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APRESENTACAO

A éarea da Ciéncia da Computacdo apresenta atualmente uma constante
ascensao, seus profissionais estdo sendo cada vez mais valorizados e requisitados
pelas empresas, tornando-a mais importante, prestigiada e reconhecida. As empresas
de todos os portes e setores necessitam de profissionais qualificados desta area, que
apresentem potencial para promover inovag¢ao, desenvolvimento e eficiéncia.

A Ciéncia da Computagdo é uma area com amplas possibilidades de atuacéo,
como por exemplo: a elaboracédo de programas e softwares, o gerenciamento de
informacgdes, a atuacéo académica, a programacao de aplicativos mobile ou ainda de
forma autdbnoma. A abrangéncia da Ciéncia da Computacao exige de seus profissionais
conhecimentos diversos, tais como: novos idiomas, pensamento criativo, capacidade
de comunicacao e de negociacao, além da necessidade de uma constante atualizacao
de seus conhecimentos.

Dentro deste contexto, este livro aborda diversos assuntos importantes para
os profissionais e estudantes desta area, tais como: API de localizagdo da google,
identificacéo de etiquetas RFID, ferramentas para recuperagcao de dados, ensino de
computacéo, realidade virtual, interagcdo humano computador, gestdo do conhecimento,
computacao vestivel, geréncia de projetos, big data, mineracéao de dados, Internet das
coisas, monitoramento do consumo de dados na Internet, pensamento computacional,
analise de sentimentos, filtros Opticos, rede dptica elastica translucida, algoritmo de
roteamento, algoritmo de atribuicéo espectral, algoritmo de utilizagdo de regeneradores
e algoritmo genético.

Assim, certamente que os trabalhos apresentados nesta obra exemplificam um
pouco a abrangéncia da area de Ciéncia da Computac¢ao na atualidade, permitindo
aos leitores analisar e discutir os relevantes assuntos abordados. A cada autor, nossos
agradecimentos por contribuir com esta obra, e aos leitores, desejo uma excelente
leitura, repleta de boas reflexdes.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 4

REDIMENSIONAMENTO DO ENSINO DA
COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA: O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL, O UNIVERSO

Melquisedec Sampaio Leite
Universidade de Pernambuco — Campus
Garanhuns

Garanhuns - Pernambuco
Soénia Regina Fortes da Silva

Universidade de Pernambuco — Campus
Garanhuns

Garanhuns - Pernambuco

RESUMO: Este artigo teve como objetivo
investigar como a Computacdo estd sendo
redimensionada em educag¢do no mundo e no
Brasil, através de analise dos eixos do Ensino
de Computacdo para uma fundamentagéo
de proposta de atividades educativas, que
desenvolvam determinadas habilidades e
competéncias, fortalecendo o0 pensamento
computacional, o universo e a cultura digital de
criancas e jovens na educagdo basica. Para
isso, foram levantados dados na literatura
sobre as questdes politicas no Brasil, o
pensamento computacional e o universo de
cultura digital, relacionando estes dados as
habilidades e competéncias propostas no SAEB
e nas Diretrizes Curriculares do Ensino de
Computacao, da SBC para a educagéo basica.
PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Computacao.
Pensamento Computacional. Educacao
Béasica. Politicas Educacionais. Computacao
Educacional.

A Abrangéncia da Ciéncia da Computacéo na Atualidade

E A CULTURA DIGITAL

REDIMENSIONING COMPUTER EDUCATION
IN BASIC EDUCATION: COMPUTATIONAL
THINKING, THE UNIVERSE AND DIGITAL

CULTURE

ABSTRACT: This article aimed to investigate
how computing is being resized in education
in the world and in Brazil, by analyzing the
axes of Computer Teaching for a proposal of
educational activities that develop certain skills
and competences, strengthening computational
thinking, the universe and digital culture of
children and young people in basic education.
For this, data were collected in the literature on
political issues in Brazil, computational thinking
and the universe of digital culture, relating these
data to the skills and competences proposed
in SAEB and in the Curriculum Guidelines of
Computer Teaching, SBC for basic education.

KEYWORDS:
Computational

Computer
Thinking.
Educational Policies. Educational Computing.

Teaching.
Basic education.

11 INTRODUCAO

Mudancas nos processos de
comunicagcdo e producao do conhecimento
vém ocorrendo nos ultimos anos, impactando
a educacéo escolar e motivando a necessidade
de se adotar novas formas de ensino. Moran

(2007) destaca que a educagdo ndao & um
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processo apenas da escola, mas de toda a sociedade e que afeta todas as pessoas,
seja atraves da transmisséo de ideias, valores, informagdes dentre outros. Portanto,
essa evolucado vai além do ambiente institucional escolar, e indica que todos sao
educadores e aprendizes, pois transmitem e recebem conhecimento.

A popularizagéo da internet vem caracterizando o século XXI, como a sociedade
da informag&o, com avancos técnicos e cientificos que provocam mudancas rapidas
no modo de vida das pessoas. A internet hoje é indispensavel as tarefas cotidianas e
na escola. Nesse sentido, Moran (2007, p.9) coloca a seguinte ideia:

Escolas ndo conectadas séo escolas incompletas (mesmo quando didaticamente
avancadas). Alunos sem acesso continuo as redes digitais estdo excluidos de
uma parte importante da aprendizagem atual: do acesso a informacéo variada e
disponivel on-line, da pesquisa rapida em bases de dados, bibliotecas digitais,
portais educacionais; da participacdo em comunidades de interesse, nos debates
e publicacdes on-line, enfim, da variada oferta de servicos digitais.

Nesse contexto, a escola sofre influéncia do processo de informatizacéo, seja
na utilizagdo do computador como ferramenta de ensino-aprendizagem, nos debates
sobre questdes cotidianas dos alunos com os professores, na necessidade da formacgéo
de novos profissionais para novas profissdbes e até mesmo na gestao administrativa
da escola.

Dispositivos computacionais podem ser utilizados no ensino de antigas
habilidades que devem ser desenvolvidas na escola, como ler, escrever, realizar
operagdes matematicas, conhecer os aspectos geograficos de uma regiao, estudar
a histéria de um lugar, atuar na preservacdo do meio ambiente e assim por diante.
Situacgdes cotidianas, envolvendo todas as ciéncias, podem ser trabalhadas em sala de
aula, com o auxilio do computador o que leva a discussao sobre a insercao da ciéncia
da computacéao e do pensamento computacional na educagao, mais precisamente, na
educacao basica.

Atualmente, novas habilidades sao exigidas dos educandos. Sendo estas: a
capacidade de trabalhar em grupo, a capacidade de resolver um problema a partir de
um conceito ja construido, capacidade de resolver célculos mentalmente, de associar
os assuntos estudados nas disciplinas escolares com o contexto do mundo real.
Habilidades e competéncias que tem relagcdo com o desenvolvimento do pensamento
computacional. Este refere-se a resolu¢cao de problemas presentes no dia a dia, das
mais diversas areas do conhecimento através de conceitos computacionais.

Busca-se nesta pesquisa investigar como a computacdo estda sendo
redimensionada em educac¢do, no mundo, no Brasil e em Pernambuco, através de
andlise dos eixos do Ensino de Computacao para uma fundamentagéo de proposta de
atividades educativas, que desenvolvam determinadas habilidades e competéncias,
fortalecendo o pensamento computacional, o universo e a cultura digital de criangas e
jovens na educacgao basica.

A Abrangéncia da Ciéncia da Computacao na Atualidade Capitulo 4



21 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO MUNDO E NO BRASIL

Entende-se que o pensamento computacional €& natural no ser humano
manifestando-se desde a idade infantil. Portanto, desde as idades iniciais, a crianca
raciocina naturalmente de forma computacional a medida que realiza atividades que
seriam algoritmos de forma simultdnea mantendo o controle sobre essas tarefas.
Entretanto se faz necessario amadurecer esse raciocinio e explora-lo de forma
contextualizada com a faixa etaria e os interesses dos educandos na educagao bésica.
Do contrario, com o decorrer do tempo, a crianca que nao tiver contato com este
desenvolvimento do pensamento, tera maiores dificuldades em resolver problemas de
maneira intuitiva no futuro.

O proposito do Pensamento Computacional na Educacgao é fornecer um método
para solucionar problemas nas diversas areas do conhecimento, usando conceitos
computacionais. O pensamento computacional possibilita, através de ferramentas
e técnicas da Ciéncia da Computacdo, meios para resolver diversos problemas
do mundo real, o que sugere a formagdao em Computacdo de alunos da Educacgao
Béasica de acordo com uma abordagem que contempla conceitos, habilidades e novas
competéncias.

Blikstein (2008) define que o pensamento computacional, como a capacidade
de saber usar o computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo
e operacional humano, dessa forma, contribuindo com o aumento da produtividade,
inventividade, e criatividade. Ainda afirma que a primeira etapa para se “pensar
computacionalmente” é identificar as atividades cognitivas que podem ser feitas de
forma mais rapida e eficiente por um computador. A segunda etapa seria transferir
0 que nao é essencialmente humano para o computador, para que este realize as
tarefas.

O raciocinio computacional vai muito além do simples uso do computador, ele
expande a capacidade do pensamento humano para resolver problemas, mesmo sem
a presenca da maquina. Ja existem trabalhos nesse sentido como, por exemplo, o
projeto da Computacédo Desplugada de Bell e Witten, (1995). Este projeto apresenta
alternativas de ensino da Computacéo por meio de atividades ludicas e analogias do
cotidiano, n&o utilizando recursos de hardware e/ou software. Este método de trabalho
tem despertado interesse de pesquisadores e professores em diversos paises. O
ensino de Computacao sem a necessidade de hardware e/ou software especializados
possibilita a realizagdo das praticas pedagogicas em diferentes estruturas escolares.

Segundo Yadav et. all. (2017), em vérios paises como a Australia, EUA e Reino
Unido, cresceu o entusiasmo nos ultimos anos para o ensino de Computacdo. Em
2012, a Royal Society no Reino Unido colocou o seguinte: Toda crianga deve ter a
oportunidade de aprender conceitos e principios da computagao, incluindo a ciéncia
da computacéao e as tecnologias da informacao, desde o inicio do ensino primario em
diante, e aos 14 anos podem escolher estudar para obter uma qualificacéo reconhecida
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nessas areas. Em 2016, o College Board nos EUA lancou um novo curriculo de
Ciéncia da Computacéo para escolas secundarias, chamado “Principios da Ciéncia
da Computacao”, enfocando a exposi¢ao dos alunos ao pensamento computacional e
praticas para ajuda-los a entender como a computacgao influencia o mundo.

Em paises como Estados Unidos e Canada, o modelo Model Curriculum for K-12
Computer Science (CSTA K-12) é adotado para o ensino de computacao. Segundo as
diretrizes do k-12, o aluno deve desenvolver, através do Pensamento Computacional,
habilidades para resolver problemas numa forma que pode ser implementada em
um computador, envolvendo um conjunto de conceitos, como abstracao, recursao,
iteracdo, dentre outras. As diretrizes CSTA para o ensino de computacao da educacéo
infantil ao ensino médio séo baseadas em um modelo em trés niveis (Figura 1). O nivel
1 fornece os padrdes de aprendizagem para os estudantes do infantil até ao sexto ano,
o nivel 2 fornece os padrdes de aprendizagem para estudantes entre o sexto e 0 nono
ano, e o nivel 3 fornece os padrdes de aprendizagem para os alunos do ensino médio
(WANGENHEIM, Et. All.., 2014). Esses limites especificados para cada nivel podem
variar de escola para escola.

Nivel 1
(Inf. = Fund I)

Nivel 2
(6.-9. ano)

Nivel 3C
(12. ano)

Figura 1: Niveis de Ensino de Computacéo

No Nivel 1, sdao apresentados os conceitos fundamentais de Ciéncia da
Computacgao a alunos do ensino fundamental. S&o incorporadas competéncias, como:
criatividade e exploragcao, aplicadas a outras areas curriculares, tais como: ciéncias
sociais, lingua, matematica e ciéncia. No Nivel 2, o Pensamento Computacional
comeca a ser utilizado para resolucéo de problemas. No Nivel 3, os alunos aprendem
a dominar conceitos mais avancados de ciéncia da computacdo e aplicar esses
conceitos para desenvolver artefatos virtuais e reais (WANGENHEIM, Et. All.., 2014).

Atualmente as escolas brasileiras néo dispdem, em seus curriculos, de disciplinas
que trabalham a Computacdo enquanto Ciéncia, apesar de proporcionarem contato
com as maquinas e seus recursos. Entende-se que é de fundamental importancia
abordar ,desde as primeiras séries da educacgao basica, os principios da Ciéncia da
Computacéao a fim de fundamentar a area em suas relagcdes com o cotidiano escolar e
davida, colaborando para o exercicio de habilidades cognitivas de raciocinio, abstracao
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e resolucao de problemas e, como um possivel campo de atuacé&o docente. Isso néo
significa que os educandos terdo que seguir essa area profissionalmente, mas que
poderao utilizar os conhecimentos computacionais para auxilid-los no exercicio de
qualquer area do conhecimento.

Além da iniciativa de informatizar as escolas, pode-se dizer que no Brasil os
esforcos parainiciar as discussdes acerca do Pensamento Computacional na Educacgéo
Béasica comegaram com a oferta dos cursos de Licenciatura em Computacéo — LC. O
licenciado em Computacao € um professor da educacgao basica que tem como misséo
pensar o uso efetivo das tecnologias na escola, utilizando-se de ferramentas como
as redes de informacéao, as tecnologias sociais e o conteudo digital (CAMBRAIA e
SCAICO, 2013).

Diante do exposto, pode-se levantar dois argumentos nesta pesquisa, diante
alguns que justifiqguem a necessidade de introduzir conceitos de Computagdo na
educacdo basica. Em primeiro lugar, pelo seu carater transversal, integrador e
interdisciplinar as outras ciéncias, pois 0 Pensamento Computacional auxilia de forma
significativa na resolucao de problemas do dia a dia, relacionados a qualquer area do
conhecimento. Outro fator, € que esse conhecimento é necessario para a insercao
dos alunos no século XXI, ja que independente de sua area de estudo ou da profissao
escolhida, precisam entender computacdo para serem produtivos e competitivos em
suas areas. Além dos fatores ja mencionados, pela enorme escassez de profissionais
de TI, area que vem crescendo de forma substancial nos ultimos anos.

31 COMPUTACAO NAS DIRETRIZES DA EDUCACAO BASICA NO BRASIL

E inegavel que a Computacdo faz parte da vida das pessoas. No contexto
escolar, ela ensina métodos para resolver problemas que sao relevantes em qualquer
area do conhecimento, além de desenvolver o raciocinio légico e computacional
para o desenvolvimento de outras competéncias e habilidades das diversas areas
do conhecimento. Nos ultimos anos, estd em curso no Brasil uma reformulagcao
dos curriculos da Educacao Basica, que engloba a educacéo infantil e os ensinos
fundamental e médio.

O Curso de Licenciatura em Computacao, atualmente, é a etapa da educacéo
superior que habilita estudantes para a docéncia em Computacao e Informatica, para
exercer a profissdo para o ensino com Robdética e Computacdo na educacéo basica.
E um Curso relativamente novo no Brasil, sendo expandido ap6s a promulgacéo
da Lei N° 9.394, do CNE, em 1996, em decorréncia da introducdo de Informatica e
Computacgao, nos debates nacionais para a formacao de competéncias e habilidades
para um mercado em expansao, na década de 80. Inicia sua abrangéncia na educacéo
em graduacéo, nos Cursos de Ciéncias Bioldgicas, Fisica e Matematica, bem como na
educacao basica, em sua ultima etapa, no ensino médio, no final da década de 90 e
inicio deste século.
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A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2017), é uma exigéncia
colocada para o Sistema Educacional Brasileiro a partir da Lei de Diretrizes e Bases
da Educacéao Nacional (BRASIL, 1996; 2017), como também as Diretrizes Curriculares
Nacionais Gerais da Educacao Béasica (BRASIL, 2009) e Plano Nacional de Educacéo
(BRASIL, 2015), e deve se constituir como um avango na constru¢ao da qualidade da
educacao.

A BNCC destaca que sua finalidade é orientar os sistemas na elaboracao de
suas propostas curriculares, e tem como fundamento o direito a aprendizagem e ao
desenvolvimento, em conformidade ao que preceituam o Plano Nacional de Educacgéao
(PNE) e a Conferéncia Nacional de Educacao (CONAE). A segunda versao, de abril de
2016, apresenta as areas curriculares, divididas em:

« Linguagens, que se subdivide em Portugués, Lingua Estrangeira, Arte e
Educacéo Fisica;

+  Matematica;
+ Ciéncias da Natureza, que engloba Fisica, Quimica e Biologia;

« Ciéncias Humanas, onde estédo Historia, Geografia, Filosofia e Sociologia;

Nesta versdo, a Computacéao é citada no documento da Base Nacional Comum
Curricular em seus temas integradores como “Culturas Digitais e Computagao”,
ressaltando a necessidade da escola em explorar as potencialidades dos recursos
computacionais para o alcance de suas metas. Segundo a BNCC, a escola tem o
importante papel de orientar aos jovens, que cada vez mais cedo passam a conviver
com as Culturas Digitais, de utiliza-las de forma reflexiva e ética. Além disso, o
documento coloca que o professor deve mediar essas atividades e contribuir para que
o estudante possa lidar com essas informacoes.

O contexto atual apresenta aos professores um grande desafio que € utilizar as
Tecnologias de Informacao e Comunicacéao - TIC, como meio de construir e difundir
o conhecimento. Nesse contexto, a escola deve assumir o papel de universalizar o
conhecimento e, nessa perspectiva, as TIC passam a ter papel fundamental nesse
processo. A medida que as tecnologias ganham espaco na escola, o professor se vé
diante de novas possibilidades de acesso a informacéo e de abordagem aos contetudos
de forma dinamica e contextualizada com a realidade. Para isso, € necessario que o
professor desenvolva as habilidades necessarias para ser capaz de analisar 0s meios
a sua disposicao e proporcionar aos educandos 0s meios necessarios a construcao
do conhecimento.

Nesse contexto, é indispensavel ressaltar algumas competéncias gerais para o
ensino de computacao, contidas no SAEB (2011):

« Dominio do conhecimento da area e das ferramentas computacionais;
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« Capacidade de realizar trabalhos vinculados com o projeto pedagogico da
escola utilizando os conceitos da Ciéncia da Computacao;

* Mostrar aos alunos como abstrair as informagdes mais importantes num
determinado problema, de forma que essas informacgdes sejam significati-
vas para os alunos, permitindo que eles a compreendam e elaborem suas
proprias solucoes;

« Capacidade de coordenar atividades em que se organize a turma em gru-
pos, desenvolvendo nos alunos a capacidade de trabalhar em cooperacao
uns com os outros, a capacidade de liderancga, expressao, interacao e troca
de informacdes.

O SAEB ¢ o Sistema de Avaliacdao da Educacao Basica, conforme estabelece
a Portaria N.° 931, de 21 de marco de 2005, sendo composto por dois processos: a
Avaliacdo Nacional da Educacéo Basica (Aneb) e a Avaliagéo Nacional do Rendimento
Escolar (Anresc). Em novembro de 2015, o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais (Inep) realizou a 13? edicdo desse sistema de avaliacdo. Participaram
do Saeb 2015 todas as escolas publicas brasileiras com, pelo menos, 20 estudantes
matriculados no 5° ou 9° anos do Ensino Fundamental, de acordo com o Censo da
Educacao Basica 2015. Além desse conjunto de escolas, participou também uma
amostra de escolas privadas com 10 ou mais estudantes matriculados no 5° ou 9°
anos do Ensino Fundamental ou na 32 série do Ensino Médio, bem como uma amostra
de escolas publicas municipais e estaduais com 10 a 19 alunos matriculados no 5°
e 9° anos do Ensino Fundamental e uma amostra de escolas publicas estaduais e
municipais com 10 ou mais alunos matriculados na 32 série do Ensino Médio.

Para a elaboracdo dos itens do SAEB, sdo associados os contetdos da
aprendizagem com as competéncias e habilidades utilizadas na construgédo do
conhecimento. Sinteticamente, pode-se enumerar os seguintes:

« Capacidade de viver em sociedade, atuando, de maneira adequada e rele-
vante, nas mais diversas situagdes sociais de comunicacao;

« Capacidade de resolver um problema a partir da utilizagdo/aplicacdo de um
conceito ja construido;

+ Observacéo, estabelecimento de relagbes, comunicacgéo (diferentes lingua-
gens), argumentacéo e validacdo de processos, além de estimular formas
de raciocinio como intuicdo, deducéo e estimativa.

Diferente de anos atras, hoje, os alunos tém acesso muito mais facil as
informacdes tornando as aulas expositivas menos interessantes. Portanto, a
aprendizagem intermediada pelo computador proporciona mudancgas nessa realidade,
onde o conhecimento néo é construido apenas pelo antigo modelo educacional, mas
através da navegacao em diferentes espacos de informacao, troca de conhecimentos,

trabalho em grupo e relagcéo das disciplinas estudadas com a vida cotidiana.
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4| ESTRATEGIA DE ACAO

Esse estudo foi realizado por meio de leituras em documentos e producdes
literarias, como também, através de um exercicio realizado com umaturmado V Periodo
de Licenciatura em Computacdo, em encontro presencial, em que se trabalhava o
curriculo e a andlise da Proposta de Ensino de Computagéo da Sociedade Brasileira
de Computacao — SBC.

A estratégia foi a aplicagdo de um exercicio sobre os eixos da Proposta da SBC,
buscando saber a compreensao dos estudantes, futuros professores de Computacéo
sobre as competéncias e habilidades que poderiam ser ensinadas na educacao
basica. Estiveram presentes 20 graduandos, que para esse estudo, foram divididos
em 7 grupos, sendo 6 constituidos por 3 membros e um grupo com dois. Esses eixos,
foram colocados aos graduandos de acordo com o quadro a seguir.

Pensamento Computacional Ecossistema Digital Cultura Digital

Abstracao: selecionar e utilizar
modelos e representacdes
adequadas para descrever
informacdes e processos, e

técnicas para construir solugcbes

algoritmicas;
Automacao: descrever as
solugdes de forma que maquinas
possam executar partes ou todo

o algoritmo proposto, construir

modelos computacionais de
sistemas complexos;
Analise: analisar criticamente
os problemas e solug¢des
para identificar ndo somente
se existem que podem ser
automatizadas, mas também
avaliar a eficiéncia e a correcao
destas solugdes.

Codificacao: entender como
informacdes podem ser
descritas e armazenadas;
Processamento: compreender
como a informacéo é
processada por computadores
e os diferentes niveis de
relacdo entre hardware e
software;
Distribuicao: entender
como se da a comunicagao
entre diferentes dispositivos
digitais, como os dados séo
transmitidos, como é garantida
a integridade e seguranca
no mundo digital, entender a
estrutura da internet.

Computacao e Sociedade:
compreender o impacto e
decorréncias da revolugcéo

digital e dos avancgos do
ecossistema digital na
humanidade;
Fluéncia tecnolégica:
utilizar de forma eficiente
e critica ferramentas que
auxiliem a obter, analisar,
sintetizar e comunicar
informacdes de formatos e
com fins diversos;
Etica Digital: analisar de
forma critica, questdes
éticas e marais que surgiram
com o ecossistema digital.

Quadro 1. Propositivo ao Estudo — Eixos do Ensino de Computacao da SBC

De posse dessa informacédo, os graduandos em LC elaboraram propostas
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e atividades para o ensino de Computacdo nas etapas da Educacédo Basica. Em
seguida, foi feita a analise das respostas dadas pelos participantes, confrontadas com
a proposta da SBC, destacando as aproximagdes e os afastamentos observados na
compreensao dos estudantes.

51 RESULTADOS E ANALISE

Habilidades e Competéncias Conforme os Eixos da Proposta daSBC
Durante a realizacdo do exercicio, a discussao pbéde ser aberta ou fechada,
tendo alguns grupos interagidos, apresentando seus pensamentos. A interacao foi
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como uma reunido de professores, sugerindo e discutindo as possibilidades e limites
das atividades propostas.

Os participantes contribuiram para este estudo, num primeiro momento, com
propostas de competéncias e habilidades para o Ensino de Computagao, conforme os

eixos das propostas da SBC:

Educacéao Basica

Pensamento
Computacional

Ecossistema
Digital

Cultura Digital

Educacao Infantil

A possibilidade de
trabalhar com a
abstracédo no processo
de construcao do
conhecimento, pois
entende-se que os
alunos ja sao capazes
de entender um
processo, sem se
aprofundar em como
funciona;
Aprendizagem
através da analise
e compreensao de
problemas e criacao
de possiveis solucdes
(algoritmos simples).

Entender e
vivenciar a
Comunicacgao
Digital;
Entender e
diferenciar
hardware e
software;
Compreender
como as
informacobes
sao escritas e
armazenadas;
Interagir com
dispositivos
moveis e executar
fungdes simples
(jogar, digitar,
etc.).

Entender a relacéo
entre Computacéo e
Sociedade através

da comparacao entre

passado e presente

por meio de imagens;

Identificar os
recursos digitais,
suas finalidades e
importancia;
Explorar o contexto
histérico da evolugéo
dos computadores.

Ensino Fundamental |

Elaborar, entender e
resolver problemas
através de ferramentas
computacionais;
Desenvolver a légica;

Compreender as
funcionalidades
de hardware e
software;
Utilizar as funcdes
béasicas;
Compreender
como as
informacdes sdo
processadas pelos
computadores.

Compreender os
impactos atuais e
futuros dos avangos
tecnologicos;
Debater de forma
critica as questdes
éticas que envolvem
0S avangos
tecnologicos;
Explorar o uso
eficiente de
ferramentas digitais.

Ensino Fundamental Il

Trabalhar com
abstracéo, automacao,
codificacéo e
processamento;
Analisar padroes e
entender o processo de
reconhecimento.

Compreender
como as
informacdes séo
processadas em
diferentes niveis;
Representar
as atividades
que hardware
e software
desempenham;
Explorar a
linguagem de
maquina através
do codigo binario.

Argumentar sobre
guestdes éticas e
morais através de
exemplos de casos
reais ocorridos na
sociedade;
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Compreender
como funciona
a comunicacao
entre dispositivos
digitais, de forma
a reconhecer
que dispositivo
utilizar para cada
situacao;
Trabalhar
com robdtica,
principalmente no
EMT;
Desenvolver
softwares simples,
com ferramentas
ludicas, a exemplo

Realizar e
estabelecer modelos
e representacoes
adequadas para
descrever e construir
algoritmos e suas
solucdes. No caso do
EMT, adiciona-se a
construcéo de software,
aplicativos ou péaginas
web para representar

Discutir o impacto
tecnolégico na
sociedade e fazer
analogia entre

Ensino Médio Regular
passado, presente e

e Técnico . do Scratch, no : ]
estas solugdes; perspectiva de futuro;
. casodo EMR e . : o
Associar o Pensamento Discutir a utilizagao
. com ferramentas | ... .
Computacional com . ética das tecnologias e
o mais complexas e .
outras ciéncias, como da internet;

linguagens como
Java, Prolog e
outras no caso do
EMT:
Entender e
realizar atividades
sobre redes de
computadores
e seguranca de
sistemas de forma
basica no EMR e
aprofundada no
EMT.

matematica, fisica,
biologia, dentre outras;
Utilizar o PC para
resolver problemas
reais de diversas areas
do conhecimento.

Quadro 2. Propostas de Competéncias e Habilidades

Considerou-se que os participantes apresentaram uma perspectiva relacional
com 0 que se espera do ensino de computacdo, neste momento em que se discute
a sua insercao nao s6 no Curso Técnico, mas também nas demais etapas da
educacaobasica.

As Redes Estaduais de Ensino Técnico orientam Cursos de Informatica,de
Redes de computadores, de Manutencdo e Suporte de Informatica, Hospedagem
em redes de Computadores, Logistica e Redes de Computadores, Informatica para
Internet, Programacé@o de Jogos digitais e Multimidias, nas regides do estado de
Pernambuco. Nas Escolas Técnicas Federais, encontram-se o Curso de Informatica
e de manutencéo e Suporte de Informatica, Operador de computador, Computacao
Gréfica, Hospedagem, Informatica para Internet, Manutencéo e suporte em Informética,
Redes de Computadores, com a malha curricular predominantemente de Computacéo
e, em todos os Cursos a disciplina de InformaticaBasica.

Nos Estagios Obrigatorios constatou-se que os estudantes, ao escolherem
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qualquer curso técnico, demonstra alta dificuldade em Informatica Basica, necessitando
de refor¢co ou nivelamento nesta area, a fim de que tenham éxito nos cursos. Isto
fundamenta a necessidade deste conhecimento nas etapas da educacéo basica,
anteriores ao ensino médio, e sua importancia em todas as escolas publicas e privadas.

Atividades Relacionadas aos Eixos das Propostas da SBC
A segunda parte do estudo consistiu nas propostas de atividades, pelos mesmos

graduandos de LC que sugeriram as competéncias. Essas atividades serdo aqui
enumeradas, de acordo com seu respectivo Eixo:

Eixos Atividades

Computacéo desplugada, respeitando as competéncias para cada nivel da
Educacao Basica;

Expor problemas do mundo real, abordando inclusive outras ciéncias, solicitando
que os educandos abstraiam e apresentem solucdes diversas;
Apresentar problemas de acordo com os critérios do tdpico anterior para serem

Pensamento resolvidos através de algoritmos;

Computacional | Por meio de Gamificagdo e PBL, elaborar problemas para serem resolvidos em
equipes, de forma computacional e ndo computacional, gerando discussoes e
fortalecendo o trabalho em equipe, além de desenvolver o conceito de lideranca;
Realizar atividades ludicas, como teatro por exemplo, representando processos
de um programa, sistema operacional, protocolos de internet, dentre outros;
Problemas matematicos envolvendo l6gica;

Atividade de debate e pesquisa sobre 0s meios de comunicacao e transmissao
existentes e a evolugdao dos mesmos;

Atividade comparativa para fomentar o entendimento e exposicédo comparando
hardware e software de maneira ludica, inclusive levando para a sala de aula,
componentes de hardware, como monitores, placas, memarias e outros artefatos,
além de programas e aplicativos para representar os softwares;
Caracterizar como funciona o sistema de redes de computadores, especificando
a sua evolucao;

Simulacao, através de software especifico, para conexao de redes de
computadores;

Estudo pratico utilizando estrutura de dados, onde o aluno tera de criar um
relatério com os codigos e com suas palavras definir para que o codigo serve e
comentar 0 mesmo;

Em grupos, os alunos deverao criar textos, converté-los para binarios, trocar com
outros grupos e realizar 0 processo inverso;

Fazer uma linha do tempo a partir da definicdo de ética digital mostrando a
evoluggo digital;

Mostrar, de forma ladica, como utilizar internet de forma segura;
Realizar analise de casos polémicos, encontrados na internet, sobre ética digital;
Criar uma tabela associativa entre crimes digitais e os do mundo fisico,
disponibilizando em redes sociais e realizando reflexdes e debates sobre os
mesmos;

Atividades com softwares como Scratch, Robomind, para constru¢do de jogos e
outras solucoes;

Realizar pesquisa para conhecer softwares de automacao.

Ecossistema
Digital

Cultura Digital

Quadro 3. Propostas de Atividades

Esse trabalho também tem o intuito de demonstrar que habilidades e
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competéncias sdo necessarias para o ensino de Computacdo ou Computagcéo
Educacional. Habilidades estas que devem estar presentes no dia a dia dos professores,
como a capacidade de realizar trabalhos vinculados com o projeto pedagobgico da
escola, utilizando os conceitos da Ciéncia da Computacdo, com a capacidade de
demonstrar aos educandos como abstrair as informagdes mais importantes num
problema e a capacidade de formar cidaddos que compreendam a realidade social
em que vivem, desenvolvendo a capacidade de trabalhar em cooperag¢ao uns com os
outros, a capacidade de liderancga, expresséo, interacéo e troca deinformacdes.

6 | CONSIDERACOES FINAIS

Diante de tao poucos trabalhos sobre esse assunto, considerou-se esta proposta
mais um passo emdirecado adisseminag¢ao do Pensamento Computacional na Educacéo
Basica, tornando-o acessivel a comunidade escolar. O computador € necessario para
qualquer pessoa e em todos os momentos da vida. Sua inser¢céo na escola traz varios
aspectos positivos e contribui para o processo de construgcéo cognitiva do educando e
0 prepara para o atual e futuro mercado de trabalho.

Dentre as necessidades identificadas para trabalhos futuros, destaca-se a
elaboracdo de método avaliativo para mensurar o nivel de assimilagcdo alcancado
pelos educandos quando estiverem trabalhando o Pensamento Computacional.

Sabe-se que muitos dados ainda se necessita buscar na literatura internacional
e nacional sobre o0 ensino de computagcdo em educacao basica, pois algumas ja
existem, mas de forma ampla e ndo direta. Nao se pode negar que as tecnologias sao
prioridades no pais, que possui suas politicas de educacéo e tecnologias. No entanto,
reconhecer efetivamente, seria ter uma politica de aumento do quadro docente das
escolas, dando maior oportunidade a populacao de competir no mercado de trabalho,
com um conhecimento que é eliminatério em atividades avaliativas de emprego.

Neste sentido, esta pesquisa deixa reflexdes e contribui para demonstrar que
o Ensino de Computacao € uma realidade, caso deixem que isto aconteca, mas que
se tem que lutar para a sua efetivacéo, seja estudante de LC, comunidade escolar,
sociedade para que se alcance as politicas educacionais dos Estados.
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