquina;
serem capazes de analisar algoritmos. Ao final do Ensino Médio, os alunos devem
compreender todo processo dos algoritmos, devendo exercitar a andlise e solucionar
problemas com o0s recursos necessarios, fazendo uso do pensamento 16gico computacional.
Ademais, serdo trabalhados conceitos de rede e seguranca digital, conceito de Big Data para o
uso de grande quantidade de dados. Finalmente, os alunos saberdo como usar a Computagao
no cotidiano como ferramenta para solucionar problemas, elaborando projetos
computacionais, trabalhando cooperativamente habilidades que serdo desenvolvidas por meio
dos eixos da Ciéncia da Computagdo: Mundo Digital, Pensamento Computacional e Cultura
Digital.

O Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira (CIEB) € mais uma instituicdo que
publicou uma sugestdo para incentivar a constru¢do de curriculos a empregarem as
tecnologias digitais, intitulado Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacio. Usando
o curriculo proposto pela SBC como fundamento, o Pensamento Computacional também ¢
apresentado pelo CIEB como um dos eixos norteadores da aprendizagem de tecnologias
(RAABE, 2018).

Apesar das propostas e discussdes sobre o tema, na ultima publicagdao da BNCC, em
2017, nao foi inserida nenhuma das propostas sugeridas. Entretanto, na resolucdo da BNCC
de 2017 ja mencionava no Art. 22 que o Conselho Nacional de Educacdo (CNE)
desenvolveria normas especificas para o ensino de computacdo para a Educacdo Basica.

Especificamente sobre o Pensamento Computacional, a publicacdo da BNCC em 2017

aponta que
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a aprendizagem de Algebra pode contribuir para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional dos alunos, tendo em vista que eles precisam ser
capazes de traduzir uma situagdo dada em outras linguagens [...]. Associado
ao Pensamento Computacional, cumpre salientar a importancia dos
algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas
de Matematica. [...]. Outra habilidade relativa a dlgebra que mantém estreita
relacdo com o Pensamento Computacional € a identificagdo de padrdes para
se estabelecer generalizagdes, propriedades e algoritmos (BNCC, 2017, p.
227).

Nesse sentido, o0 documento publicado em 2017 associa o Pensamento Computacional
a disciplina de Matemdtica, visando a resolucdo de problemas, j4 que esse tem sido um dos
objetivos educacionais do ensino da Matemadtica desde a década de 1980. Além do objetivo,
segundo a BNCC (2017), o Pensamento Computacional se aproxima da Matemdtica no
tocante a no¢cdo de decomposicdo, ao conceito de varidvel e a logica de identificacdo de
padrdes. O documento como um todo ndo apresenta uma defini¢do consistente sobre o que € o
Pensamento Computacional, o que causa uma grande lacuna sobre sua aplicacdo, deixando
para os gestores a responsabilidade de interpretarem o assunto a sua maneira.

Como desdobramento dessas propostas, existem algumas tentativas de emprego dessas
ideias e nogdes em redes de ensino. Em 2017, o Ministério da Educacdo concedeu uma
doac@o de 27 milhdes de reais para o estado de Sdo Paulo para incentivar o processo de
educacdo digital na grade curricular nas escolas municipais de Sdo Paulo (SILVA, 2017;
DORIA, 2017). Nesse cendrio, a cidade de Sdo Paulo, em 2017, publicou o curriculo do
Ensino Fundamental, no qual o componente curricular intitulado Tecnologias para
Aprendizagem apresenta o Pensamento Computacional como um dos eixos fundamentais para
a aprendizagem das tecnologias na escola (SAO PAULO, 2017).

O Curriculo de Referéncia em Tecnologia, desenvolvido pelo CIEB, foi utilizado
como base para o novo curriculo de tecnologia no estado da Paraiba. Comegou por meio de
uma iniciativa dentro do Centro de Referéncia em Inovacdo da Aprendizagem (CRIA)', que é
um programa de educacdo integral para o Ensino Fundamental. O curriculo desenvolvido
trabalha o pensamento sistémico, o Pensamento Computacional e o pensamento para

gerenciamento de projetos (CIEB, 2019).

<0 Centro de Referéncia em Inovacdo da Aprendizagem (CRIA) foi formado em 2019, e trata-se de
um modelo pedagdgico de escolas em periodo integral no estado da Paraiba. Decorrente do Programa
Gira Mundo, o CRIA tem como proposta promover uma transformacao sist€émica nas escolas das redes
publicas, estadual e municipais (CIEB, 2019). Disponivel em: https://cieb.net.br/paraiba-forma-
professores-para-promoverem-inovacao-na-aprendizagem.
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Em todos os curriculos pesquisados pelos autores do material do CIEB, tanto das
instituicdes quanto os curriculos oficiais, o0 Pensamento Computacional se apresenta como um
ensino transversal que se relaciona diretamente com as demais disciplinas, auxiliando os
professores com propostas curriculares fundamentadas em projetos e resolugdes de
problemas. Contudo, em alguns contextos, identificou-se que os professores precisardo
entender um pouco de computacdo para atender a grade curricular da escola. Tal fator pode
ser um complicador em curto prazo, levando em conta a falta de dominio e de formacao
continuada ofertada pelo poder publico tratando do tema. Uma das sugestdes para se amenizar
tais faltas seria a implantacdo de uma disciplina especifica de computacdo na formacao dos
licenciados, trabalhando de forma interdisciplinar com outras dareas de conhecimento
(RAABE, 2017).

O Pensamento Computacional ja compde o curriculo de diversas iniciativas privadas,
tais como Supergeeks *(Brasil), Happy Code’, CodeBuddys’, Ctrl+Play:, entre outras. Fazem

parte, da mesma forma, das propostas pedagdgicas de algumas escolas particulares’, que

- SUPERGEEKS: E uma franquia de escolas de Ciéncia da Computacio para criancas e
adolescentes, criada pelo casal Marco Giroto e Vanessa Ban, entre 2012 e 2013, no Vale do
Silicio, Califérnia, Estados Unidos. A instituicdo ensina criancgas, a partir dos 5 anos, a criarem
seus proprios sistemas, games, aplicativos e robds, além de empreendedorismo e lingua inglesa.
Informacdes do site: https://supergeeks.com.br/quem-somos.

“HAPPY CODE: E uma franquia de escolas de programacio, de desenvolvimento de games e de
trabalho com aplicativos para criangas de 6 a 17 anos, que utiliza a tecnologia no aprendizado dos
alunos. Além de trabalharem os conhecimentos sobre educacio socioemocional, educagdo tecnoldgica,
educacdo financeira e comunicacdo. Informagdes do site: https://vemserhappy.com.br.

*CODEBUDDYS: E uma escola especializada em programacio e robética para criancas e jovens de 7
a 16 anos, com mais de 50 unidades espalhadas por diferentes estados no Brasil. O objetivo é a
preparagao dos alunos para o mercado profissional e para a vida. Os cursos desenvolvem habilidades
como o desenvolvimento do raciocinio 16gico e matemdtico, empreendedorismo, a autonomia e o
senso critico. Procuram se atentar para o uso das tecnologias de forma ativa, formando criadores,
desenvolvedores e solucionadores de problemas. Informagdes do site:
https://www.codebuddy.com.br/quem-somos/.

*CTRL+PLAY: E uma franquia de escolas de tecnologia para criangas e adolescentes, criada em
Campinas/SP. Hoje possui vdrias unidades implantadas no pafs. A escola apresenta uma
metodologia exclusiva focada no ensino da programacgdo de computadores e robética. Se propdem
a ensinar os alunos a criarem jogos, aplicativos, sites e programacgdo de robds. Informagdes do
site: https://ctrlplay.com.br/sobre-nos/.

» Exemplos de escolas particulares que ensinam programagdo: em Sdo Paulo, a Escola Mébile oferta
aulas de Pensamento Computacional, inovacdo, jogos e programagcdo de computadores
(http://www .escolamobile.com.br/diferenciais/diferencial-ensino-fundamental-i-letramento-digital).
Colégio Imperatriz Leopoldina (CIL) em Sao Paulo oferece um curso extra de robdética
(http://www .colegiocil.com.br/robotica/). Colégio Batista em Uberlandia, oferece o curso de robdtica
para alunos do Ensino Fundamental (https://colegiobatistamineiro.com.br/robotica/).
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oferecem em sua grade curricular cursos como robdética, gamificacdo e programagdo de
computadores, utilizando o Pensamento Computacional como parte da estrutura de
aprendizagem dessas disciplinas.

Valente (2016) e Brackmann (2017) fazem um levantamento de diferentes categorias
que poderiam ser abordadas para o ensino do Pensamento Computacional na Educacao
Bésica: atividades desplugadas, programacdo fazendo uso do Scratch, robdtica, criagdo de
jogos, uso das Tecnologias da Informa¢do e Comunicagcdo (TIC) para produgdes textuais,
simulacdoes do mundo cotidiano. Todas essas categorias seriam usadas com o objetivo de
desenvolver o Pensamento Computacional junto as criangas e aos adolescentes.

O ensino da Computac¢do, apesar de fazer parte das discussdes no campo da educagdo
ha muitos anos, ainda ndo era obrigatdrio no Brasil. Porém, 17 de fevereiro de 2022, o CNE
aprovou as “Normas sobre Computagdo na Educagdo Bésica — Complemento a BNCC”, e foi
publicado do Didrio Oficial da Unido no dia 03 (trés) de outubro de 2022. O documento
garante a inser¢ao do ensino da Computacdo no sistema educacional brasileiro, causando
grande impacto nos curriculos escolares nacionais, na formacdo dos docentes e nas praticas
pedagdgicas vigentes (SBC, 2022).

Segundo a normativa, o Ministério da Educacdo € o responsavel pelo desenvolvimento
das politicas necessdrias para a insercao desse conteido nos curriculos escolares, tais como
suporte na constru¢do dos curriculos, formagdo docente, desenvolvimento de materiais
didaticos correspondentes, métodos para avaliacdo do conteddo, assisténcias e orientagdes
quanto ao processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, cabe aos estados e municipios a
responsabilidade para a implementacdo dessas novas diretrizes nas escolas de Educagdo
Basica, até um ano apds a homologa¢do do documento.

O material foi desenvolvido a partir das discussdes sobre a temdtica, € contaram com a
colaboragdo da SBC, tendo sua proposta de diretrizes para Computacdo na Educacdo Bésica
como base para o desenvolvimento da normativa, além da participacio do Férum de
Licenciatura da Computacdo (ForLic), do CIEB, e do trabalho de vérios docentes das dreas da
Computagio, especialistas no ensino da computacdo para Educacdo Basica (BRASIL, 2022).

Como sugerido pela SBC, o ensino da Computacdo para Educacdo Basica esta
organizado em 3 (trés) eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. O
Pensamento computacional é a habilidade de resolver problemas, de forma organizada,
apoiada no desenvolvimento de algoritmos e utilizando os fundamentos da computagdo para
reflexdo, aprendizagem e criatividade em outras areas de conhecimento. O eixo Mundo

Digital € a compreensao do contexto contemporanea influenciado pelas tecnologias digitais e
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o conhecimento sobre como utilizar os artefatos digitais de maneira critica, produtiva e
segura. Por fim, a Cultura Digital se da na compreensao do impacto digital na sociedade atual
e no desenvolvimento da habilidade de aprender a participar democraticamente desse
contexto, de forma critica, analitica e responsdvel, com o objetivo de proporcionar solugdes
culturais a partir das relagdes e influéncias das tecnologias digitais. E importante destacar que
o documento evidencia que todos os eixos fundamentais se correlacionam, sendo necessério o
desenvolvimento de todos esses fundamentos para uma educacdo computacional adequada a
era digital (BRASIL, 2022).

Com relacdo especificamente ao Pensamento Computacional nas novas normativas, o
documento defende que esse conhecimento € de suma importancia para o século XXI,

definindo esse conceito como o:

conjunto de habilidades necessdrias para compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e solucdes de forma
metddica e sistemadtica através do desenvolvimento da capacidade de criar e
adaptar algoritmos. Utiliza-se de fundamentos da computacdo para alavancar
e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico em diversas
dreas do conhecimento (BRASIL, 2022, p. 33).

Nesse sentido, a partir dessas novas normativas da CNE, a BNCC passa a ser
complementada com tais diretrizes sobre o ensino da Computagdo na Educacdo Basica, as
competéncias e habilidades associadas a computagdo ja eram mencionadas na base curricular,
porém as novas diretrizes curriculares nacionais (DCN) trds definicdes mais especificas e
aponta os componentes computacionais que devem integrar a BNCC, todas sistematizadas nas
areas da Linguagem, Matematica, Ciéncias Naturais e Ciéncias humanas.

As novas premissas e competéncias referentes ao ensino computacional sdo
apresentadas na BNCC de acordo com o nivel de ensino: Ensino Infantil, Fundamental e
Médio. No documento, cada eixo norteador (Pensamento Computacional, Cultura Digital e
Mundo Digital) apresenta seus objetivos e suas habilidades a serem desenvolvidas de acordo
com cada etapa de desenvolvimento. Para a Educagdo Infantil, o fundamento computacional
serd o desenvolvimento e reconhecimento de padrdes. No Ensino Fundamental, uma melhor
compreensdo sobre o universo digital e sua relevincia na sociedade. Para o Ensino Médio, o
entendimento sobre as competéncias computacionais para resolu¢do de problemas. O material
ainda apresenta exemplos de atividades a serem desenvolvidas, de forma plugada e
desplugada para melhor auxilio ao professor.

Por fim, o documento oficial das novas normas para o ensino da Computacido para

Educacdo Basica destaca a falta de informacdes necessarias para complemento dos curriculos
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escolares relacionados as modalidades Indigenas, Quilombolas, EJA e para Educagdo
Especial, considerando os beneficios na integracdo desse ensino nesses contextos, mas sem

uma andlise ou desenvolvimento de orientagdes para esses grupos (BRASIL, 2022).

3.3.2 Pensamento Computacional no Ensino Fundamental e Médio

3.3.2.1 Ensino Fundamental

O grande avanco tecnoldgico na atualidade vem forcando um crescente movimento
para introduzir o ensino de programacdo de computadores nos primeiros anos do Ensino
Fundamental. Para tanto, segundo Werlich (2018), as préticas pedagdgicas precisam
desenvolver propostas inovadoras para esse fim, com a intencionalidade de ampliar a
aprendizagem quanto ao uso das tecnologias digitais e a producdo de programacdo de
softwares, além da compreensdo sobre o impacto de tais prdticas na sociedade
contemporanea. Para Papert, considerado o pai desse movimento computacional na educacao

escolar,

[os computadores] deveriam servir as criangas como instrumentos com oS
quais trabalhar e pensar, como meios para realizar projetos, como fonte de
conceitos para pensar novas ideias. Logo, os computadores [...] ndo apenas
melhorariam a aprendizagem escolar, mas apoiariam formas diferentes de
pensar e aprender (PAPERT, 1994, p. 156).

Nesse cendrio, em que muito se discute sobre as possibilidades do Pensamento
Computacional e quando comecgar a ensind-lo nas escolas, sdo vdrios os defensores da
incorporacdo do ensino de programacio de computadores da Educacido Basica. Autores como
Resnick et al (2009), Lye e Koh (2014) e Cooper et al (2014) defendem que tal conhecimento
€ de suma importancia e que precisa ser ensinado nos anos iniciais do Ensino Basico.

Embora no Brasil nos deparamos com a realidade desmotivadora e precaria de
recursos, formacao inadequada e falta de politicas publicas objetivas e bem articuladas, o
Pensamento Computacional pode ser empregado no Ensino Fundamental I, com criangas
menores de 12 anos, com a inten¢do de estimular o raciocinio 1égico e a solu¢do de problemas
a partir de uma atualizacdo da pratica docente (WERLICH et al, 2018). A SBC (2019) destaca
que para o Brasil assumir relevancia como um pais que educa satisfatoriamente seus cidadaos
e para um melhor desenvolvimento da qualidade de vida de sua populacdo, o ensino da

Computacio pode auxiliar na diminui¢do das diferencgas sociais e econdmicas. Para tanto, tal
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ensino deve ser ofertado com qualidade e com base em politicas publicas bem estabelecidas e
desenvolvidas, aos alunos da Educacdo Basica, tanto no Ensino Fundamental quanto no
Médio (SBC, 2019).

Nesse sentido, Valente (2016) e Brackmann (2017) expdem que outros paises t€m se
dedicado a ensinar o Pensamento Computacional nas escolas com a inten¢do de desenvolver o
pensamento reflexivo para além da programacdo de computadores, por meio da exploragdao
dos conceitos computacionais, a fim de desenvolver habilidades e capacidades desejadas.
Destacam que essa implantacdo tem ocorrido de forma organizada e intensa. Para esses
autores, o Pensamento Computacional deve ser inserido no curriculo escolar brasileiro ja no
Ensino Fundamental, como estratégia para diminuicdo das dificuldades dos estudantes ao
Ensino Superior. Assim, argumenta-se “que o ensino da Ciéncia da Computacdo deva ser
estimulado desde o Ensino Fundamental, a exemplo de outras ciéncias”. Parte-se do principio
que essas ‘“‘sdo questdes muito importantes para que no futuro tenhamos cidaddos
qualificados, capazes de responder aos grandes desafios que se apresentam a humanidade”
(NAVAUX, 2016, p. 8).

Na mesma direcdo, em 2018 o CIEB publicou um curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computagdo para a Educacdo Infantil e Ensino Fundamental, no qual o
Pensamento Computacional € apresentado como um dos eixos fundamentais para o ensino das
tecnologias. O material sugere algumas atividades a serem realizadas de forma plugada (com
uso de dispositivos digitais) e desplugadas (sem uso de ferramentas digitais), com suas
praticas desenvolvidas a partir dos conceitos base, como abstragcdo, algoritmos, decomposi¢ao
e reconhecimento de padrdes, utilizando o cotidiano dos alunos como ponto de partida, além
de salientar a necessidade de um docente com um nivel avancado de conhecimento na area da
computagdo para essa aprendizagem. Entretanto, por varias vezes aborda o Pensamento
Computacional associando-o a programacdo de computadores — mesmo que algumas
sugestdes nao citem o ato de programar. No fim, percebe-se que o objetivo € aprender a
executar tal acdo.

Em 2019, a SBC também publicou um material para o ensino da Computagdo para
alunos do Ensino Fundamental, documento que defende a computacdo como conhecimento
cientifico e, portanto, deve ser inserido no curriculo nacional como &drea de conhecimento
(disciplina especifica de computacdo). O curriculo contempla o Pensamento Computacional
como um dos eixos fundamentais desse ensino, tendo sua pratica nos primeiros anos do
Ensino Fundamental, com uma abordagem voltada para resolucido de problemas, abstracdo e

compreensdo do uso de algoritmos de maneira desplugada, buscando o entendimento desses
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conceitos bdsicos por meio da experimentacdo. J4 para os anos finais do Ensino Fundamental,
a sugestdo € que os estudantes desenvolvam a organizacdo de objetos, compreendam a
definicdo e uso de algoritmos e que utilizem esse conhecimento para resolucdo de problemas
(SBC,2019).

Assim também, em 2017, a Secretaria Municipal de Educa¢do de Sao Paulo publicou
o curriculo da cidade voltado inteiramente para o ensino das tecnologias para aprendizagem.
Nesse documento, o Pensamento Computacional é apontado como um dos eixos norteadores
da aprendizagem, relacionando diretamente a programacdo de computadores. Em 2019, a
mesma secretaria publicou um material de orientacdo aos docentes referente ao ensino das
tecnologias, documento em que a metodologia de ensino € baseada em projetos, € o
Pensamento Computacional é citado como fundamento norteador da aprendizagem, associado
ao desenvolvimento da légica computacional, porém sempre relacionado a programacao de
computadores (SME/COPED, 2019). Também em 2019, a Secretaria do Estado de Sao Paulo
publicou o curriculo para o Ensino Fundamental. Na apresentacdo referente ao uso das
tecnologias digitais no contexto escolar, o documento cita a importancia do Pensamento
Computacional como um meio para resolucdo de problemas. Porém, ndo aborda o assunto ao
longo do material, ndo havendo uma definicdo sobre o que é o Pensamento Computacional,
nio mencionando o tema nas paginas das dreas de conhecimento (SAO PAULO, 2019). Essas
escolhas despertam questionamentos sobre o tipo de profissional que ird desenvolver essa
pratica. As orientacdes sdo direcionadas aos professores das dreas de conhecimento ja
existentes. No entanto, como esses poderiam ensinar programacdo de computadores,
Pensamento Computacional ou outros conhecimentos com apenas algumas formacdes? Esse
questionamento € ainda mais pertinente se considerarmos que outras instituicdes evidenciam a
necessidade de um profissional graduado em Ciéncia da Computagdo para ser capaz de
lecionar.

Ainda nesse contexto, o Estado de Minas Gerais publicou o curriculo de Referéncia
para a Educacdo Infantil e Ensino Fundamental em 2021. O conceito de Pensamento
Computacional ndo € mencionado no documento, apesar de que o ensino computacional seja
citado como parte do multiletramento, das acdes interculturais e de evidenciar o uso de
tecnologias digitais para pesquisa, producdo e edicao de textos, hipertextos, podcasts e games.
A importancia do manuseio dos computadores € abordada em diversas sessdes, como por
exemplo na drea de conhecimento da matematica (figura 2), tendo destaque para os anos
finais, sendo “[...] necessdrio introduzir medidas de capacidade de armazenamento de

computadores como grandeza associada a demandas da sociedade moderna” (MINAS
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GERAIS, 2021, p. 664). E também no ensino de Geografia, com o objetivo de ampliar o
conhecimento geogréfico e virtual dos estudantes. Contudo, nada na drea das Ciéncias da
Natureza, como também nenhum direcionamento aos professores em como desenvolver tal

conhecimento.

Figura 2 - Area de conhecimento da Matematica

. . (EFO9MA18) Reconhecer e empregar unidades usadas
Unidades de medida para
para expressar medidas muito grandes ou muito
medir distancias muito . ) .
Grandezase pequenas, tais como distancia entre planetas e
grandes e muito pequenas
medidas sistemas solares, tamanho de virus ou de células,
Unidades de medida utilizadas
capacidade de armazenamento de computadores,
na informatica
entre outros.

Fonte: MINAS GERALIS, 2021, p. 729.

Em 2022, nas novas normativas para o ensino da Computac¢do na Educa¢do Basica, o
CNE afirma que através dos dispositivos digitais, e com o grande impacto das tecnologias na
sociedade atual, a computacdo permite experienciar o mundo de maneiras diversas, tornando
multiplas as préticas pedagdgicas no processo de ensino e aprendizagem. Assim sendo,
salienta que os estudantes do Ensino Fundamental deveria compreender essa realidade digital
e aprender a analisar, criar e desenvolver resolucdes a partir dessa relacdo com as tecnologias
digitais. Nesse contexto, segundo o CNE (2022), o Pensamento Computacional deve ser
desenvolvido no Ensino Fundamental de maneira desplugada, objetivando o dominio técnico
dos principais conceitos computacionais, além da pratica de decomposicao para resolucao de
problemas (BRASIL, 2022).

O material sugere ainda que, nos anos iniciais do Ensino Fundamental desenvolvam-se
junto aos alunos os conceitos fundamentais da computacdo, que auxiliem na compreensao
sobre estrutura de dados, resolu¢cdo de problemas e entendimento sobre a cultura digital. Tal
conhecimento pode ser desenvolvido por meio de ferramentas digitais, constru¢do de games,
praticas ludicas e desplugadas, com as quais os estudantes aprenderiam as nogdes bdsicas
sobre algoritmos e operacdao de dados mediante a diferentes linguagens. Para os anos finais, a
proposta € uma exigéncia maior quanto aos fundamentos computacionais, ampliando os
conceitos trabalhados inicialmente, desenvolvendo as linguagens de programacdo e

consolidando os conceitos ja desenvolvidos (BRASIL, 2022).
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Por fim, a implementagdo do Pensamento Computacional no curriculo do Ensino
Fundamental, mesmo sendo parte explicita da BNCC, se depara com grandes obstaculos, tais
como: infraestrutura, professores sem a formacdo adequada para tratar tais conceitos, falta de
politicas publicas bem estruturadas. Pelo previsto até o momento, o Brasil ainda percorrerad
um longo e lento caminho até a insercdo e desenvolvimentos das tecnologias digitais e seus
conceitos fundamentais nas redes, escolas e dentro das salas de aula de escolas publicas e

privadas (RAABE, 2017).

3.3.2.2 — Ensino Médio

A BNCC publicada em 2017, apresenta um direcionamento referente ao curriculo para
o Ensino Médio, trazendo sugestdes para o desenvolvimento dos temas tecnologia e
computacdo. Tal documento tem gerado muitas discussdes devido ao formato, a organizacao
e aos contetdos apresentados. A BNCC-EM exibe quatro dreas de conhecimento e apenas
dois componentes curriculares (Lingua Portuguesa e Matemadtica), com suas respectivas
habilidades e competéncias. O texto, da mesma forma, apresenta os itinerdrios formativos,
que sdo conjuntos de unidades curriculares em que os estudantes podem escolher, de acordo
com seus interesses e com as possibilidades disponiveis, a dire¢do de seu aprendizado.
Escolhas essas que, segundo o documento, lhes oferecerdo oportunidades de aprofundar em
uma ou mais dreas de conhecimento, formac¢do técnica e profissional, como apresentado na
figura 3.

Figura 3: Estrutura BNCC para o Ensino Médio

COMPETENCIAS GERAIS
DA EDUCACAO BASICA

Competéncias Competéncias Competéncias Competéncias
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e suas ETEY da Natureza Humanas
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Tecnologias Tecnologias

BNCC

Formacao
técnica e
profissional

Fonte: CIEB, Proposta de estrutura dos itinerdrios formativos da BNCC-EM, Notas técnicas
#14,2018,p. 11.
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/

Segundo o Centro de Inovacdo na Educagdo Brasileira (CIEB, 2018), entre os pontos
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positivos destaca-se o formato inovador do documento, a oportunidade dos jovens em serem
agentes de seu processo de aprendizagem por intermédio do itinerario de formagdo e o espaco
que a rede de ensino recebe de adaptar suas propostas a cada contexto escolar. Nesse sentido,
no tocante as tecnologias no Ensino Médio, tal conhecimento € fundamental para
entendimento, significado e compreensdo quanto ao uso das tecnologias digitais, auxiliando
na autonomia € no protagonismo juvenil em um contexto tecnoldgico, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades e competéncias cruciais para vivéncia na sociedade
contemporanea (CIEB, 2020).

No entanto, apesar das novidades previstas no documento, observa-se que a
publicacdo traz orientacdes muito genéricas, sendo necessdrio um direcionamento mais
especifico sobre como as escolas poderdo construir seus curriculos a partir da BNCC-EM.
Sobre as TDIC e os conceitos de computacdo, o uso delas € demonstrado de forma bésica e
instrumental, ndo havendo uma drea de conhecimento ou um componente curricular
especifico. Ainda, o texto ndo manifesta os objetos de conhecimento de cada componente
curricular, ndo havendo apoio quanto ao planejamento do itinerario de formag¢ao. Por fim, ndo
¢ evidente no documento o processo de progressdo do conhecimento, ja que os contetidos sao
organizados de forma sequencial, o que torna penosa a percepcao e absorcdo do progresso dos
estudantes (CIEB, 2019).

Em relacdo ao Pensamento Computacional, a BNCC trds sua propria definicdo:
“envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, comparar e automatizar
problemas e suas solucdes, de forma metddica e sistemdtica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos” (BNCC, 2017, p. 474). Nesse sentido, o Pensamento Computacional é apontado
para auxiliar no desenvolvimento da cultura e no dominio do mundo digital, com o objetivo
de habilitar os estudantes quanto a criatividade, aprendizagem e resolu¢do de problemas. No
material da BNCC referente ao Ensino Médio, o Pensamento Computacional é apresentado
como procedimento educacional do campo da Matematica, como um ensino transversal.
Entretanto ndo faz alusdao ao significado e forma de aplicacdo desse tema. Em suma, os
estudantes terdo que desenvolver o Pensamento Computacional a partir do que ja aprendem
na drea da Matematica, refor¢cando assim a pratica pedagdgica tradicional (CIEB, 2020).

Nesse contexto, em 2021, a Secretaria do Estado da Educacdo de Minas Gerais
(SEE/MG) publicou o Curriculo Referéncia do Ensino Médio de Minas Gerais. Analisando-se
o documento, percebe-se que o curriculo para o novo Ensino Médio reproduziu o teor
apresentado na BNCC, trazendo alguns destaques sobre as habilidades e os objetivos

relevantes a cada drea de conhecimento. Nesse sentido, o novo curriculo do Estado de Minas
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Gerais reproduz os mesmos desafios encontrados na BNCC: tema associado somente a drea
da Matematica e falta de uma defini¢ao clara sobre o que € o Pensamento Computacional, o
que causa uma grande lacuna sobre sua aplicacdo, deixando para os gestores a
responsabilidade de interpretarem o assunto a sua maneira (BNCC, 2017; CIEB 2028).

No que concerne ao Pensamento Computacional, sua aplicagcdo e seu desenvolvimento
sdo manifestos na drea de Matemdtica com o objetivo de resolver problemas, assim como a
algebra, estatistica e geometria, sendo nomeado como Matematica Computacional (MINAS
GERAIS, 2021). Ainda nesse sentido, o documento evidencia a importancia dos estudantes
desenvolverem habilidades fundamentadas nos conceitos iniciais de uma linguagem de
programacao para implementacdo de algoritmos, em uma linguagem atual ou/e Matemitica,
como no quadro 1 exposto abaixo, referente as habilidades na drea da Matemadtica e suas

tecnologias pautadas na competéncia n° 4, contido no documento.

Quadro 1 - Habilidades da 4rea de Matematica: Curriculo de Minas Gerais para o Ensino

, 1.
Médio:
(EM13MAT403B): Estabelecer relacdes. com ou NUMEROS E P Grafico de funcdes a partir de
sem apoio de tecnologias digitais. entre as [ALGEBRA transformacdes no plano. Estudo do
representacoes  de  fungdes exponencial ¢ crescimento e analise do
logaritmica expressas em tabelas ¢ em plano comportamento das funcoes
cartesiano. exponencial ¢ logaritmica em
intervalos numéricos.
(EM13MAT404) Analisar funcdes definidas por [NUMEROS E ®  Funcdes definidas por partes. Graficos
uma ou mais sentencas (tabela do Imposto de [ALGEBRA de funcdes cxpressas por diversas
Renda. contas de luz. agua. gas ctc.). em suas sentencas.
representacdes algébrica ¢ grafica. identificando .- - -
. = .= R L Analise do comportamento de funcoes
dominios de validade. imagem. crescimento ¢ em intervalos numéricos
decrescimento. c convertendo cssas ) o
representacdes de uma para outra. com ou sem
apoio de tecnologias digitais.
(EMI13MATA405) Utilizar conceitos iniciais de SI:'I\IEROS E ® Nocdes clementares de matemitica
uma linguagem de programacao na |ALGEBRA computacional: sequéncias, lagos de
implementacdo de algoritmos  escritos  em repeticdo. variavel e condicionais.
linguagem corrent u matematica. .
guagem corrente ¢of € ca ® Algoritmos: modelagem de problemas
¢ de solucdes.
L Linguagem da programacio:
fluxogramas.

Fonte: MINAS GERALIS, 2021, p. 160.

Sobre o Pensamento Computacional relacionado a drea da Matematica, Ferreira et al
(2020) desenvolveram uma revisdo sistemadtica das pesquisas existentes sobre esse assunto.
Tal estudo expde que o interesse sobre o tema tem crescido no meio cientifico ao longo dos
anos, principalmente depois de ser publicado na BNCC para Educacido Basica. Entretanto,
varias das pesquisas analisadas pelos autores ndo especificam claramente as habilidades
desenvolvidas por meio do Pensamento Computacional relacionado a matematica. Por fim, os

pesquisadores destacam que ndo existe uma formagdo adequada para os professores da drea
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de Matematica para que seja possivel o ensino do Pensamento Computacional, o que pode ser
um dificultador no processo de ensino sobre esse conhecimento (FERREIRA et al, 2020).
Ainda sobre o curriculo de Minas Gerais para o Ensino Médio, o Pensamento
Computacional também € apontado na drea de Cié€ncias da Natureza e suas tecnologias, como
apresentado do Quadro 2, mas somente com aplicabilidade no eixo de processo criativo, o que
desencadeia os mesmos questionamentos levantados sobre tais conceitos na Matemadtica: a
formacdo adequada dos docentes sobre o assunto e sua aplicabilidade no processo de ensino

aprendizagem.

Quadro 2 - Habilidades da area de Matematica: Curriculo de Minas Gerais para o Ensino
Médio.

(EMIFCNTO04). Reconhecer produtos ¢/ou processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias ¢ reflexdo critica
sobre a dinimica dos fendmenos naturais ¢/ou de processos tecnologicos, com ou sem o uso de dispositivos ¢
Habilidades |#Plicativos digitais (como softwares de simulagio ¢ de realidade virtual, entre outros).

Especificas
dos (EMIFCNTOS). Sclecionar ¢ mobilizar intencionalmente recursos cnativos relacionados as Ciéncias da
lunerdrios  |Natureza para resolver problemas reais do ambiente ¢ da sociedade, explorando ¢ contrapondo diversas fontes
Formativos |de informagdo.

Associadas
aos  Eixos

. (EMIFCNTO06). Propor ¢ testar solugdes éticas, estéticas, criativas ¢ movadoras para problemas reais,
=struturantes

considerando a aplicagdo de design de solugdes ¢ o uso de tecnologias digitais, programagdo ¢/ou pensamento
computacional que apoiem a construcdo de prototipos, dispositivos ¢/ou equipamentos, com o ituito de
melhorar a qualidade de vida ¢/ou os processos produtivos,

Fonte: MINAS GERALIS, 2021, p. 301.

E, por fim, o curriculo de Minas Gerais para o Ensino Médio prevé a educacao
profissional dos jovens estudantes. O documento evidencia a importancia sobre a integragao
entre as tecnologias digitais € o mercado de trabalho, ndo descrevendo como se daria esse
processo durante o ensino para o nivel Médio. Tal situacdo provoca certa inquietacdo pois, de
acordo com publicacdo do Sebrae (2021), entre as 15 tendéncias de negdcios previstas para
2021, 8 sao areas diretamente tecnoldgicas e as demais sdo tendéncias influenciadas pelo
crescimento tecnoldgico atual. Nesse sentido, a qualificacdo profissional na drea tecnoldgica
contribuiria para o acesso a esse mercado, que atualmente sofre com déficit de profissionais
qualificados. Diante disso, ponderamos se o novo curriculo de Minas Gerais realmente traz
um novo momento para os estudantes do Ensino Médio, e ainda, se essa formatagdo alcanca
os objetivos idealizados para os jovens estudantes desse nivel escolar?

Nesse mesmo cendrio, o estado de Sdao Paulo divulgou o Curriculo Paulista para o
Ensino Médio, publicado em 2020 e implementado em 2021, apresentando o Pensamento

Computacional como uma continuidade do ensino desenvolvido anteriormente no Ensino
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Fundamental. Esse curriculo também € baseado na BNCC e ressalta a importancia de
experiéncias no cotidiano dos alunos do nivel Médio no que se refere aos avangos
tecnoldgicos, ao mercado de trabalho e aos projetos de vida (SAO PAULO, 2020).

O curriculo para o Ensino Médio do estado de Sdo Paulo, assim como o curriculo para
o Ensino Médio no estado de Minas Gerais, expressa o ensino do Pensamento Computacional
de forma transversal, construido a partir da Matematica Computacional (SAO PAULO, 2020),
objetivando a resolucdo de problemas por meio de fluxogramas, algoritmos, lagos,
sequéncias, varidveis e condicionais. Entretanto, o documento também destaca o
desenvolvimento do Pensamento Computacional nos demais componentes do curriculo, a
saber: Fisica, Ciéncia da Natureza, Linguagens e Itinerarios Formativos.

Segundo os autores, a Fisica, por exemplo, é uma parte importante para o
desenvolvimento das tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo, Pensamento
Computacional e letramento digital. Sobre os Itinerarios Formativos, o Pensamento
Computacional é apresentado como parte do plano de integragdo das areas de conhecimento
por meio do Processo Criativo e Empreendedorismo, buscando relacionar as vivéncias
pessoais e profissionais (SAO PAULO, 2020).

Diferente do curriculo de Minas Gerais, o documento curricular do estado de Sao
Paulo traz de forma mais evidente os processos metodolégicos, além de propor formagdo
continuada aos docentes em TIC, programacao e letramento digital desde 2020 (OLIVEIRA;
OLIVEIRA, 2020). O curriculo paulista também nao apresenta uma disciplina especifica para
ciéncia da computacdo ou para o Pensamento Computacional, mas envolve as tecnologias da
aprendizagem desenvolvendo tais habilidades a partir de uma metodologia de projetos.

A vista disso, o CIEB traz algumas sugestdes de como as TDIC e os conceitos
computacionais podem ser incorporados a BNCC-EM. De inicio, € importante que a BNCC-
EM aponte competéncias e habilidades especificas sobre essa temdtica e também que
apresente os objetos de conhecimento referentes a eles. Em seguida, o texto deve expor de
forma sequencial os objetos de conhecimento. Ainda, no material deve-se incluir as
tecnologias e os conceitos da computagdo como drea de conhecimento. Para isso é importante
que contetidos minimos sobre esses eixos sejam definidos, tais como aplicativos, dispositivos,
hardware, software, Pensamento Computacional, programacdo, principios da computacdo,
cidadania digital, comunicacdo, valores éticos etc. E, por fim, apresentar um itinerdrio para
todas as dreas de conhecimento, para que os contetidos possam ser incorporados e trabalhados
com as demais dreas propostas (CIEB, 2018).

Em 2020, o CIEB também publicou uma proposta de curriculo de referéncia para os
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Itinerarios Formativos em Tecnologia da Computac¢do para o Ensino Médio. O documento usa
curriculos como da SBC, da Secretaria de Educacdo do Estado de Sao Paulo e de outros
paises como modelo para o material desenvolvido, no qual o Pensamento Computacional é
divulgado como um dos 3 eixos para o ensino dos grandes temas contemplados no curriculo,
apontando essa pritica com base em atividades plugadas e desplugadas (figura 4). Nesse
material também foram divulgadas as unidades curriculares dentro de cada eixo, trazendo
habilidades a serem devolvidas, conhecimento e sugestdes de préticas e materiais de apoio

para o aprimoramento do professor.

Figura 4 - Proposta CIEB para itinerarios formativos em tecnologia da Computagao.
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Fonte: CIEB, 2020, p. 17.

Referente aos docentes, segundo esse material, cada eixo norteador exige um certo
nivel de adesdo e conhecimento do profissional em tecnologias, ocorréncia que mais uma vez
ressalta a importancia de uma formacao mais especializada para que os professores possam
exercer tais préticas. Entre os eixos base para o ensino de tecnologia, segundo o curriculo de
referéncia para o Ensino Médio desenvolvido pelo CIEB (2020), “o eixo Tecnologia digital
demanda, na maioria das préaticas, docentes com nivel intermedidrio; enquanto o eixo
Pensamento Computacional, muitas vezes, requer docentes em nivel avancado” (CIEB, 2020,
p- 24). Portanto, para os autores desse curriculo, o Pensamento Computacional demanda o
nivel mais alto e avangado de sapiéncia, requerendo um conhecimento mais extenso dos

conceitos computacionais.
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Mediante essas andlises feitas pelo CIEB, observa-se a necessidade da criacdo de uma
area de conhecimento especifica chamada Ciéncia da Computacao, argumentando sobre como
trabalhar e desenvolver uma drea que aborda tanto o uso das TDIC quanto os conceitos da
computacdo, objetivando uma construcdo de conhecimento melhor fundamentada e mais
consistente com a necessidade do jovem estudante no Ensino Médio.

A vista disso, a inser¢do do Pensamento Computacional no curriculo escolar no Brasil,
até o momento, caminha a passos lentos. Nos materiais encontrados sobre o Pensamento
Computacional para o Ensino Fundamental, o municipio de Sao Paulo, apresenta um material
especifico para as tecnologias e destaca o ensino do Pensamento Computacional associado a
programacdo de computadores, todavia, na maioria dos materiais percebe-se o tema sendo
abordado como ensino transversal, associado a area da Matematica conforme a BNCC de
2017. Referente ao Ensino Médio, o Pensamento Computacional é abordado nos materiais
levantados como ensino transversal, associado as disciplinas de Matematica, Fisica, Ciéncias
da Natureza, Linguagens e nos Itinerarios Formativos. Entretanto, em todos os materiais
estudados observa-se a falta de uma infraestrutura adequada, a necessidade de uma formagao
para os docentes sobre os conceitos fundamentais da computacao.

A esse respeito, as novas normativas da CNE ressaltam a complexidade do ensino
computacional para o Ensino Médio, ja que deve ser um resultado dos conhecimentos
desenvolvidos nos anos anteriores. O esperado nesse nivel é que os alunos ja dominem os
conceitos computacionais € que utilizem esse conhecimento de maneira critica, criativa e
produtiva. Nessa perspectiva, € de extrema importancia a elaboracdo de itinerdrios
correspondentes com esse nivel estudantil, docentes com conhecimento técnico adequado,
recursos e equipamentos que dariam suporte nesse processo (BRASIL, 2022).

Tais fatores manifestam que o percurso para o ensino do Pensamento Computacional e
suas potencialidades associadas as tecnologias digitais para Educacdo Bdsica estdo
acontecendo de forma lenta e com muitas questdes a serem resolvidas. No proximo capitulo
discutiremos alguns dos desafios encontrados com relagdo a inser¢do do Pensamento

Computacional no curriculo escolar com base na Dbibliografia encontrada.



55

4 DESAFIOS SOBRE A INSERCAO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
NO CURRICULO ESCOLAR NA EDUCACAO BASICA: FORMACAO DE
PROFESSORES E AVALIACAO.

4.1 Formacao de professores

Mediante as constantes mudangas na sociedade, a escola vem se deparando com novos
desafios, que refletem a necessidade de modernizagdo e transformagdo em suas préticas,
objetivando corresponder a demanda de formacgdo de sujeitos preparados para atuarem nesse
cendrio. Segundo Barreto (2016), devido aos avancgos tecnoldgicos, varios aspectos sociais
precisam ser considerados, entre eles a educacdo em sua plenitude e a atuacdo docente. Na
atualidade, os saberes precisam ser plurais, com os professores tendo de tomar contato com
competéncias diversas. Pensar no profissional em educacdo atualmente requer pensar em
atender as necessidades que estdo além do conteido proposto pelo curriculo escolar
(MACHADO et al, 2018; RAMOS et al, 2014).

Nesse sentido, a formacdo docente também precisa corresponder a tais necessidades,
considerando as questdes cotidianas vivenciadas, assim como o papel do professor nesse
contexto e como tudo isso se relaciona ao processo de ensino aprendizagem. Para uma
formacdo mais apropriada, os professores precisam ser preparados para desenvolverem
solucdes a situagcdes diversas, muitas delas inéditas e imediatas, além de desenvolverem a
habilidade de utilizar da melhor forma as tecnologias digitais disponiveis, tanto no curriculo
escolar quanto em sua pratica em sala de aula (MACHADO, 2018; RAMOS et al, 2014).

A sociedade atual, também conhecida como sociedade da informacdo e do
conhecimento, exige uma integracdo desses recursos tecnoldgicos no ambiente escolar, visto
que a prépria escola ao longo de sua histdria usufruiu das tecnologias existentes no momento
para beneficio da sociedade. No processo de ensino aprendizagem, as tecnologias digitais t€ém
sido reconhecidas como ferramentas pedagdgicas para potencializar a aprendizagem. Tais
tecnologias estdo em constante aprimoramento, fato que provoca varias mudancas, inclusive
no contexto escolar e em suas relacdes. A formacdo de professores, apoiada pelo uso dessas
tecnologias, pode contribuir para o aprimoramento da prética docente (RAMOS et al, 2014).

Conforme Barreto (2004), esse assunto tem sido cada vez mais discutido no meio
pedagégico, em contextos diversos. O uso das TIC na educacdo é um tema recorrente

encontrado em textos e estudos dessa drea de conhecimento. Ainda, segundo a autora, sdo
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muitos os questionamentos sobre a importancia dessas tecnologias no ambiente escolar, e
consequentemente, ndo hd uma concordancia sobre como utilizé-las em sala de aula.

Entretanto, para ser possivel o uso das tecnologias digitais no contexto escolar, é
preciso um reajuste no trabalho e na formagdo docente, e os professores precisam estar
abertos para isso. Segundo Castro et al (2016), a formacao de professores no Brasil para o uso
das tecnologias digitais em sala de aula iniciou-se com o projeto FORMAR, nos anos 80.
Posteriormente, outros projetos foram desenvolvidos com o mesmo objetivo, como, por
exemplo, o Programa Nacional de Informatica na Educacdo (PROINFO), instituido nos anos
90, enfatizando principalmente a formagao docente para apropriagdo das TIC por meio do uso
de e-mail, software educativo e programas computacionais para escritorios.

As transformagdes que vém ocorrendo ao longo dos anos a respeito do trabalho do
professor e sua relacdo com as tecnologias digitais geraram mudangas, como as expressoes
utilizadas para definir suas atividades, tais como: prética reflexiva, acdoes pedagdgicas ou
ainda tarefas docentes. Transformou também sua caracterizacdo: facilitador, animador, tutor,
monitor. Alterou os significados de suas acdes a partir de outras categorias: conselheiro,
auxiliar do processo educacional do aluno, aquele que controla o funcionamento da equipe ou
sistema de ensino em sala de aula etc. (BARRETO, 2004).

Todavia, tais mudangas ndo se baseiam apenas na necessidade de inovagdo escolar,
como também estd diretamente relacionada a satisfacdo dos padrdes de mercado que visam
suprir as necessidades de seus clientes e/ou consumidores. Isso quer dizer que, além de uma
mudanga na educacdo para beneficio da sociedade, ndo podemos perder de vista que a
modernizacdo tecnoldgica nas escolas favorece economicamente as empresas que lucram com
essas modifica¢des, fornecendo equipamentos, cursos, parcerias, investimentos, entre outros
(BARRETO, 2004).

Ainda assim, o processo de formagdo de professores precisa acontecer em um
ambiente seguro, interessante e inovador, no qual os profissionais possam renovar Sseus
conhecimentos e trocar vivéncias, para encontrarem solucdes para questdes reais existentes
em sua sala de aula. Para tanto, a formag¢do ndo pode se basear em uma abordagem
conteudista, precisando abranger relacionamentos, mudancas, compreensao de sentimentos e
também dominio das tecnologias digitais para que o ensinamento seja completo (CASTRO et
al, 2016).

A formacdo de professores ndo é uma corrida de cem metros com um resultado
previsto. E um processo de aprendizagem, com o seu fim no desenvolvimento profissional e

-

também pessoal do professor. E um percurso no qual o docente deve ter a oportunidade de
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refletir sobre suas agdes, suas experiéncias, sobre a qualidade de seu ensino, sobre seu
conhecimento e sobre o processo dos estudantes, sendo aprimorados conforme as experiéncias
de formacgao vivenciadas pelo profissional. Portanto, ¢ um caminho a ser percorrido ao longo
da vida, desenvolvendo o professor metodicamente e intencionalmente, visando
transformagdes em que os docentes aprimorem suas habilidades e consequentemente suas
acoes. Ademais, é de suma importancia para uma boa formacdo compreender quais
competéncias sao necessarias ao professor presentemente, como esse profissional pode atuar e
quais formagdes continuadas ele precisard no processo, além de pensar nessas formagdes
associando-as as tecnologias digitais em todo percurso formativo (MACHADO et al, 2018;
CASTRO et al, 2016).

Nesse sentido, as institui¢des responsaveis por formar professores também precisam se
adaptar a realidade, formando docentes preparados para ensinar de forma moderna, efetiva e
confidvel. Diante disso, ¢ fundamental que cursos de graduacdo de professores, formagdes
continuadas, oficinas, workshop e palestras sejam oferecidos aos docentes, para que
compreendam, usufruam e apliquem tal conhecimento no processo de ensino aprendizagem
na Educacdo Basica (JUNIOR et al, 2019; RAMOS et al, 2014).

Possivelmente, se as TIC fizessem parte da formacdo inicial e continuada dos
professores, certamente eles se sentiriam mais confortdveis e aptos para usa-las em sala de

aula. Entretanto, provavelmente, ainda ndo seria suficiente, pois

as crengas dos professores sdo essenciais para o sucesso da implementagao
das TIC. Nao basta equipamentos e competéncias. Os docentes devem sentir
que o uso adequado da tecnologia providencia, por vezes, melhores
resultados que outras estratégias. Estes atores também devem ser capazes de
optar pela ndo utilizacdo da tecnologia quando ela nio se revela adequada
(LAGARTO, 2013, p. 10).

Portanto, para que os docentes possam utilizar esses recursos em suas aulas precisam
acreditar e compreender que o uso desses dispositivos digitais enriquece sua atuacido docente.
O uso das tecnologias digitais no contexto escolar pode facilitar o acesso a informacdes, a
comunicag¢do, favorecendo o desenvolvimento de grupos colaborativos, além de contribuir
com a formagdo docente. Esses recursos também podem auxiliar no aprimoramento do
conhecimento dos professores, tornando suas atividades mais dinamicas e atualizadas. Para
além, tais ferramentas também precisam fazer parte da organizacio escolar. O docente precisa
estar munido de recursos, formacdo, ter acesso a uma rede de Internet de qualidade, ser bem

remunerado e valorizado como profissional (MACHADO et al, 2018).
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Nesse sentido, é impossivel pensar em transformacgdo das praticas pedagdgicas se nao
houver mudancas na formacao e valorizacdo docentes. Percebe-se a necessidade que os cursos
de licenciatura coloquem os alunos em contato com os artefatos tecnoldgicos durante toda
formacdo académica. Ainda hoje, apesar de existirem nas universidades disciplinas
especificas na graduagdo sobre tecnologia na educagdo, a formacao ndo parece apropriada. A
vivéncia dos professores com o uso das TIC, como alunos universitirios ou em sua prética
docente, pode levi-los a refletirem sobre a importancia desses recursos em sala de aula,
oportunizando praticas diferentes daquelas que lhe sdo comuns e, possivelmente, os levando a
comecar um movimento pratico como professores conectados ao atual mundo digital
(LAGARTO, 2013).

Desse modo, a formacdo docente precisa ser discutida, repensada, e constantemente
renovada, baseando-se no conhecimento e considerando o cotidiano dos estudantes, que
convivem diariamente com as tecnologias digitais, acabando por influenciar o seu processo de
aprendizagem. Contudo, cabe aos professores terem autonomia e pro-atividade para buscarem
cursos de formagao, com conteidos e métodos pré-determinados, como também formacdes de
cunho pratico, de acordo com a realidade de seu cotidiano, além de exemplos compartilhados
de acdes e planejamentos de sucesso, para seu melhor desenvolvimento profissional
(CASTRO et al, 2016).

Nesse contexto, uma melhor formacdo de professores na area das tecnologias digitais
pode ser associada a uma melhor compreensao sobre o uso do Pensamento Computacional.
Assim como o Pensamento Computacional foi inserido nos curriculos educacionais em
diversos paises, algumas escolas privadas no Brasil ja estdo se movimentando nesse sentido
(JUNIOR et al, 2019). A insercdo das TIC, tanto no curriculo escolar quanto no processo de
formacdo de professores, ainda € um desafio. Os professores sdo constantemente expostos aos
principios fundamentais da computacido a medida que esses se tornam cada vez mais valiosos
para a sociedade contemporanea. A possibilidade de inserir o Pensamento Computacional
como aprendizagem na Educacdo Basica exige uma formacgdo docente adequada para atuagao
desses profissionais. Convém que os cursos de Licenciatura em Computacdo formem
professores capazes de ensinar os conceitos fundamentais, mesmo que sem o auxilio de
computadores, além de trabalharem tais conceitos de maneira interdisciplinar (FRANCA et al,
2015; RAMOS et al, 2014).

O foco desses cursos de Licenciatura ndo deve ser apenas ensinar a utilizar recursos
tecnoldgicos em sala de aula, ou ainda desenvolver softwares que os professores usariam no

processo de ensino aprendizagem. Devem também preparar docentes para uma pratica mais
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eficaz. Tal abordagem requer uma formacdo adequada em Computagdo, Matemdtica e
Educacgdo. Outros cursos de graduacdo também poderiam se beneficiar com essa perspectiva
de se trabalhar o ensino, visto que o Pensamento Computacional tem por objetivo a resolucao
de problemas, independente da area de conhecimento. Essa préitica poderia auxiliar na
formacdo de profissionais com uma visdo interdisciplinar, favorecendo a educagdo escolar no
Brasil (FRANCA et al, 2015).

Como ainda ndo existe um consenso no campo cientifico quanto a forma de inserir o
Pensamento Computacional no curriculo da Educagdo Basica, fica dificil desenvolver uma
formacdo adequada para docentes nessa perspectiva. De acordo com Junior et al (2019), tal
pratica formativa é complexa, pois existem muitos fatores dificultadores na formacao inicial e
continuada desses docentes, entre eles: caréncia de experiéncia em como ensinar o
Pensamento Computacional em sala de aula, a falta de comprovagdes sobre as contribui¢des
cognitivas desse conteido no processo de ensino aprendizagem, a estrutura escolar
inapropriada, falta de planejamento de cursos da drea de computacdo para professores,
resisténcia dos professores para usarem esse ensino em suas aulas como ferramenta,
resisténcia ao uso das tecnologias digitais que avancam nas escolas (BARROS, 2018).

O CIEB, segundo Raabe et al (2018), também considera a formac¢do de professores um
grande desafio. No curriculo de referéncia publicado, associa esse desafio a baixa
disponibilidade de docentes qualificados para atuarem com os conceitos apresentados, além
de existirem poucos cursos de licenciatura em computacdo. Em concordancia, Brackmann
(2017) defende que a formacao dos professores precisa ser considerada. Ainda destaca que os
professores devem se aproximar das tecnologias digitais e de seus fundamentos,
especialmente pensando que o Pensamento Computacional possa fazer parte do curriculo
escolar da Educacdo Bésica. Tal aproximacdo estd diretamente relacionada com a formagao
inicial e continuada de professores (VALENTE, 2016).

Ainda sobre as dificuldades encontradas, segundo Raabe et al (2017), a questdo da
formacdo do professor para o uso do Pensamento Computacional ¢ critica, pois ainda que hoje
muitos professores usem e-mail, datashow e, as vezes, smartphone com naturalidade em sala
de aula, tais praticas sdo insuficientes diante do potencial do emprego das tecnologias nos
processos de ensino e aprendizagem. O emprego dos conceitos computacionais para
aprendizagem apresenta-se como um problema ainda maior.

Alguns estudos t€m sido feitos junto a docentes para melhor formac¢do de professores
para ensino do Pensamento Computacional. Os estudos encontrados por Barros (2018) sobre

o ensino do Pensamento Computacional na formacdo docente se referem a projetos de
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pesquisas ou cursos de extensdo, e ndo se direcionam a considerar a melhor maneira de
ensinar docentes a desenvolverem o Pensamento Computacional em sala de aula de forma
concreta. A formacdo inicial e continuada dos professores com certeza ¢ um assunto de
grande relevancia mediante a possibilidade de mudangas nos curriculos nacionais
(BARCELOS et al, 2016; RAMOS et al, 2014).

Outra iniciativa de formacado docente aconteceu na Paraiba, depois da apresentacdo do
curriculo disciplinar de design e tecnologia. O CRIA organizou uma equipe com a
participacdo de trés coordenadores pedagdgicos, trés diretores e 25 professores. De acordo
com Oliveira et al (2020), essas equipes passaram todo o ano de 2019 em formagdes para
corresponder a essa espécie de curriculo, um curso de introducdo aos trés pilares
(Programacao, TIC e Letramento Digital) e outro sobre estratégias pedagdgicas. Segundo os
autores, mais de 100 mil professores realizaram os cursos, sendo que 70 mil deles ndo eram
professores da area de tecnologia digital.

Nesse contexto, a Agéncia do Senado, também em 2019, publica uma noticia
declarando que a Comissdo de Educacao (CE), por iniciativa da senadora Maria do Carmo,
aprova o projeto de lei PL2342/2019, o qual inclui nas atividades das Instituicdes Federais a
oferta de formacdo de professores da rede publica de ensino, para capacitacdo técnica em
letramento em programacdo computacional. Em 4 de setembro de 2020 esse projeto de lei foi
remetido a Camara dos Deputados (SENADO, 2019).

Mediante essa reflexdo, as novas normas para o ensino de Computacio nas escolas,
publicadas pelo CNE (2022), também destacam a formacdo inicial e continuada dos docentes
como um dos grandes desafios para a inser¢do do ensino da Computagdo para a Educagdo
Basica. Segundo o documento, compreende-se a necessidade da estruturacdo de politicas
publicas correspondentes aos contextos escolares, que desenvolvam acdes organizadas para
possibilitar e potencializar o ensino da Computacdo nas escolas brasileiras, sendo
responsabilidade do Ministério da Educa¢do a definicdo de tais politicas. O material ressalta
também a necessidade de um maior nimero de Licenciados em Computacdo, além de uma
ampliacdo de profissionais da drea da Computacdo, com alguns aperfeicoamentos
pedagdgicos, para auxiliarem na formacdo dos professores por um determinado periodo
(BRASIL, 2022).

A justificativa para inserir o Pensamento Computacional na formacdo docente se da
pelo fato de que tais principios auxiliam na resolu¢@o de problemas e fazem parte do contexto
atual, ja que a tematica faz parte da BNCC e € um dos eixos principais abordados nas novas

diretrizes do ensino da computacdo para a Educacdo Basica. Eventualmente, se os docentes



61

compreenderem suas possibilidades e estiverem dispostos a desenvolver esse ensino,
facilitardo o processo de insercdo do conhecimento Computacional nos curriculos escolares.
Portanto, para que o ensino do Pensamento Computacional seja possivel, faz-se necessaria
uma formacdo ndo somente para os docentes, como também uma equipe adequada para
efetuar essa formacdo, além de uma qualificacdo dos gestores e da comunidade escolar, para
que todos envolvidos no processo de educacao na escola compreendam, executem e alcancem

os resultados desejados (RAMOS et al, 2014; VALENTE, 2016).

4.2 Avaliacao

A insercdo das tecnologias digitais no contexto escolar trouxe algumas mudangas na
pratica docente, seja por motivo educacional, politico ou econdmico. Sua disseminacdo, seu
acesso e sua aceitacdo por parte da populacdo causaram transformacdes nos contetidos a
serem ensinados, assim como nas formas didaticas de ensino. Nesse contexto, Ramos et al
(2015) destacam que esse movimento tecnoldgico levou a sociedade contemporanea a exigir
que a escola seja renovada em sua pratica, ansiando por novas abordagens de ensino e
aprendizagem correspondentes a esse momento. Porém, a demanda ndo parte apenas de uma
mudanga da prética educacional, como também de uma necessidade de transformacdo em
seus padroes de aprendizagem (SANTOS, 2006).

Dessa maneira, os questionamentos referentes ao ensino e aplicacdo das TIC na
educacdo ndo tangem apenas sobre o que mudar, como também se estendem a questdes sobre
0 que ensinar, o que € importante aprender, como ensinar e aprender, além de como avaliar o
conteido aprendido sobre tecnologias digitais, informética, programacdo de computadores,
avaliando o conteddo basico desenvolvido ao se utilizar tais ferramentas. Ainda, de acordo
com Souza et al (2015), as tecnologias digitais podem favorecer o processo de ensino
aprendizagem, tanto por meios manuais quanto por recursos digitais, desde que haja inten¢ao
nesse sentido (RAMOS et al, 2015).

Outra discussdo sobre o uso das TIC na educacgdo formal se relaciona as possibilidades
que o uso dessas ferramentas oferece. Alguns artefatos tecnoldgicos possibilitam que as aulas
sejam realizadas além do prédio da escola. A casa dos alunos pode se tornar um ambiente de
aprendizado desenvolvido por meio de plataformas digitais. Claro que a aplicacdo dessa
pratica precisa ser sustentada por certas regras de funcionamento, regras que precisam ser
evidentes e objetivas para que a aprendizagem aconteca de forma efetiva. Para que o processo

de ensino e aprendizagem possa acontecer nos ambientes digitais, € importante que haja uma
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avaliagdo diagndstica dos alunos (mesmo que seja realizada com base em entrevistas
gravadas), esclarecendo o trabalho a ser desenvolvido, os objetivos esperados e o método de
avaliacdo a ser utilizado (SOUZA et al, 2015).

Percebe-se ainda o frequente uso de hipertextos nas atividades propostas, o uso de
diferentes ferramentas digitais em sala de aula, uma maior participa¢do e colaboracdo dos
estudantes, uma necessidade de desenvolver préticas que utilizem as plataformas online para
melhor socializacdo do sujeito na sociedade contemporinea, além de aulas que acontecem
diretamente nas salas de ensino online. Nesse sentido, nao cabe aos docentes saturar suas
atividades pedagdgicas com ferramentas digitais, ou ansiar por vivencia-las em um ambiente
computacional. No entanto, € importante manter em vista o aperfeicoamento das
competéncias, desenvolvimento de novas habilidades e o conhecimento dominado pelos
estudantes. Para tanto, convém que se tenha conhecimento sobre as metodologias, técnicas e
praticas mais adequadas para 0 momento, tendo consciéncia da realidade dos alunos. Nao se
pode perder de vista os objetivos das atividades, bem como o melhor sistema para aprender e
a proposta mais adequada para o desenvolvimento do conhecimento pretendido (SANTOS,
2006; SOUZA et al, 2015). Outra possibilidade oferecida pelas ferramentas digitais € o seu
possivel uso como instrumentos de avaliacdo. Artefatos como chats, grupos de conversa,
foruns, videos, imagens, entre outros, podem ser aplicados visando perceber o quanto os
alunos aprenderam no processo e como eles aplicam o conhecimento desenvolvido. Contudo,
para garantir sua aplicabilidade como método avaliativo, tais ferramentas tecnoldgicas
precisam estar em conformidade com os objetivos de aprendizagem (SOUZA et al, 2015).

Nesse contexto, as préticas educacionais exigem métodos de ensino e avaliagdes que
sejam correspondentes ao processo de aprendizagem, descartando a repeticio de acdes
convencionais, adequando tais procedimentos as complexidades existentes no decorrer do
processo. Especialmente, sobre o objetivo da avaliacdo, € comum o pensamento de que os
conteidos devem ser absorvidos e que a avaliacdo é utilizada para mensurar o quanto os
estudantes absorveram sobre o conteudo ensinado. Entretanto, a avaliacdo assiste ndo somente
o grau de assimilacdo do conteido, como também consegue perceber, analisar e refletir sobre
as particularidades do estudante, assim como ele se desenvolve no processo de aprendizagem.
Portanto, a avaliagdo é uma pratica fundamental para garantir a qualidade do processo de
ensino aprendizagem em qualquer pratica pedagégica (SANTOS, 2006; SOUZA et al, 2015).

Segundo Santos (2006), existem trés categorias de fung¢des principais de avaliacdo. O
primeiro se refere a avaliacdo diagndstica, na qual as caracteristicas e especialidades dos

alunos sdo examinadas logo no comec¢o das aulas, provendo informacdes sobre o grau
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pertinente as necessidades do aluno. O segundo tipo, denominado avaliagdo formativa,
corresponde a uma avaliacdo dos alunos ao longo do percurso de aprendizagem, no qual os
dados levantados representam o quanto o estudante ja aprendeu até aquele momento,
destacando suas maiores habilidades e considerando suas principais dificuldades. Essa
categoria de avaliacdo também proporciona ao docente uma perspectiva sobre o processo de
ensino aprendizagem para melhor adequagao dos métodos e das acdes aplicados. Finalmente,
o ultimo tipo de avaliagdo € a somativa, aplicada no fim do curso, revelando o grau de
desenvolvimento alcancado pelos alunos. Frequentemente, o tipo mais utilizado € a avaliagao
somativa. Fato que causa grande discussdo no campo educacional, j4 que o melhor seria
considerar todas essas categorias de avaliacdo, inter-relacionando os conteiidos, € ndo apenas
avaliar o estudante no fim do curso. Tal pratica revela somente o nivel de conhecimento que o
aluno conquistou e ndo expressa exatamente os aspectos desenvolvidos ao longo do processo
(SOUZA et al, 2015).

A vista disso, tendo como foco que o processo de ensino aprendizagem acontece no
decorrer do desenvolvimento das aulas, Franca et al (2013) entendem que a participacdo dos
estudantes em cada etapa do processo pode acrescentar melhores resultados na educacdo dos
mesmos. Parte-se do principio que quando os alunos participam ativamente do levantamento
de objetivos, organizacdo do projeto de ensino e da definicdo dos instrumentos de avaliagdo, a
aprendizagem se torna significativa e interessante. Assim sendo, € expressiva a importancia
da participacdo dos estudantes no processo de avaliacdo, com a intervenc¢dao do professor,
ambos desenvolvendo juntos um modelo ideal que expresse os resultados obtidos na

aprendizagem do educando. Conforme defende Gadotti (2008),

seria ingénuo pensar que a avaliagdo ¢ apenas um processo técnico. Ela ¢é
também uma questdo politica. Avaliar pode constituir um exercicio
autoritario do poder de julgar ou, ao contrdrio, pode constituir um processo e
um projeto em que avaliador e avaliando buscam e sofrem uma mudanca
qualitativa (GADOTTI, 2008, p. 10).

Nesse sentido, a avaliacdo ndo se refere ao julgamento do professor quanto ao nivel de
aprendizagem do estudante. Ao contrario. Uma avaliacdo integral parte de uma concordancia
entre alunos e professores sobre como essa pratica pode acontecer, valorizando a interacao
dos sujeitos e buscando melhorar a aprendizagem (SOUZA et al, 2015).

Nessa situacdo, Franca et al (2013) sugerem algumas técnicas para avaliacio mediada
por tecnologias digitais que podem contar com a participac@o dos alunos. A primeira técnica é

a avaliagcdo por pares, na qual os estudantes apresentam seus trabalhos e resultados aos outros
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alunos, de modo que os colegas avaliadores possam contribuir com o desenvolvimento do
aluno a ser avaliado. Naturalmente, para o éxito dessa técnica, € fundamental que todos os
estudantes compreendam os aspectos a serem avaliados, pois 0 ndo entendimento de tais
critérios pode gerar uma avaliagdo equivocada e resultar em uma fragilidade na aprendizagem
dos alunos avaliados. Nesse sentido, o papel do professor é garantir a compreensao de todos
sobre os aspectos de avaliacdo, além de conduzir os avaliadores a uma pratica bem-sucedida.

Outra abordagem sugerida pelos autores para avaliar a aprendizagem € a reflexdo feita
pelos alunos avaliados por seus colegas, também denominada pés-reflexdo, na qual os alunos
solicitam possiveis resolucdes aos problemas apresentados pelos colegas avaliadores. Essa
técnica avaliativa, de solugdes sugeridas pelos colegas, favorece o processo de aprendizagem
por intermédio de comentdrios, discussdes, participacdo, colaboragdo e empatia,
desenvolvendo a reflex@o de todos envolvidos (FRANCA et al, 2013).

Quanto a melhor técnica de avaliacdo, ndo hd uma que se destaque das outras. O
importante € compreender qual dessas técnicas oferecerd uma melhor aprendizagem para os
alunos, correspondendo com suas expectativas. Cabe ao profissional da educacdo constatar a
melhor pratica avaliativa para o contexto em que estd inserido, colaborando com os alunos em
sua caminhada de conhecimento (SOUZA et al, 2015).

No contexto atual, no qual o ensino da Computacdo tem sido inserido nas escolas,
algumas intervencdes pedagdgicas tém sido desenvolvidas para introduzir o ensino do
Pensamento Computacional na educacdo formal. Nesse sentido, um aspecto importante a ser
considerado nesse processo € a prdtica avaliativa, que é uma das grandes questdes em
discussao. Por consequéncia, alguns estudos t€m sido desenvolvidos com o objetivo de avaliar
o nivel de aprendizado dos alunos a partir do ensino sobre o Pensamento Computacional
(RAMOS et al, 2015).

De acordo com o CNE (2022), a avaliagdo do processo de ensino aprendizagem no
contexto computacional € indispensavel, visto que € essencial validar o quanto o contetudo foi
aprendido e maximizar o desenvolvimento desse conhecimento. Portanto, segundo as novas
normas do ensino da Computacdo para a Educacdo Basica, a avaliacdo deve acontecer de
maneira processual e sistemadtica, de acordo com o contexto escolar, por meio de atividades
tedricas, praticas, semindrios, provas, projetos online e desplugados, sendo responsabilidade
do Ministério da Educacdo a politica adequada para o ensino da Computagdo nas redes
escolares (BRASIL, 2022).

Segundo Valente (2016), os métodos utilizados para avaliar o desenvolvimento do

Pensamento Computacional na educagdo sdo diversos, buscando analisar se os alunos estdo
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aprendendo os conceitos fundamentais durante o processo de ensino, se as atividades de
programacdo de computadores deve ser o ponto principal da avaliacdo, ou se o nivel de
entendimento sobre os conceitos computacionais devam ser o foco. Mediante a tantas praticas
avaliativas, Brackmann (2017) apresenta em sua tese varios autores que desenvolveram
formas de avaliar esse conhecimento. Avaliacdes feitas por meio da programacdo, das
praticas computacionais, da resolu¢do de problemas, do conhecimento sobre os conceitos
basicos mostram ndo existir concordancia no meio cientifico quanto ao sucesso (ou o seu
revés) no desempenho dos alunos mediante a essas avaliacoes.

Nesse sentido, segundo Rodriguez et al (2021), ainda sdo poucas as pesquisas voltadas
para avaliacdo da aprendizagem do Pensamento Computacional. Algumas tendéncias de
avaliacdo nesse contexto t€m sido estudadas, como por exemplo, avaliacdes realizadas a partir
de métodos e técnicas pedagdgicas tradicionais combinadas aos conceitos computacionais, € a
tendéncia tecnoldgica, que basicamente automatiza o processo de avaliacdo utilizando
ferramentas computacionais.

De acordo com Ramos et al (2015), em um curriculo educacional, ndo existe a
possibilidade de integragdo do Pensamento Computacional sem a devida precaugdo com a
avaliagdo, que busca comprovar os provaveis resultados de aprendizagem derivados desse
conhecimento. Em qualquer prética pedagdgica € de suma importancia avaliar a efetividade
do ensino aplicado, de modo a prover aos docentes a capacidade de examinar o resultado do
processo de ensino e aprendizagem de seus alunos, objetivando legitimar o conhecimento
construido. Portanto, no tocante ao ensino do Pensamento Computacional, essa condi¢do nao
¢ diferente.

Assim sendo, os padrdes curriculares e a avaliacio do processo de ensino e
aprendizagem precisam suportar as iniciativas, complexidades e interven¢des relacionadas ao
Pensamento Computacional na educacao, sem deixar de avaliar os efeitos, as implicagdes e os
resultados alcancados. Para tanto, é igualmente necessdrio que a sociedade (em seus aspectos
econdmicos, sociais, culturais, cientificos, educacionais, familiares) compartilhe de uma
mesma visdo sobre a importancia de um novo paradigma educacional, interessada no
desenvolvimento futuro (RAMOS et al, 2015).

No processo de ensino do Pensamento Computacional, uma dificuldade encontrada
pelos professores refere-se a identificacdo e avaliacio dos conceitos computacionais
fundamentais desenvolvidos nas aulas. Para Ramos et al (2015), o inicio do processo de
avaliagdo do Pensamento Computacional se d4 na anélise do projeto construido, identificando

os conhecimentos utilizados pelos estudantes, a partir de uma sequéncia logica na aplicagao
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do contetido durante todo trabalho desenvolvido.

Alguns instrumentos, automatizados ou manuais, t€m sido utilizados para o
levantamento de informacdes sobre o nivel de conhecimento adquirido pelos alunos. Um
recurso automatizado muito utilizado em processos avaliativos referentes ao Pensamento
Computacional € o Scratch, oferecendo uma ferramenta denominada Dr. Scratch, que analisa
projetos a partir dos principios computacionais percebidos nos cédigos desenvolvidos pelos
alunos. Entdo, com o resultado apresentado pela plataforma, € possivel avaliar o grau de
aprendizado do estudante, as habilidades desenvolvidas e as préticas que precisam ser
aprimoradas de acordo com os fundamentos computacionais (RODRIGUEZ et al, 2021).

Entre os recursos manuais possiveis de serem utilizados para avaliacdo do Pensamento
Computacional, estdo os portfolios e as grelhas de avaliacdo. Os portfélios sdo utilizados para
avaliagcdo da assimilacdo e aplicacdo dos conceitos computacionais aprendidos, ja que
apresentam o progresso dos alunos desde o inicio do trabalho até a constru¢do de projetos
complexos. Ja a grelha avaliativa é uma espécie de tabela organizada para avaliar a integragao
dos estudantes com o conteddo, assim como o grau de complexidade, visando avaliar de
forma mais minuciosa o quanto o aluno aprendeu dos conceitos desenvolvidos, analisando e
refletindo sobre as resolucoes apresentadas e dando espago ao estudante para participar de sua

propria avaliacdo. O quadro 2 exemplifica bem essa situacao:

Quadro 3 - Grelha avaliativa

Experimentar e Baixo Médio Alto - Elevado
interagir
Descreve como Fornece uma descricio Faz uma descricio Fornece detalhes sobre as
construiste o teu elementar da construgdo genérica do projeto, de diferentes componentes
projecto, passo a passo do projeto, mas nio forma ordenada. dum projeto especifico e
detalha aspectos descreve o modo como
especificos do mesmo. foram desenvolvidos, de
forma ordenada.
Que outras coisas foste Nio apresenta exemplos Deixa transparecer de Fornece exemplos
experimentando ao longo especificos do que forma genérica que especificos de outras coisas
daelaboragio do experimentou. experimentou outras que foi experimentando no
projecto? coisas no projecto. projecto.
Que revisdes fizeste e Afirma ndo ter feito Descreve uma revisio Descreve aspectos
porque é que as fizeste? revisdes, ou afirma ter especifica que fezao especificos de coisas que
feito algumas mas nio projecto. acrescentou ao projecto e
exemplifica. justifica.

Fonte: RAMOS et al, 2015, p. 11.

Ainda sobre ferramentas para avaliacdo, Rodriguez et al. (2021), baseando-se nos
conceitos sobre Pensamento Computacional e na avaliagdo da educagdo formal, categorizam
os contetidos possiveis de serem avaliados nesse processo. Como apresentado no quadro 3, os

autores desenvolveram uma tabela com fundamentos, indices norteadores e possibilidades de



registros de atividades para avaliacao:

Quadro 4 - Principais conceitos do Pensamento Computacional

Categorias

Instrumentos e

computacionals
wgicn

(conditos o
operadores)

uso da gica condioonal pars omads
do decisden com o Apolo de operagdes
matematicas

ropr an omacho
do dados
(dton)

VRO do varidveis pars anrmazenar
recuperar o atuslizar valores

Dimensdes (e celtos) Indicadores registros
abntragho nivels do abatracho o decomposicho do
(ROqudncin) problema
controle de
fluxo nogdes algoritimicas @ conrole de Nuxo
(clolos ) de dados
paralelismo
(paw adolinmo) rotinas de execucho om parakelo Codigos dos
projetlos
compartihados no
sincronizag do Qrau de sncronizagho entre um -
Estudo do Scratch
Comncelitos (evenios) acontecimento & ouwo

Resultados da
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nleratividade
(nio ha

FOCUS 08 QUE ProOMovem a
conceto

interatividade com o usubno
relacionado)

frases qQue exlenorzam o processo de
Imagina e construir, testar o buscar

Cbservacho das

» o
Praticas oMo lerativa o praticas durante ©

Computacionals neremaental
den envoimenio

dom projetos

implementar as Keolas novas em agdes
incremental

MovImento de expermentar & solucho relmtonon individuais
Proposta, Identificar o erros & depur o fnais

o codigo

toste o
depuragcho

ovadr

rewutilzacho o

ler
reformuingho kU

trocas de delas para reformulagho dos
projetos

OxpIossns QUe denolam O exerck o
abatracho o de compreender o problema. decompd

moduiag Mo

10 @M PANes @ JUntd e Darm Oom por o
todo

» computador pode

Exprossar Ol @ OX[F ossnr o

Porspoctivas
Computaoionsis

i Aindividumis

Questionne

Fonte: RODRIGUEZ et al, 2021, p. 68-69.

Sobre o tipo de avaliacdes em desenvolvimento no Brasil, no curriculo de referéncia
apresentado pelo CIEB, encontramos a sugestdo de que a avaliacdo seja realizada a partir de
observacoes feitas dos alunos, buscando indicagdes de que a habilidade alvo foi desenvolvida.
O curriculo propde alguns pontos que podem ser avaliados conforme o nivel escolar do
estudante, baseando-se nos conceitos fundamentais a serem desenvolvidos. Esse material
propde a avaliacdo somente a partir da observacdo do professor sobre o aluno, o que talvez
nao seja suficiente para medir a profundidade de assimilagdo sobre os conceitos estudados
(RAABE et al, 2018).

Em contrapartida, o curriculo apresentado pela Prefeitura de Sdao Paulo expde uma

avaliacdo baseada em coleta de dados. Conforme apresentado no quadro 4, a avaliacdo nesse
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curriculo € desenvolvida em trés partes, percorrendo o inicio do ensino, o meio do
desenvolvimento e o final do trabalho:

Quadro 5 - Tipo de avaliacdo prefeitura de Sao Paulo

QUADRO 1: TIPOS DE FUNCAO AVALIATIVA E SUAS CARACTERISTICAS

Caracteristicas AVALIA;I-\O AVALIACAO AVALIACAO
DIAGNOSTICA CUMULATIVA FORMATIVA

OBJETIVO Levantar os conhecimentos | Verificar o que os estudantes | Acompanhar as
prévios dos estudantes aprenderam aprendizagens dos
estudantes
TEMPO Antes de iniciar um novo Ao final do trabalho Durante o
objeto de conhecimento realizado desenvolvimento do

objeto de conhecimento

FUNCAO Levantar dados para o Verificar se hd necessidade | Ajustar as atividades de
planejamento do ensino de retomada ou ndo do ensino e o processo de
objeto de conhecimento aprendizagem

Fonte: SME/COPED, 2017, p. 54.

A forma de coletar os dados de desenvolvimento do aluno no documento se dd por
meio de provas, relatdrios, fichas de observacdo, registros, semindrios, autoavaliagcdes, entre
outros (SME/COPED, 2017). Tais dados devem possibilitar o levantamento e a andlise de
informacdes sobre o nivel de entendimento dos alunos, de forma que esses elementos
possibilitem o planejamento de atividades mais adequadas. Em sintese, essa forma de
avaliacdo baseia-se em reunir dados, analisd-los e utilizd-los para redirecionar as agdes
pedagdgicas. Nesse contexto, podemos compreender que as praticas utilizadas para avaliar
novos conceitos serdo as mesmas ja utilizadas para avaliar o conhecimento dos estudantes.

Por fim, o resultado do estudo realizado junto aos professores por Ramos et al (2015)
revelam que, referente as possiveis técnicas de avaliacdo para analisar o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, a maioria dos docentes entrevistados utilizam com maior
frequéncia a avaliacdo da aprendizagem por meio de ferramentas ou projetos desenvolvidos
em ambientes computacionais. O estudo revelou também que as praticas avaliativas feitas em
ambientes computacionais precisam ser complementadas por outras técnicas de avaliacao,
como observacdo, questiondrios, grelhas avaliativas, entrevistas, portfélios, semindrios, entre
outras formas que também possibilitem a participacdo do aluno em sua prépria avaliacdo.
Desse modo, percebe-se que técnicas ou ferramentas para avaliacdo precisam ndo apenas
quantificar o conteido absorvido pelos alunos, como também precisam comprovar a
aprendizagem construida no decorrer de todo processo. Em suma, a avaliacdo deve ocorrer

antes, durante e depois das aulas desenvolvidas junto aos alunos.
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5 UMA ANALISE DE INSPIRACAO NETNOGRAFICA

Como o objetivo desta etapa da pesquisa foi mapear o que cinco instituicdes propdem
sobre o Pensamento Computacional em seus materiais, os documentos analisados foram
capturados nos sites nos quais essas informacgdes sdo disponibilizadas. Os dados coletados nos
sites foram analisados segundo as fases para andlise de conteido apresentadas por Bardin
(2011), que define a organizacao dessas fases em trés grandes polos, que sdo: a pré-andlise; a
exploragdo do material; e o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacao.

A vista disso, em pesquisas desenvolvidas inteiramente ou parcialmente em ambientes
virtuais, os parametros €ticos sdo os mesmos utilizados em estudos etnograficos, na medida
em que essas praticas se assemelham. No entanto, a netnografia exige o uso de mecanismos
éticos diferentes dos métodos utilizados pela etnografia. Para corroborar uma préatica ética
dentro de uma pesquisa netnografica, segundo Kozinets (2014), primeiro € necessdrio a
apresentacdo do pesquisador a comunidade a ser pesquisada, posteriormente o esclarecimento
sobre os objetivos, os métodos e as abordagens de estudo, buscando, igualmente, conhecer os
participantes da pesquisa. Entretanto, ao contrario do que exige a etnografia, na netnografia a
comunica¢do de maneira presencial entre o pesquisador e as pessoas envolvidas no estudo nao
¢é obrigatdria. A coleta de dados pode acontecer a distincia, através da Internet, mediado por
ferramentas digitais, sem a necessidade de contato fisico ou reunides presenciais
(NOGUEIRA et al, 2011).

Para o tratamento dos dados coletados, segundo Bardin (2011, p. 103), “tratar o
material é codifica-lo. A codificacdo corresponde a uma transformacdo”. De acordo com o
autor, para a organizacdo da codificagdo sdo necessdrias a definicdo de trés escolhas: 1) o
recorte: se refere a selecdo das unidades a serem analisadas, neste caso os sites das
institui¢des; 2) a enumeracdo: diz respeito a definicdo das regras para contagem dos valores
dos documentos analisados. Neste estudo, atribuimos graus de desenvolvimento a partir de
notas de 1 a 5, destacando cada dimensdo elaborada; 3) a classificacdo e agregacdo: que sao
as categorias desenvolvidas para uma andlise mais especifica do objeto de estudo. Neste
trabalho classificamos as categorias a serem analisadas nos sites como “Dimensdes”.

Nesse sentido, desenvolvemos uma grelha, como uma lista de dimensdes e atributos a
serem analisados e preenchidos a partir dos dados encontrados nos sites. Os atributos da
grelha proposta foram qualificados a partir de uma escala de cinco notas, sendo que a nota 1
representa “Ndo Menciona”; a 2 representa “Baixa ocorréncia”; a 3 “S6 possui as

funcionalidades necessérias”; a 4 “Desenvolvido” e a nota 5 “Muito aplicado”.
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DIMENSOES ATRIBUTOS CTRL | Happ | Super | Code Codig
Play y Geeks | Buddy | o Kid
Logomarca da institui¢ao 5 5 5 5 4
5 5 3 5 3
O proposito ou a finalidade
5 4 5 5 5
O URL com o nome da institui¢do
4 2 2 5 2
Publico-alvo da institui¢ao 2 1 2 1 2
IDENTIFICACAO
Data de criacdo e de atualizacdo 5 4 4 5 5
Localizagdo da institui¢ao 5 5 5 5 4
Resumo sobre a institui¢cao
Média dos atributos da dimensao Identificacao 442 3,71 3,71 442 3,57
A estrutura do site 5 5 4 5 5
Conteudo logicamente organizado | 5 5 5 5 5
Facilidade de Navegagao 5 5 5 5 5
USABILIDADE As imagens correspondentes. 5 5 4 5 5
A interface grafica do site 5 5 5 5 5
O tempo de acesso 5 5 5 5 5
Os links inseridos 5 5 5 5 5
Meédia dos atributos da dimensdo Usabilidade 5 5 4,71 5 5
Conteudo reflete o objetivo da |5 5 5 5 5
institui¢ao
5 5 5 5 5
Correspondente ao publico-alvo
5 5 5 5 5
Correto gramaticalmente e
ortograficamente
5 5 5 5 5
Informacdes corretas
5 5 5 5 2
CONTEUDO Metodologia
5 2 3 2 4
Curriculo dos cursos oferecidos
4 1 1 1 2
Horério de funcionamento e aulas
1 1 1 1 1
Atividades  (clubes, projetos,
pesquisas etc.) 1 1 1 1 1
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Apresentacdo e trabalho realizado
pelos alunos 3 3 4 3 4
Servico de comunicagdo (como
contato do responsdvel, chats, | 1 1 1 4 1
férum, e-mail)
3 3 1 1 1
FAQ (perguntas frequentes) para
0S usudrios 3 4 5 5 3
Servigos administrativos (como
formularios online, matriculas,
notas)
Venda de produtos
Média dos atributos da dimensao Contetido 3,53 3,15 3,23 3,30 3
Possui rede social 5 5 5 5 5
5 5 4 5 4
Rede social atualizada
5 5 3 5 4
Possui um link na rede que
direciona o usudrio para o site da | 5 5 5 5 5
institui¢ao
5 5 5 5 5
A logo é a mesma da institui¢cdo
5 5 5 5 5
REDES SOCIAIS Os contatos encontrados sdao o0s
mesmos encontrados no site 5 5 5 5 5
As imagens e 0s textos sdo os |5 5 5 5 5
mesmos encontrados no site
Interacdo dos usudrios com a
instituicao via da rede social
Principal objetivo da rede social
da instituicdo
Média dos atributos da dimensdo Redes Sociais 5 5 4,62 5 4,75
Apresenta 0 Pensamento | 4 4 5 3 3
Computacional
2 2 5 2 1
Apresenta as bases do
Pensamento Computacional
utilizadas pela institui¢ao 2 2 5 2 1
PENSAMENTO Entendimento sobre o Pensamento | 4 5 5 5 4
COMPUTACIONAL Computacional
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Pensamento Computacional e a
Programagdo de Computadores 5 5 5 5 5

Metodologia usada para o ensino
do Pensamento Computacional

Avaliacdo dos Fundamentos do
Pensamento Computacional

Média dos atributos da dimensdo Pensamento Computacional | 3,66 3,83 5 3,66 2,5

z

Durante a pesquisa, todas as 5 instituicdes mantiveram seus sites em plena operacdo. E
importante ressaltar que nesse estdgio da pesquisa, a pesquisadora manteve a andlise sob a
perspectiva qualitativa e minuciosa, tendo em vista a necessidade de validar todas as paginas
dispostas nos sites, assim como links, datas, e informacdes publicadas. Ademais, para
legitimar a presenca ou auséncia de dados, utilizou-se o instrumento de pesquisa oferecido

pelo préprio site com os descritores correspondentes aos atributos selecionados.

5.1 Identificacao

Comecamos por atentar que apesar de tantas vantagens, a netnografia também se
depara com certos entraves no decorrer do estudo. Desafios como a identidade e autenticidade
dos fatos e dos membros da comunidade, visto que no ciberespacgo as pessoas podem assumir
e criar identidades “falsas” ou transgressoras, além de apresentar informac¢des infundadas e
enganosas por motivos diversos. Nesse sentido, o melhor seria utilizar fotos, videos, dudios e
triangular tais dados para uma analise mais assertiva. Outra adversidade é a compreensido do
que é publico (permitido acesso e divulgacdo) e do que € privado (acesso restrito € sem
autorizacdo para compartilhamento). Nao podemos esquecer que a relagdo publico-privado é
mais complexa no contexto online. Se ndo for devidamente analisada, pode causar entraves ou
descontentamentos por parte dos membros da comunidade investigada. Ademais, segundo
Nogueira et al (2011), outro dificultador seria a questdao do espaco fisico. Os ciberespagos nao
existem um lugar exatamente definido, ndo existindo fronteiras estruturadas, sendo os
ambientes costumeiramente abertos aos interessados. Como o pesquisador netnografico
poderia se inserir nos ambientes virtuais fechados? Ou ainda, o pesquisador deveria construir
um espago e limitar o acesso de participantes? Nos ciberespacos, os participantes estao

presentes simbolicamente, ndo se limitando as barreiras fisicas, o que exige uma anélise
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diferente das interacGes que ocorrem nas relagdes presenciais (AMARAL et al, 2008;
MONTARDO; PASSERINO, 2006).

Todo site possui uma identidade, que se constitui de um conjunto de informagdes
sobre o préprio site, com o nome dos proprietdrios ou a entidade responsavel pela pigina
virtual, seus objetivos, data de criagcdo, atualizacdo e suas possibilidades. Comumente esses
dados sdo encontrados na pagina inicial do site, para que ao acessar, o usudrio seja capaz de
reconhecer o ambiente virtual, observar suas caracteristicas, compreender seus objetivos e
perceber o publico-alvo. Tais informacdes dao credibilidade e aproximam o site da seguranca
necessdria ao usuario (CARVALHO, 2006; MENDONCA, 2015).

Nesse sentido, um site deve se identificar por meio de: a) um nome, que precisa estar
sempre visivel no canto superior da primeira e demais paginas; b) uma logomarca, que além
de estar visivel, convém que contenha uma hiperligacdo que permita ao usudrio retornar a
pagina inicial; ¢) um objetivo ou finalidade, facilmente encontrados na pagina inicial,
esclarecendo aos usuarios de forma breve se seu carater € informativo, comercial, educativo,
prestacdo de servigos, consultoria, entre outros (no caso de sites educativos, esses precisam
disponibilizar informacdes sobre o corpo docente, curriculo, metodologia, e nivel de
escolaridade atendida); d) identificacdo dos autores ou instituicdo responsavel, contendo
endereco (fisico ou postal), telefone, correio eletronico e credenciais do proprietério,
informacdes que acrescentam credibilidade ao conteido publicado; e) ferramentas para
emissdo de duvidas ou opinides (CARVALHO, 2006; MENDONCA, 2015; TOMAEL et al,
2001).

Portanto, a apresentacdo do site deve ser organizada, de facil compreensdo e
eficiente, ndo se esquecendo da coeréncia com os objetivos propostos e disponibilizando
elementos para a avaliacdo da fonte. A vista disso, as questdes listadas abaixo propdem a
andlise da identidade das instituicdoes estudadas, a fim de analisar os dados encontrados,
correspondendo aos requisitos de avaliacdo de sites.

1) O nome e a logomarca da instituicdo aparecem de forma visivel e evidente no site?

2) O proposito ou a finalidade do site sdo apresentados na pagina inicial do site?

3) O URL (endereco eletronico do site) apresenta o nome da instituicdo para facilitar a
identificacao?

4) No site é possivel identificar o publico alvo da institui¢do?

5) O site apresenta data de criac@o e de atualizagcdo?

6) O site apresenta a localizagdo da instituicao?
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7) O site apresenta um resumo sobre a instituicao?

A partir da grelha avaliativa, com relacdo a dimensao Identificacdo, todos os sites
apresentam logomarca correspondentes, exceto por pequenas variacdes na logomarca da
Cdédigo Kid, mas nada que altere a identificacdo da institui¢do, fato que demonstra o interesse
das escolas/empresas em serem reconhecidas e identificadas com facilidade pelos usudrios de
seus sites. Aspecto que, como afirmam Carvalho (2006) e Mendonca (2015), atesta a
credibilidade do site, associando diretamente o reconhecimento da imagem visual da empresa
a aproximacao e seguranca dos usudrios.

Referente ao propdsito e finalidade, 3 das 5 instituicOes apresentam explicitamente
seu objetivo pela exposi¢do no site de sua missdo e seus valores. Essas informacdes sdo
encontradas com facilidade na pagina “Quem Somos” que € relativa a identidade da
escola/empresa. Por outro lado, ndo encontramos nada especifico no site da SuperGeeks e
CdédigoKid, além de um breve resumo sobre a escola/empresa e sobre seu ensino. Como ja
discutido anteriormente, o objetivo da empresa precisa ser encontrado com facilidade na
pagina inicial do site, evidenciando de forma breve seu produto, sua natureza e sua finalidade
do negécio (CARVALHO, 2006; MENDONCA, 2015).

Sobre o URL, todos os sites utilizam o nome da escola/empresa para melhor
identificacdo e facilidade de acesso. Tal pratica das empresas pesquisadas, segundo Carvalho
(2006), é conveniente pois a pagina virtual precisa ser otimizada e ter no browser o nome da
institui¢do. Nesse quadro, com uma pequena diferenca, o site da Happy usa uma URL “vem
ser happy”, que parece uma estratégia de marketing, que, no entanto, pode causar confusdo ao
usudrio quanto a certeza de que aquele € o endereco eletronico correto da escola/empresa.

No tocante ao publico-alvo, a maioria das institui¢des ndo deixa evidente o publico a
ser atendido. Na CtrlPlay, encontramos a informacao clicando nos cursos e identificando a
idade minima e méixima de cada um. Além disso, na pdgina de perguntas frequentes existe
uma explicacdo quanto a idade atendida. S6 entdo percebe-se que o publico atendido é de 7
aos 17 anos. Tanto no site da Supergeeks quanto da Happy € possivel encontrar a idade do
publico atendido na pégina de cursos nos sites, no qual cada curso apresenta a idade
proporcional a aquele ensino. No site da C6digoKid fica explicito que as aulas sdo para alunos
a partir dos 7 anos, porém nao sendo possivel identificar a idade necessaria para cada curso,
nem a idade méaxima que a escola/empresa atende, deixando a entender que a partir dos 7 anos
os alunos podem fazer qualquer um dos cursos oferecidos e que ndo existe nenhum limite de
idade a partir dai. O tnico site que apresenta de forma direta seu publico-alvo é a CodeBuddy,

que atende a alunos dos 7 aos 16 anos. No entanto, ndo encontramos a idade limite para cada
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curso, o que nos leva a entender que todos os cursos estdo abertos para alunos dentro da faixa
etdria atendida. Ademais, todos os sites também usam termos direcionados aos pais dos
alunos e aos interessados em abrir franquias da escola/empresa, questdes que destacam essas
pessoas como parte de seu publico-alvo.

A respeito da data de criagdo dos sites, as 5 instituicdes pesquisadas ndo
disponibilizaram essa informacdo. Quanto a data de atualizacdo, as escolas/empresas CtrlPlay,
SuperGeeks e CodigoKid expdem no site o ano atualizado do site, com o objetivo de garantir
os direitos autorais da escola/empresa, ndo apresentando uma data especifica de quando o site
foi atualizado. O site da CodeBuddy mostra que o ano de 2020 para direitos reservados,
porém, nenhuma data adicional ou atualizada na pagina. Por fim, ndo ha indicacdes de datas
de atualizagdes no site da Happy. Como Mendonga (2015) destaca, a data de atualizagdo e
criacdo do site manifesta a exceléncia da pdgina, a seguranca e proporciona uma melhor
experi€éncia aos usudrios, especialmente quando se leva em conta que informacdes
desatualizadas podem causar desapontamento e outros problemas.

Como os autores anteriores declaram, o endereco fisico também deve estar visivel,
principalmente no rodapé. Mediante a isso, todas as demais instituicdes expdem sua
localizacdo principal no fim da primeira pdgina do site. Entretanto, as escolas/empresas
Happy e SuperGeeks ndo publicaram no site a localizacdo de uma sede ou escritorio. Ambos
os sites disponibilizam o endereco das escolas/empresas por todo pais, sem citar a localizagao
de uma sede principal.

Todas as escolas/empresas pesquisadas apresentam nos sites um breve resumo sobre
a instituicdo, manifestando o tipo de ensino oferecido e um pouco sobre escola/empresas em
si. No site da CédigoKid, especificamente, observou-se um resumo muito sucinto € com
poucas informacdes sobre a escola/empresa e o trabalho desenvolvido. Todas essas
informagdes sdo de suma importancia, pois os dados encontrados no site ajudam o usudrio a
conhecer a empresa, reconhecer o ambiente e compreender suas caracteristicas

(CARVALHO, 2006; MENDONCA, 2015).

5.2 Usabilidade

A usabilidade € o termo utilizado para dizer se um site € facil de manusear, com uma
estrutura simples e compreensivel, assim como também se é fdcil de aprender a usar,
tornando-se acessivel e intuitivo ao visitante, considerando a interacdo do usudrio com o site

fundamental para essa relacdo. Um site de qualidade é descomplicado, conectando o usudrio
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as informagdes e aos links de acesso, independente do programa, da estrutura ou dos
equipamentos especiais (CARVALHO et al, 2005; MENDONCA, 2015).

Os indicadores de qualidade da usabilidade de um site partem da facilidade de
navegacdo, da velocidade de resposta do sistema e da interface organizada. A facilidade na
navegacdo refere-se a elementos que facilitam a exploragdo das informacdes, como links
simples para movimentagdo entre as paginas, item a item, sem que o visitante se perca, além
de uma quantidade minima de cliques até a informacdo desejada; a velocidade de resposta do
site quanto a solicitacdo do usuario € de suma importancia, pois se acontecer atrasos de
informacdes, o usudrio tende a ndo esperar a resposta, ndo se propondo a retornar ao site; a
interface de um sistema é o meio de comunicacdo entre usudrio € mdiquina. Esse termo é
utilizado em varios contextos no campo computacional. No entanto, em relacdo a sites, a
interface se refere a tela apresentada ao usudrio, sendo necessdrio sua facil compreensao,
apresentando aspectos agraddveis e consistentes. Para isso, o design deve ser limpo, com
imagens atraentes e suas informagdes precisam estar bem localizadas (CARVALHO, 2006;
MENDONCA, 2015; TOMAEL et al, 2001).

Assim sendo, a usabilidade se resume a facilidade de acesso e a compreensdao de um
bom aspecto gréfico, pois do contrario o visitante pode desistir do que foi buscar, se
desinteressar pelo conteido proposto e, consequentemente, ndo se conectard com o site ou
com seus autores. Portanto, as perguntas elencadas abaixo auxiliardo na compreensdo da
estrutura dos sites das institui¢cOes selecionadas, para uma melhor andlise e avaliagdo quanto a
interface dos sites e o interesse de interagdo por parte dos usudrios.

1) O usuario compreende facilmente a estrutura do site?

2) O conteudo do site esta logicamente organizado?

3) O usudrio consegue navegar facilmente pelo site, sabendo em que pégina estd e do que
ela trata?

4) As imagens expostas no site correspondem a seu objetivo e publico alvo?

5) A interface gréfica do site faz com que o usudrio se interesse pelo site?

6) O tempo de acesso ao site € razodvel?

7) Os links inseridos no site sao claros e dao acesso as dreas correspondentes?

Atualmente, ndo existe um recurso tecnoldgico que autentique a qualidade de um site.
Sdo os atributos que identificam uma empresa € um recurso eficiente para proporcionar
seguranca e acessibilidade aos usudrios. Nesse sentido, ao analisar a média das caracteristicas

encontradas na dimensdo Identificacdo, observa-se que todos os sites em estudo atingiram
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mais de trés pontos em cinco, significando que de modo geral as escolas/empresas em questao
atentam-se para a importancia de uma apresentagdo visivel e acessivel da imagem e
identidade da entidade (CARVALHO, 2006; TOMAEL et al, 2001).

Como Carvalho (2005) e Mendonca (2015), para um melhor manuseio de um site,
com uma estrutura simples e acessivel, os atributos da dimensdo Usabilidade s@o essenciais.
Quanto a estrutura dos sites pesquisados, observa-se que todos apresentam uma estrutura de
facil compreensdo, nos quais os usudrios encontram as principais informacdes de forma
evidente. Assim também, todos os sites apresentam uma ldgica na organizagao das paginas, o
que auxilia o usudrio a percorrer as paginas de maneira simples e ordenada, facilitando ainda
mais a navegagdo, proporcionando uma experiéncia mais agradavel. O site da SuperGeeks
dispdoe de uma estrutura diferente das outras, o que pode causar um estranhamento
inicialmente. Contudo, com um pouco mais de atencdo € possivel compreender toda
formatacdo das informacOes disponiveis na pagina virtual. Em suma, todas as pdginas
analisadas apresentam uma formata¢do simples, intuitiva e interativa.

Quanto aos atributos de imagens encontradas no site e a interface gréfica, ainda na
dimensdo Usabilidade, todos os sites dispdem de cores correspondentes a logomarca,
interessantes e harmonizadas com o publico-alvo, seus recortes sdo organizados e as imagens
chamativas e atraentes. A pagina da CodigoKid se destaca. Assim que acessamos a imagem
em movimento nos dd a impressdo de uma tela de games, o que é compativel com alguns
cursos oferecidos pela escola/empresa. Nos casos examinados, a interface gréfica dos sites sao
agraddveis e o design atraente aos visitantes (CARVALHO, 2006; MENDONCA, 2015;
TOMAEL et al, 2001).

O tempo de acesso de um site € muito importante, pois atualmente, os usudrios nao
toleram grande demora de uma pagina eletronica. A velocidade de acesso pode determinar o
retorno ou a auséncia dos visitantes. Nesse sentido, todos os sites analisados possuem um
tempo de acesso muito bom, ndo excedendo 3 (trés) segundos para disponibilizagdo da
informagao selecionada. Igualmente, em todas as paginas virtuais estudadas os links de acesso
funcionam corretamente, sem travar ou interromper o acesso aos dados (CARVALHO, 2006;
MENDONCA, 2015; TOMAEL et al, 2001).

Segundo Mendonga (2015), a qualidade de um site deve ser independente do
equipamento ou formatacdo utilizada. Nessa perspectiva, as altas médias atingidas nos
atributos da Usabilidade demonstram pleno funcionamento dos sites, seus links e suas
transferéncias. Esses valores podem sinalizar que os instrumentos do site estdo sob pleno

dominio de seus administradores.
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5.3 Conteudo

Talvez, a qualidade das informacdes difundidas em um site seja a questdo mais
importante para o usudrio, pois a partir do material encontrado € possivel compreender a
finalidade da pagina e perceber se tais informacdes sdo tuteis ou ndo ao visitante. Portanto, na
dimensao Conteudo, a partir do aspecto de objetivos das institui¢des, todos os sites analisados
mostram coeréncia quanto a sua intencdo, manifestando sua identidade, seus cursos
oferecidos e utilizando uma abordagem moderna. Referente ao publico-alvo e a
correspondéncia desse publico com as informagdes divulgadas, todos os sites apresentam
conformidade nesse aspecto, nos quais encontramos uma linguagem objetiva, imagens
relacionadas aos cursos oferecidos e algumas expressdes (como “seja um franqueado” ou “seu
filho™), que correspondem aos pais que procuram esse tipo de escola/empresa e as pessoas
interessadas em formar uma parceria comercial com a entidade.

Em nenhum dos sites analisados nos deparamos com erros de gramadtica ou
ortografia. Todas as 5 pdginas apresentam um texto correto e de acordo com as normas atuais
da lingua portuguesa. Ademais, todas as informagdes encontradas se mostraram verdadeiras e
em concordancia com o material publicado, o que destaca a relevincia da qualidade das
informacoes publicas (CARVALHO, 2006; MENDONCA, 2015; TOMAEL et al, 2001).

No tocante a ser um site de uma escola/empresa, seja qual for o ensino empregado, é
importante que a instituicdo publique nesse espaco um pouco sobre sua metodologia de
ensino, ja que o contetdo publicado deve estar de acordo com os objetivos escolares e dos
respectivos usudrios. Nesse sentido, das 5 escolas/empresas analisadas, somente a CédigoKid,
apesar de indicar o uso de uma metodologia prépria, ndo divulgou em seu site nada sobre a
metodologia utilizada. Ja a CtrlPlay, Happy e CodeBuddy apresentam nas péaginas eletronicas
sinteses da metodologia empregada em sala de aula, nada muito profundo, sendo corriqueiro
nos sites dessas escolas/empresas. Quanto a SuperGeeks, no site ndo encontramos facilmente
a metodologia empregada. Porém, o site oferece uma pdgina para escolas que queiram
incorporar a metodologia da instituicio em seu curriculo escolar. Clicando na pagina
encontramos uma explicacdo mais ampla e direcionada sobre a metodologia utilizada,
inclusive citando a BNCC como parte desse método (CARVALHO, 2006; MENDONCA,
2015; TOMAEL et al, 2001).

Com respeito ao curriculo escolar dessas institui¢des — entendendo curriculo como
um artefato que descreve a base pedagdgica da escola (conteudos, atividades, competéncias e

habilidades) — imaginamos que ele deva ser confidvel, util e interdisciplinar para divulgagao
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online, especialmente quando se refere a divulgacdo de um produto (MENDES, 2004). A
respeito disso, a CtrlPlay € a entidade que apresenta um curriculo mais completo no site, nele
encontramos a idade do publico a ser atendido, a carga hordria de todo o curso, um breve
resumo sobre o contetido e uma breve exposi¢ao do que serd desenvolvido em cada médulo.
Em contrapartida, no site da Happy e da CodeBuddy nos deparamos com apenas uma sintese
do curso oferecido, sem uma explicacdo clara do contetddo a ser trabalhado, nem informagdes
sobre carga hordria ou valores do curso.

Na pédgina da SuperGeeks, referente aos cursos presenciais, encontramos também
uma sintese e algumas poucas citacdes sobre o que serd desenvolvido. Também € exposto a
idade relativa para cada curso, porém nao existindo informag¢des bem estruturadas sobre a
carga hordria das aulas. Sobre os cursos online oferecidos por essa mesma institui¢do, o site
disponibiliza informag¢des confusas, com um pequeno resumo para alguns cursos. Para outros,
ndo existe nenhuma descricdo ou explicacdo e outros ainda encontramos apenas a palavra
“teste”, 0 que causa a impressdo de que o site ainda estd em desenvolvimento. Ainda, no
campo dos produtos ofertados para as escolas € possivel ter acesso a um curriculo mais
completo. Entretanto, no site ndo hd informagdes sobre como funciona o curriculo desse tipo
de produto em comparacdo as propostas dos cursos online ou das unidades da SuperGeeks.
Finalmente, o site da C6digoKid exibe um breve resumo do curso, além de sua carga horaria,
tempo de duracdo, quantidade de alunos por turma, e algumas informacdes sobre o que sera
ensinado no curso.

Acerca dos horarios de operacdo, a maioria das escolas/empresas pesquisadas ndo
publicaram no site a informacao sobre os hordrios de funcionamento ou periodo das aulas. A
CtrlPlay cita esse dado, com o horério de funcionamento de cada unidade, além de informar o
tempo utilizado semanalmente e o total de horas para cada curso oferecido. Assim também, o
site da CodigoKid expde a carga hordria total dos cursos oferecidos, contudo, s6 encontramos
os hordrios de funcionamento da instituicdo no blog da mesma. Em contrapartida, as
escolas/empresas Happy, SuperGeeks e CodeBuddy ndo disponibilizam em suas paginas
virtuais os hordrios de atendimento. Nesse sentido, compreende-se que os interessados nos
cursos disponibilizados por essas institui¢des tém a possibilidade de entrar em contato com a
escola/empresa ou ir até o espaco fisico a hora que julgarem melhor, j& que ndo existe
informagdes no site sobre esse aspecto.

Enquanto escola/empresa, os projetos desenvolvidos pela entidade, assim como as
atividades, os clubes e os eventos realizados junto aos alunos fazem parte da constru¢do do

conhecimento no processo de ensino aprendizagem. No entanto, dos sites analisados, em
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nenhum deles é possivel encontrar at¢é o momento informacdes ou divulgacdo de tais
elementos, dificultando o entendimento dos usudrios sobre o ensino realizado, ou as praticas
cotidianas da escola/empresa ou ainda o percurso de aprendizado dos alunos participantes.

Sobre os trabalhos e as atividades concluidos pelos alunos nessas instituicdes —
aspecto importantissimo para atrair novos consumidores, em quatro dos sites ndo sdo
encontradas informagdes, sendo que apenas a CtrlPlay dispde de uma pagina chamada
“Galeria de Talentos”, na qual os alunos gravaram pequenos videos dos produtos
desenvolvidos na escola/empresa. Certamente essas informacdes poderiam auxiliar os
interessados quanto a qualidade do ensino e aos possiveis resultados construidos no decorrer
dos cursos. Tais conteidos podem demonstrar também a profundidade e objetividade do
ensino oferecido (CARVALHO, 2006).

A fim de obter informagdes mais especificas, pais e/ou futuros clientes precisam fazer
uso dos servicos de comunicacdo dispostos para esse fim. Nessa direcdo, em todos os sites
existem recursos para o contato direto com a empresa, apesar de que em alguns casos, essa
informagdo ndo € encontrada facilmente na péagina principal do site. Essa € a realidade das
paginas da CtrlPlay, Happy e CodeBuddy, que disponibilizam o contato no site através de e-
mail enviado no campo “Contato”, mas ndo exibem os telefones ou chats, sendo a CtrlPlay a
unica a disponibilizar o seu endere¢o de e-mail. Para que o usudrio queira o nimero de
telefone para se comunicar com a entidade, ele precisa explorar o site e descobrir esses
contatos na pagina das “Unidades”, como também e-mail e endereco dessas empresas.

Nos casos da SuperGeeks e CddigoKid, os telefones de contato e o e-mail do
escritério principal estdo publicados na primeira pagina do site, o que pode ajudar os
interessados a se comunicarem. Para mais, € possivel entrar em contato com as
escolas/empresas por meio das redes sociais, mas em nenhum dos sites pesquisados
encontramos espaco para féruns ou comentdrios. Quanto ao servigo de perguntas frequentes
(FAQ), a escola/empresa CodeBuddy € a tnica que oferece esse recurso, possivelmente para
facilitar o processo de comunicacdo com os usudrios do site, apesar de que s6 visualizamos
esse recurso no fim da pédgina, junto a outros recursos, o que pode ser um dificultador do seu
uso.

Como os autores estudados destacam, as informacdes e os servi¢os disponibilizados
precisam ser basicos e tteis para os usudrios. Com relagdo aos servicos administrativos
dispostos pelas escolas/empresas nos sites, nenhum recurso direto desse aspecto foi
encontrado. O que identificamos no site da CtrlPlay e da Happy é um campo destinado a

alunos ja matriculados, no qual possivelmente esses tenham acesso a termos, bibliografia
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utilizada, notas e outros documentos oficiais da instituicdo ndo encontrados nos sites. Sobre
os sites das outras entidades, a saber: SuperGeeks, CodeBuddy e CédigoKid, nada a esse
respeito foi encontrado, sendo apenas possivel agendar uma aula experimental, sem oferecer
um possivel horario para isso, resolvendo a questdo através do contato disponivel nas paginas.

Sabendo que todas as escolas/empresas selecionadas sdo privadas, oferecendo cursos
especificos direcionados as tecnologias, os sites da maioria das institui¢des possibilitam a
compra de alguns produtos. A CtrlPlay e a CédigoKid vendem no site somente os cursos €
franquias. O site da Happy, além dos cursos e franquias, dispde de um link de desconto em
uma Logitech, loja de aparelhos eletronicos para computadores, que ao acessa-lo somos
direcionados a pégina virtual da loja. Por outro lado, além dos seus cursos e franquias, a
SupeGeeks e a CodeBuddy vendem no site uma parceria com escolas, descrevendo seus
métodos, seus curriculos, suas formas de acompanhamento e seu material pedagégico. Ainda,
a CodeBuddy possui no site uma pagina para download de e-books gratuitos, material que sao
produzidos pela prépria institui¢ao.

Apesar de todas os sites das escolas/empresas pesquisadas atingirem uma média a
partir dos trés (3) pontos e tendo em vista que os atributos da dimensdo Contetido sdo
primordiais para a andlise dos sites, pode-se perceber uma dificuldade em encontrar
informagdes importantes no que tange as praticas de ensino abordadas pelas escolas/empresas,
além de um servi¢o de comunica¢do com um funcionamento bésico e a auséncia de espaco
para féruns e perguntas frequentes. As empresas analisadas precisariam melhorar o contetido,
pois esses devem ser profundos e pautados em evidéncias, estando de acordo com o curriculo,
seus objetivos e interesses dos usudrios (CARVALHO, 2006; MENDONCA, 2015;
TOMAEL et al, 2001).

5.4 Redes Sociais

O amplo alcance da Internet, suportado pelas tecnologias digitais de informacao,
modificou algumas questdes nas relagdes sociais, trazendo um novo cendrio na forma de
comunicar, nos processos de trabalho, nas movimentacdes financeiras, na circulacdo de
informagdes, na producdo de conhecimento, entre outras. Um dos aspectos com grande
transformagdo foram as interacdes sociais, que, a partir do ciberespaco, levaram uma nova

dinamica social, surgindo nesse contexto as comunidades virtuais, os servicos e praticas em
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rede virtual, que resultaram na criacdo de redes sociais online, tais como: Facebook,
Instagram", Twitter”, LinkedIn”, entre outras. Tais redes conectam milhdes de pessoas em
suas plataformas (LOPES, 2012; RECUERO, 2014).

Segundo Lopes (2012), o interesse por esse assunto tem crescido rapidamente,
inclusive no meio académico que apresenta um aumento em pesquisas relacionadas a
popularizagdo das redes sociais online. Tais estudos t€ém concordado que os aspectos para
andlise de redes sociais sdo diferentes dos aspectos utilizados para andlise de outros tipos de
rede. Devido a esse crescente interesse, alguns elementos foram definidos para direcionar a
analise de redes sociais. Conceitos norteadores como atores, vinculos relacionais, diade,
triade, grupo, subgrupo, relacio e rede social sao utilizados na andlise de redes sociais (ARS
ou SNA, da expressdao em inglés Social Network Analysis), tendo a interacdo entre os
usudrios como base para andlise dessas (LOPES, 2012; SILVA et al, 2006).

A andlise de redes sociais (ARS ou SNA) € uma abordagem procedente da Sociologia,
da Antropologia e da Psicologia Social. Essa abordagem se refere a um conjunto de métodos
para coletar dados das redes e analisa-los a partir de dados empiricos. De acordo com Lopes
(2012), tais métodos fornecem afirmagdes reais sobre os processos sociais, apresentando
praticas e principios precisos e consistentes sobre as redes sociais e, portanto, podem oferecer
novas perspectivas sobre as relacdes na sociedade (RECUERO, 2014; SILVA et al, 2006).

Lembramos que, segundo Kozinets (2007), a escolha do método deve basear-se na
exploracdo do pesquisador sobre a cultura a ser examinada, buscando entender, analisar,

observar e registrar, a fim de que compreenda o cendrio cultural como um nativo da

» Facebook ¢ uma rede social lancada em 2004, fundado por Mark Zuckerberg, Eduardo Saverin,
Andrew McCollum, Dustin Moskovitz e Chris Hughes, estudantes da Universidade Harvard.
Informacao site: https://www significados.com.br/facebook/.

+ Instagram é uma rede social de fotos. E um aplicativo gratuito em que ao tirar fotos com o celular é
possivel utilizar efeitos nas imagens, compartilhar com amigos e receber comentdrios. Foi criado por
Kevin Systrom e Mike Krieger e langcado em outubro de 2010. Hoje o aplicativo conta com mais de
100 milhdes de usudrios ativos. Informacdes site: https://canaltech.com.br/redes-sociais/o-que-e-

instagram/.

= O Twitter € uma rede social com estilo de microblog, em que se € possivel publicar textos com até 140
caracteres, assim como fotos, links, videos, etc. Foi criado em marco de 2006 por Jack Dorsey, Evan
Williams, Biz Stone e Noah Glasse foi lancado em julho do mesmo ano nos EUA. Informagdes do site:
https://www techtudo.com.br/noticias/2012/02/0-que-e-twitter-e-para-que-serve.ghtml.

» LinkedIn é uma rede profissional em que cada usudrio cria o seu perfil e pode seguir ou fazer conexdes
com outras pessoas. Cada membro € associado a sua identidade profissional, indicando as suas informagdes
mais importantes. Langado em 2003, nessa rede de cada pessoa ¢ formada com base nas conexdes
realizadas e em seus relacionamentos profissionais, sejam seus colegas de trabalho, de universidade,
clientes ou referéncias da sua 4rea.
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comunidade selecionada. Tais procedimentos devem ser antecipadamente organizados com: o
tema, os objetivos, o desenvolvimento das questdes norteadoras da pesquisa e o tipo de
comunidade e recursos virtuais a serem estudados. Portanto, o estudo netnogréfico reflete um
sistema organizado para constru¢do de conhecimento, explorando minuciosamente o objeto
de estudo, baseando-se em padroes e aspectos aplicdveis ao ambiente online, que
variavelmente se diferem dos métodos utilizados no campo off-line (CORREA; ROZADOS,
2017; NOGUEIRA et al, 2011).

E importante descrever que neste estudo — na busca de entender melhor uma cultura de
oferta e venda de um “produto” (o Pensamento Educacional), em uma perspectiva
netnografica — ndo empregaremos diretamente 0 ARS. Como a ARS se baseia no estudo dos
padrdes sociais, fornecendo medidas e perspectivas focadas nas estruturas das redes sociais,
objetivando compreender as relagdes e os vinculos dentro da rede, ndo utilizaremos esse tipo
de abordagem, ji que essa ndo corresponde aos objetivos propostos aqui. No entanto, tal
abordagem serd usada para “inspirar” os critérios de avaliacdo ja apresentados anteriormente,
sendo que as informacdes levantadas, a partir das questdes a seguir, sdo analisados afim de
cumprir os objetivos apresentados.

1) A institui¢do possui uma péagina em alguma rede social?

2) A pagina na rede social esta atualizada?

3) A rede social possui um link que direciona o usudrio para o site da instituicao?

4) A logo da rede social € a mesma apresentada no site da institui¢ao?

5) Os contatos encontrados na rede social sio os mesmos encontrados no site?

6) As imagens e os textos apresentados na rede social correspondem com as informagdes
encontradas no site?

7) Existe interacdo dos usudrios com a institui¢do através da rede social?

8) Qual o principal objetivo da rede social da instituicao?

Na era digital, as redes sociais fazem parte do cotidiano da maior parte da populacao
brasileira (CETIC, 2019). Portanto, convém que as empresas estudadas neste trabalho
busquem ter uma relevancia no que tange a presenca online. Na dimensdo das Redes Sociais,
observa-se que todas as escolas/empresas pesquisadas possuem uma ou mais redes sociais, €
que essas sao atualizadas periodicamente, com promogdes, propagandas, informacdes, entre
outras publicacoes.

As péginas sociais dessas instituicdes utilizam a mesma imagem visual encontrada no
site, 0 que trds aos usudrios a certeza de estarem na pagina correta, correspondente a empresa

que tem o dominio do site. Percebe-se também que a maioria das redes sociais pesquisadas
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possuem um link de acesso ao site oficial da entidade, fator que agrega seguranca e
credibilidade ao conteudo publicado. Nesse sentido, no canal do Youtube e na pagina do
LinkedIn da escola/empresa SuperGeeks ndo foram encontrados links de acesso direto ao site
oficial, apesar de haver uma ferramenta disponivel nessas redes para tais informagdes.
Ademais, a CddigoKid dispde de redes sociais, mas somente no Instagram da institui¢do €
possivel encontrar o link para o LinkedIn da mesma, entretanto, todas as redes sociais da
empresa apresentam um link de acesso direto a pigina virtual correspondente.

No tocante aos contatos e as informacdes disponibilizados nas redes sociais, existe
uma correspondéncia com 0s mesmos contatos, imagens e textos encontrados nos sites de
todas as empresas em estudo, o que pode significar a importancia e a objetividade de alcancar
o publico nas redes sociais. Assim também, verifica-se que em todas as midias analisadas
encontram-se meios de interacdo entre publico e empresa, por meio de comentdrios, curtidas e
mensagens privadas nos recursos de cada rede.

A partir das médias altas alcancadas pelas escolas/empresas nessa dimensdo, leva-nos
a compreender que as redes sociais sao fundamentais para aproximagdo com o publico, além
de ser uma ferramenta utilizada como estratégia das empresas, que buscam interacdo com o
publico e uma maior visibilidade, afim de publicar e propagar o produto oferecido por cada

instituicdo (ROCK CONTENT, 2018).

5.5 Pensamento Computacional

Os questionamentos levantados neste topico estdo fundamentados nos critérios de
avaliacdo de sites, especificamente sobre o aspecto de conteudo apresentado, focando
estritamente nas informacdes sobre Pensamento Computacional, com a finalidade de
alcancarmos os objetivos desta pesquisa.

1) Como o site apresenta o Pensamento Computacional?

2) O site apresenta as bases do Pensamento Computacional utilizadas pela institui¢ao?

3) Como a instituicdo entende o Pensamento Computacional?

4) Como a instituicdo relaciona o Pensamento Computacional a Programacdo de

Computadores? E a Robdtica?

5) Qual metodologia usada para ensinar o Pensamento Computacional aos alunos?
6) Qual o papel do professor no método de ensino da institui¢ao?

7) Qual a formacao do corpo docente?

8) Como os alunos sio avaliados na instituicao?
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Por fim, analisamos a dimensdo Pensamento Computacional de acordo com o
conteudo disposto nos sites das escolas/empresas investigadas. Constatamos que as piginas
virtuais apresentam o assunto de formas variadas, muitas vezes ndo utilizando exatamente
essa terminologia. Como ja salientamos anteriormente, que nao existe somente uma defini¢ao
para essa préatica, mas o conceito abordado € percebido em algum aspecto durante o ensino
oferecido por essas escolas/empresas. Em trés empresas analisadas observa-se o tema sendo
discutido na metodologia publicada ou nos possiveis resultados obtidos com base na
constru¢cdo de uma légica de pensamento desenvolvida ao longo dos cursos. Contudo, a
CodeBuddy e a CddigoKid apresentam esse topico de maneira superficial, com pouco ou
nenhuma informacao especifica sobre o desenvolvimento da l6gica computacional.

Nesse contexto, apesar das escolas/empresas CtrlPlay e Happy mencionarem em seus
sites a possibilidade do progresso do pensamento 16gico, assim como a CodeBudy e a
CdédigoKids, ndao manifestam o que compreendem sobre o assunto € nem como OS
fundamentos computacionais sdo desenvolvidos. Assim também ndo encontramos nos sites
informagdes sobre a compreensdo da instituicdo sobre o ensino do Pensamento
Computacional ou sua importancia no tocante ao ensino da Ciéncia da Computacao.

Por outro lado, a SuperGeeks expde na ferramenta In-School o Pensamento
Computacional como parte das competéncias gerais da BNCC a serem desenvolvidas durante
as aulas, utilizando esse conteido como norteador do desenvolvimento dessas competéncias.
Ademais, a pagina apresenta como parte do curriculo de ensino os pilares do Pensamento
Computacional desenvolvidos no decorrer dos cursos, a saber: Abstracdo, Automacdo e
Andlise. Tais fundamentos sdo baseados na obra Repenning et al (2016), que sdo um pouco de
diferentes dos 4 pilares (decomposic¢ao, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos)
descritos anteriormente, que também retratam estdgios para desenvolvimento do Pensamento
Computacional (BBC LEARNING, 2015; LIUKAS, 2015; CODE.ORG, 2016).

Sobre o Pensamento Computacional e a Programacdo de Computadores identificados
nos sites analisados, nota-se uma relacdo direta entre esses conteidos nos cursos oferecidos
por essas escolas/empresas. Todas as instituicdes pesquisadas neste trabalho ensinam a
programacdo de computadores e/ou a roboética, seja por meio de jogos, linguagens
computacionais ou desenvolvimento de aplicativos. Apesar de a programacdo de
computadores ser um meio para desenvolvimento dos fundamentos do Pensamento
Computacional, como salienta Flérez et al (2017), programar computadores ¢ uma das
ferramentas para a constru¢do desse conhecimento, ndo sendo o objetivo final € nem uma

pratica unica por si s6. Portanto, observa-se que o possivel desenvolvimento do Pensamento
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Computacional nessas escolas/empresas de tecnologia acontece por meio da programacao de
computadores.

Como ja mencionado anteriormente, na dimensdo Contetddo, as intui¢cdes investigadas
apresentam sua metodologia em suas piginas virtuais. Sobre a metodologia empregada para o
ensino do Pensamento Computacional, exceto a SuperGeeks que manifesta essa pratica de
forma evidente, todas as demais sugerem o desenvolvimento do pensamento ldgico
computacional em seus métodos de ensino, porém ndo especificam como isso de fato
acontece. Ainda, a escola/empresa CodigoKid € a tinica que ndo menciona nada no site oficial
a respeito do desenvolvimento do pensamento, ldgica ou raciocinio computacional, a
metodologia de trabalho ndo € bem desenvolvida, o que pode ser entendido apenas como
plataforma para venda de cursos relativos a tecnologia. Sendo, o Pensamento Computacional
um método, para se pensar e agir, baseados nos principios computacionais, poderia ser melhor
empregado pelas escolas/empresas no que tange a resolu¢do de problemas complexos,
aprimoramento a produ¢do de novas tecnologias (HADEN; MANN, 2003).

Enfim, de um lado, os métodos utilizados para avaliar o conhecimento do Pensamento
Computacional sdo diversos, como afirmam Valente (2016) e Brackmann (2017):
programacao de computadores, grelhas avaliativas dos conceitos computacionais, observagao,
resolu¢do de problemas. De outro, a pratica avaliativa utilizada por todas as entidades
analisadas foram programas computacionais como resultado das aulas oferecidas. Portanto,
entendemos que a avaliacdo desse processo de constru¢cdo do Pensamento Computacional
nessas empresas ocorre de acordo com os projetos e produtos desenvolvidos pelos alunos ao
longo dos cursos, ja que nenhum dos sites estudados evidenciam quais ferramentas avaliativas

foram utilizadas.

Figura 5 - Gréfico com resultados da Gralha Avaliativa.
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Fonte: imagem desenvolvida pelos autores. 2022.

Finalmente, no campo da Ciéncia da Computacao, de acordo com Kafai et al (2020), o
Pensamento Computacional é desenvolvido a partir de diferentes perspectivas. Porém,
observando o grifico desenvolvido a partir das baixas médias obtidas pela maioria dos sites-
empresas nessa dimensdo, pode-se perceber que o ensino do Pensamento Computacional
ainda ndo é compreensivel na maioria das institui¢des estudadas, evidenciando assim a falta
de uma metodologia, pratica ou direcionamento especifico sobre essa temadtica, o que pode
causar estranhamento, ja que essas empresas se propdem a ensinar praticas computacionais
sem, aparentemente, entenderem substancialmente o processo de desenvolvimento do

pensamento légico computacional.
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6 CONSIDERA COES FINAIS

Este estudo procurou investigar como o ensino do Pensamento Computacional pode
ser inserido no curriculo da Educagdo Basica de acordo com a BNCC, mapeando e analisando
as produgdes da literatura sobre esse ensino em escolas da Educacdo Bdsica, assim como
esquadrinhando escolas/empresas que incorporam tais conceitos em seus cursos. Para isso,
foram utilizados materiais da literatura especialista em ensino do Pensamento Computacional,
ademais, aplicou-se o método netnografico para analisar os sites das instituigdes educacionais
que oferecem esse conhecimento, afim de compreender a pratica adotada na implantacdo do
Pensamento Computacional no curriculo.

A partir do modelo proposto, observa-se que o ensino do Pensamento Computacional
para a Educacdo Basica tem sido aplicado no Brasil de maneira transversal. Segundo o
material analisado, o ensino do Pensamento Computacional tem sido desenvolvido em
conjunto com as disciplinas ja existentes no curriculo das escolas, buscando o
desenvolvimento do raciocinio para resolu¢do de problemas por meio dos fundamentos
basicos do Pensamento Computacional. O que estd de acordo com o documento da BNCC
atual, o qual associa o Pensamento Computacional diretamente ao ensino das demais areas de
conhecimento, principalmente a Matematica. Constatou-se também que, na maioria dos casos,
o ensino do Pensamento Computacional estd diretamente relacionado ao ensino da
programacao de computadores, ao ponto de ser considerado o produto, ou resultado final,
desenvolvido a partir desse conhecimento.

Durante a pesquisa, observou-se que o movimento para introduzir o ensino de
programacdo de computadores na Educagdo Basica estd em constante crescimento. Nesse
sentido, entendemos que este trabalho contribui academicamente com a problematizacio
sobre 0 Pensamento Computacional para alunos do Ensino Fundamental e Médio, cooperando
com estudos em desenvolvimento e investigacdes de hipéteses sobre o assunto. Além disso, a
certeza de esse conceito pode ser trabalhado na Educagdo Bésica também € uma contribui¢do
favordvel, se apresentando como possivel a reflexdo na introdu¢do do Pensamento
Computacional ndo apenas como uma disciplina transversal, como também uma provavel area
de conhecimento a ser inserida na BNCC.

Por fim, outra contribuicdo relevante € a utilizacdo deste estudo como parametro para
o desenvolvimento de um curriculo escolar que tenha o Pensamento Computacional como
parte de seus fundamentos, objetivando o raciocinio 16gico para resolu¢do de problemas na

educacdo formal.
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Muitos sdao os desafios sobre a temdtica em questdo, partindo da ocorréncia de nao
existir uma concordancia, tanto dos especialistas em Ciéncia da computacdo quanto dos
pesquisadores de educacdo e tecnologia, sobre o que de fato é o Pensamento Computacional,
e sobre sua aplicacdo na educacdo formal. Ademais, até o momento, foram desenvolvidos
poucos curriculos que abordam o assunto de forma objetiva, dificultando o entendimento de
como esse conceito pode ser inserido, questdo que gera outras limitagdes. Limitacdes como a
falta compreensdo sobre o assunto por parte das institui¢des educacionais e profissionais em
educacdo, que devido a isso, ndo realizam a constru¢do de metodologias, praticas pedagdgicas
ou direcionamentos especificos sobre o tema.

De acordo com os estudos apresentados nesta pesquisa, percebe-se que o assunto ainda
¢ recente no campo da educacdo e, portanto, carece do desenvolvimento de um nimero maior
de pesquisas, de maneira mais aprofundada. Para mais, sdo necessdrios estudos que
apresentem curriculos bem estruturados, que aperfeicoem metodologias existentes, que
direcionem meios para formacdo adequada dos professores, além de especificar quais
habilidades e capacidades que podem ser desenvolvidas junto aos alunos da Educacdo Baésica.

Mediante a essa pesquisa, compreendeu-se que o ensino do Pensamento
Computacional pode ser inserido na Educacdo Bdésica. No entanto, o objetivo desse
conhecimento ndo deve ser a programacio de computadores ou outro produto da Ciéncia da
Computacdo, mas seus fundamentos devem ser trabalhados para auxiliar outras disciplinas e
também para o desenvolvimento do raciocinio 16gico para resolucdo de problemas. Nesse
sentido, a escola formal se tornaria mais apta para corresponder as necessidades atuais da

sociedade contemporanea.
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