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“Inovagcdo exige novas ideias, e a
educagdo tem uma responsabilidade,

frente a tradicdo.”

— Seymour Papert



RESUMO

Observando a crescente utilizagdo da Tecnologia da Informagao no cotidiano
das pessoas, cada vez mais tém se classificado a criatividade, resolucdo de
problemas e letramento em Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagéo
(TDIC) como habilidades essenciais para os profissionais do século XXI. A
Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) corrobora com a visao de que, no Brasil,
0 uso de conceitos e conteudos de computagcdo na educacdo é fundamental e
estratégico - incluindo o Pensamento Computacional, que visa melhorar o processo
de aprendizagem, a resolugdo de problemas, entre outros, além de servir como
ferramenta ao aprendizado de outras disciplinas. O Pensamento Computacional
pode servir de ferramenta para um melhor desenvolvimento destas habilidades,
particularmente, no Ensino Técnico, que no pais, € uma das principais portas de
entrada dos jovens no mercado, além de possuir uma alta taxa de empregabilidade
entre 0s seus egressos.

Este trabalho visa realizar um mapeamento de literatura sobre a utilizagao
dos conceitos de pensamento computacional como apoio no processo de
ensino-aprendizagem no ensino técnico no Brasil, além de listar as ferramentas que
estdo sendo utilizadas pelos educadores para esse desenvolvimento, possibilitando
a compreensao do cenario atual, seus principais resultados e principais desafios

vivenciados.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Informatica na Educacao,

Ensino Técnico.



ABSTRACT

The ever increasing usage of Information Technology in people's daily lives,
creativity, problem solving and literacy in Digital Information and Communication
Technologies (DICT) have been increasingly classified as essential skills for
professionals in the 215 century. The Brazilian Computer Society (SBC) supports the
view that, in Brazil, the use of concepts and content in education is fundamental and
strategic - including Computational Thinking, which aims to improve the learning
process, problem solving , among others, in addition to serving as a tool for learning
other subjects. Computational Thinking can serve as a tool for a better development
of these sKills, particularly in Technical Education, which in the country is one of the
main entry points for young people in the market, in addition to having a high rate of
employability among its graduates.

This work aims to carry out a literature review on the use of computational
thinking concepts to support the teaching-learning process in technical education in
Brazil, in addition to listing the tools that are being used by educators for this
development, enabling the understanding of the scenario current, its main results and

main challenges experienced.

Keywords: Computational thinking, informatics in education, technical and

vocational education and training.
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1 INTRODUGAO

No ano de 2015, o Forum Econdmico Mundial, o principal encontro mundial
de empresarios, empreendedores, gestores e politicos, publicou o relatorio “New
Vision for Education: Unlocking the Potential of Technology”, onde enumera as
competéncias necessarias para o profissional do século 21, entre elas, criatividade,
resolucdo de problemas, curiosidade e iniciativa, também citando o letramento em
TDIC. (WORLD ECONOMIC FORUM, 2015). Estas habilidades s&o fundamentais
para o profissional que quiser se manter no mercado de trabalho, que se encontra
cada vez mais competitivo.

A Habilitacdo Profissional Técnica de Nivel Médio, que compde Educagao
Profissional Técnica de Nivel Médio (EPTNM), popularmente conhecida como curso
Técnico, segundo o Ministério da Educagao (MEC) visa a habilitagdo do profissional
para ingresso no mercado de trabalho. Essa habilitagdo € desenvolvida por meio de
saberes e competéncias com bases cientificas e tecnoldgicas, visando o
desenvolvimento de novas técnicas e tecnologias nos processos de trabalho.

No Brasil, € uma das principais portas de entrada para a empregabilidade,
segundo um levantamento feito no ano de 2019 pelo Servico Nacional de
Aprendizagem Industrial (SENAI) em conjunto com a Confederagdo Nacional da
Industria (CNI), que apontou uma taxa de empregabilidade acima de 80% até o fim
do ano de 2018, para as pessoas que se formaram em cursos técnicos até o fim do
ano de 2017, o que equivale a uma empregabilidade de 7 egressos para cada 10, da
modalidade de ensino.

Em algumas areas, esse indice & ainda maior, como as areas de Meio
Ambiente e Tecnologia da Informagado, que apresentam, respectivamente, taxas de
empregabilidade de 86,8% e 86,4% (CNI, 2020). Foram ouvidos aproximadamente
30 mil egressos de cursos técnicos.

A pesquisa também ouviu cerca de 1022 empresas do pais, perguntando o
nivel de satisfagdo destas empresas em relagcdo aos profissionais egressos do
ensino técnico, numa escala de 0 a 10. A nota média para estes tipos de
profissionais foi de 8,8 e de 8,9 para Pessoas com Deficiéncia (PcD).

No mesmo ano de realizagdo da pesquisa do SENAI/CNI, segundo uma

pesquisa realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), a taxa
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de desocupagao média do pais era de cerca de 11,9%, representando um
contingente de 12,6 milhdes de pessoas desempregadas.

Aliando as competéncias necessarias para os profissionais do século XXI
com o desenvolvimento de novas técnicas e tecnologias do Ensino Técnico, tém se
mostrado o cenario favoravel para a geragao de bons e competitivos profissionais no
mercado de trabalho.

Porém, esse cenario pode ser ainda mais potencializado, por meio da
utilizacdo do Pensamento Computacional, que envolve a resolugao de problemas,
projecdo de sistemas e compreensdo do comportamento humano, por meio da
utilizagao de conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacgao (WING, 2006).

O Pensamento Computacional pode ser utilizado de acordo com as
competéncias gerais da Base Nacional Curricular Comum, em particular, com a
quinta:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BRASIL,
2017).”

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é realizar uma investigagdo do panorama de
utilizagdo do Pensamento Computacional no Ensino Técnico no Brasil entre os anos
de 2017 até 2021, por meio de um Mapeamento Sistematico da Literatura,
possibilitando a compreensdo do cenario atual, seus principais resultados e os

principais desafios vivenciados.

1.1.2 Questao de Pesquisa
A principal pergunta norteadora do trabalho é: “Quais as contribuicbes do

Pensamento Computacional no processo de ensino-aprendizagem no Ensino
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Técnico Brasileiro”, e a partir dela, pode-se observar os pontos a serem identificados

e estudados ao longo do trabalho.

1.1.3 Objetivos Especificos

e Identificar as principais abordagens e ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional;

e Identificar em quais matérias o Pensamento Computacional foi utilizado como
auxilio pedagdgico;

e Observar se o0 uso do Pensamento Computacional trouxe melhoria no
rendimento escolar dos alunos;

e Realizar um Mapeamento Sistematico de Literatura nas principais bases

académicas on-line, por meio de pesquisa, selegcao e analise de artigos.

1.2 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos. No capitulo 2, é abordada
toda a fundamentacdo tedrica necessaria para a compreensao dos conceitos
relacionados ao Pensamento Computacional, Ensino Técnico e outros temas
relacionados. No capitulo 3 é explanada a metodologia de Mapeamento Sistematico
de Literatura adotada. No capitulo 4 sdo apresentados e analisados os resultados
do mapeamento realizado. O capitulo 5 apresenta as conclusées e consideragdes
finais realizadas acerca de todo o trabalho, além de propostas para pesquisas

futuras.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo visa apresentar os principais conceitos que serao empregados
ao longo de todo este trabalho. Serdo utilizados conceitos de duas areas do
conhecimento, que serao interligadas durante o desenvolvimento da pesquisa, a
area da Educacao e a area da Ciéncia da Computacdo. Na area da Educacéo, o
conceito trazido sera o de Ensino Técnico, e na area de Ciéncia da Computacgao, o

conceito sera o de Pensamento Computacional.

2.1 Ensino Técnico

O Ensino Técnico, nome popular dado a Educacgao Profissional Técnica de
Nivel Médio, € uma modalidade educacional que faz parte da Educacéao Profissional
e Tecnologica do Sistema de Ensino Brasileiro. Segundo a Lei N° 9.394 de 20 de
dezembro de 1996, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo, que direciona o
funcionamento de toda a estrutura educacional do Brasil, na sua seg¢ao IV-A, no
artigo 36-A diz que o ensino técnico é: “A preparagao geral para o trabalho e,
facultativamente, a habilitagdo profissional [...] nos proprios estabelecimentos de
ensino médio ou em cooperagao com instituicbes especializadas em educacao
profissional.” (MEC, 2008). E uma modalidade educacional estritamente profissional,
que visa a rapida inser¢cao dos alunos no mercado de trabalho. Oferece uma rapida
formagdo, em periodos médios de 1 ano e meio. Por ser mais voltado a pratica
profissional, oferece pouco aporte teérico-cientifico como as universidades.

Essa modalidade educacional possui duas formas de oferecimento para os
alunos, que séo:

1. Articulado com o Ensino Médio: Para os alunos que ja concluiram o ensino
fundamental completo e irdo cursar o ensino médio em conjunto com o ensino
técnico;

2. Subsequente: Para os alunos que ja concluiram o ensino médio;

A respeito da forma articulada com o Ensino Médio, existem as seguintes
modalidades:

1. Integrado ao ensino médio: Onde os alunos deverdo cursar a formagao

técnica na mesma instituicdo que o ensino médio;
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2. Concomitante ao ensino médio: Onde os alunos poderao cursar a formacéao
técnica em instituicdo diferente de onde cursa o ensino médio.

Os cursos técnicos no Brasil possuem sua oferta instrumentalizada pelo
Catalogo Nacional de Cursos Técnicos, que serve de orientagdo para a sociedade.
“Trata-se de um referencial para subsidiar o planejamento dos cursos e
correspondentes qualificacbes profissionais e especializacdes técnicas de nivel
médio.” (MEC, 2008).

O CNCT foi instituido pela Portaria MEC n°® 870, de 16 de julho de 2008, e
segundo o 6rgéo, recebe atualizagdes periddicas. Ele foi realizado pela Secretaria
de Educagao Profissional e Tecnolégica do MEC por meio de um Acordo de
Cooperagcao Técnica em conjunto com a Agéncia Brasileira de Desenvolvimento
Industrial (ABDI), que é uma agéncia de inteligéncia do Governo Federal que visa a
criacdo de estratégias para o desenvolvimento e fortalecimento da inovagéo e
competitividade do setor produtivo brasileiro (Empresas, industrias e servigos).

O ultimo catalogo foi datado do ano de 2021, em sua quarta edicédo, e contava
com 215 cursos técnicos regulamentados e em funcionamento no pais. O catalogo
conta com cursos separados por 13 eixos tecnologicos, que séo:

e Ambiente e saude;

e Controle e Processos Industriais;
e Desenvolvimento Educacional e Social;
e Gestao e Negocios;

e Informacédo e Comunicacao;

e Infraestrutura;

e Militar;

e Producéao Alimenticia;

e Producéao Cultural e Design;

e Producéo Industrial;

e Recursos Naturais;

e Seguranga;

e Turismo, Hospitalidade e Lazer.

Além de contar com os cursos que sao oferecidos no pais, o catalogo
também consta das denominag¢des dos cursos, suas carga horarias, os respectivos

cédigos na Classificagdo Brasileira de Ocupagbes que 0 curso permite ao seu
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concluinte, além de apresentar possiveis cursos superiores para quem deseja
prosseguir com os estudos em areas correlatas.

De acordo com o Censo da Educacédo Basica realizado pela Diretoria de
Estatisticas Educacionais do MEC no ano de 2020, a quantidade de matriculas no
ensino técnico aumentou cerca de 1,1% em relacdo ao ano de 2019, e 4,1% em
relacdo ao ano de 2016, atingindo um numero de 1.936.094 matriculas. Dessas
matriculas, cerca de 78,4% sao de alunos com idade inferior a 30 anos, o que indica
que a maior parte da procura por esta modalidade de ensino se da no inicio da vida

profissional dos alunos.

2.2 Pensamento Computacional

Segundo Brackmann (2017), o Pensamento Computacional teve seus
primeiros passos no ano de 1971 por meio do artigo “Twenty things do with a
computer”, de Seymour Papert e Cynthia Solomon (1971), que trazia ideias do
Pensamento Computacional, porém, sem cunhar o termo. Neste artigo, Papert e
Solomon (1971), apresentaram a linguagem de programacgéo LOGO, que foi pioneira
no ensino de computacdo, e discutiram como a aprendizagem da programagao
poderia auxiliar as criangas com atividades além da computagdo, como fazer
desenhos, compor musicas, criar poemas, dentre outros. O termo “pensamento
computacional” foi cunhado por Papert (1980, p. 182), no seu livro “Mindstorms:
Children, computers and Powerful Ideas”. Nesse livro, ele traz a importancia dos
computadores para o processo de ensino-aprendizagem de criangas.

Porém, o Pensamento Computacional comecgou a ser difundido a partir da
publicagdo do artigo seminal de Jeanette Wing, (2006), sobre como a utilizagao das
habilidades de conceitos da ciéncia da computacédo seriam essenciais para todas as
areas do conhecimento. Este trabalho, publicado na revista Communications of the
ACM, se torna um marco inicial nas pesquisas na area do Pensamento
Computacional. E nesse texto, a autora argumenta que “Pensamento computacional
envolve a resolugdo de problemas, projecdao de sistemas, e compreensdo do
comportamento humano, através da extragdo de conceitos fundamentais da ciéncia
da computagao. (WING, 2006).”

Wing (2006) também caracterizou o pensamento computacional da seguinte forma:
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e Conceitualizagdo, ndo programacao: Para o PC ndo importa apenas o ato de
programar, mas sim, pensar como um “cientista da computagao”, por meio da
abstracao;

e Uma habilidade fundamental, e ndo mecanica: Por ser computacional, pode
trazer a ideia de ser algo mecanico, mas ndo o é. E uma habilidade
necessaria para os novos desafios da contemporaneidade;

e Uma forma como os humanos pensam, ndo computadores: A finalidade do
PC nao é fazer os humanos pensarem igual aos computadores, mas sim,
utilizar esta ferramenta para resolver os seus problemas;

e Complementa e combina pensamento matematico e de engenharia: A
utilizacdo do PC como forma de criacdo de sistemas que interagem com o
mundo real.

e E sobre ideias, e ndo artefatos: A ideia em si é mais importante do que o
artefato gerado por ela, pois, o artefato nem sempre esta presente, mas a
ideia que o gera, sim.

e Para todas as pessoas, em todos os lugares: O PC estara estreitamente
ligado as atividades cotidianas de resolugdo de problemas das pessoas, que
se tornara algo “intrinseco”.

E a necessidade da utilizacdo das “ferramentas mentais” da ciéncia da
computagao, é que “O mundo contemporaneo exige mais do que ler e escrever, se
faz necessario a habilidade de resolver problemas com aplicacdo do computador”
(BLIKSTEIN, 2008).

O Pensamento Computacional é a utilizagdo de conceitos que sao aplicados
corriqueiramente no contexto da programacdo e da ciéncia da computacdo em
tarefas do cotidiano das pessoas. Na programacgéo, os seus conceitos sao utilizados
com um objetivo especifico: resolver problemas. Por serem conceitos de ciéncia da
computacéao, estdo extremamente ligados ao Ensino Técnico na area de Tecnologias
Digitais de Informacado e Comunicagao, que como visto anteriormente, € uma das
areas que mais emprega no pais na area técnica. Pode-se levar o PC para outras
areas do Ensino Técnico também, por meio de uma ferramentas e conceitos para
auxiliar na resolugao de problemas, porém, em tarefas que nao dizem respeito a
area da computagao, mas sim, de qualquer outra area do conhecimento.

Segundo Nunes (2011), o PC é o processo cognitivo realizado pelos seres

humanos, onde se utilizam algoritmos para a resolugao de problemas.
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Em 2014, Wing trouxe mais um complemento para a sua conceituagao de PC:

O pensamento computacional é o processo de pensamento envolvido na
formulacdo de um problema e na expressao de sua solugdo [..] de forma
que um computador - humano ou maquina - possa executar com eficacia.
[...] Descreve a atividade mental na formulagao de um problema para admitir
uma solugdo computacional. A solugdo pode ser realizada por um homem
ou maquina. [...] Primeiro, os humanos computam. Em segundo lugar, as
pessoas podem aprender o pensamento computacional sem uma maquina.
[...] Néo se trata apenas de resolugdo de problemas, mas também de
formulacdo de problemas. (WING, 2014)

Wing mostra nessa definicdo que o Pensamento Computacional vai muito

além do que a simples utilizagdo de maquinas, mas sim, a utilizagdo da mente para

formulacao e solugdo de problemas por meio de uma conceituagao computacional,

que pode ser realizada por pessoas ou maquinas.

Alguns autores procuraram aprofundar o entendimento do PC por meio da

criacdo de frameworks. Um exemplo relevante na academia é o de Brennan e

Resnick (2012) que trouxeram as “trés dimensdes do pensamento computacional”,

onde cada uma abarca uma série de conceitos de ciéncia da computagao, que séo:

Conceitos computacionais: Conceitos que os programadores utilizam
para programar. S0 os conceitos basilares da programagéo, como:

o Sequéncias (etapas de uma tarefa), Loops (repeticdo da mesma
sequéncia por uma determinada quantidade de vezes), Eventos
(executar uma acdo em detrimento de outra), Paralelismo
(executar mais de uma agdo ao mesmo tempo), Condicionais
(tomada de decisbes de acordo com determinadas condigdes),
Operadores (utilizar operagdes matematicas e/ou ldgicas) e
Dados (criagao, leitura, atualizagdo e remocgéao de valores).

Praticas computacionais: As praticas que os programadores
desenvolvem a medida que trabalham com o0s conceitos
computacionais. Por meio da utilizagdo dos conceitos mais basicos,
vao sendo necessarios conceitos mais complexos e praticos, como
estes:

o Conceitos de “Incrementar” e “Iterar” (desenvolvimento por meio
da Iteracdo, onde se desenvolve e testa, e depois,

Incrementagédo, onde se adiciona mais elementos ao cddigo),
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Testes e Depuracéo (verificar o pleno funcionamento do cdodigo,
€ a correg¢ao, caso necessaria), Reuso e refatoragao (aproveitar
elementos ja existentes), Abstracdo e modularizacdo (a
resolugdo de um problema grande, utilizando-se de suas partes
menores).

e Perspectivas computacionais: As perspectivas que os programadores
criam sobre o mundo ao seu redor e sobre eles mesmos. Pois, 0
pensamento computacional vai muito além da simples ideia da
computacdo e da programacdo, mas também, da utilizagdo destes
para formagdo do pensamento légico e critico, com o0s seguintes
conceitos:

o Expressar-se (entender a computagdo como uma forma de
criacdo e expressao), Conectar-se (perceber o beneficio de
trabalhar com outras pessoas) e Questionar-se (experimentar

questionar-se sobre o mundo e a realidade a sua volta) .

Também temos uma importante colaboragao na definicdo, por meio do Bebras, que
€ uma iniciativa internacional, surgida na Litudnia (Bebras significa Castor em
lituano) pela professora Valentina Dagiene da Universidade de Vilnius, que visa
promover o pensamento computacional e a informatica por meio de desafios
supervisionados por professores em todo o mundo, para alunos de todas as idades
e de todos os niveis de conhecimento no assunto. E um dos principais desafios do
mundo. Atualmente conta com a participagdo de 67 paises e esta com um atual
planejamento da participagdo de mais 7 paises. Segundo Dagiene (2016), as
habilidades essenciais para o PC, que séo trabalhadas no Bebras séao:

e Algoritmos e Programacédo, Dados, Estruturas de Dados e Representagao,
Arquitetura e Processos de Computador, Comunicagdes e Rede, Interacéao,
Sistemas e Sociedade.

Cada uma dessas habilidades é trabalhada em um desafio do Bebras, e essas
habilidades, relacionam-se diretamente com processos do Pensamento
Computacional, que segundo Selby e Woollard (2013) s&o:

e Abstragdo, Pensamento Algoritmico, Decomposicdo, Avaliagdo e

Generalizagéo.
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Dentro do Pensamento Computacional, temos duas linhas de abordagem, as
abordagens plugadas e as abordagens desplugadas. As abordagens plugadas sao
as que utilizam tecnologias digitais, como por exemplo: computadores, smartphones,
dentre outros, para o ensino de conceitos de Pensamento Computacional. Ja as
abordagens desplugadas, visa o ensino dos mesmos conceitos, porém, sem utilizar
tecnologias digitais, utilizando quaisquer elementos do cotidiano, como por exemplo:
jogos de tabuleiro, latinhas de refrigerantes, cartdes de jogos, dentre outros. As
abordagens desplugadas também permitem o ensino de conceitos de Pensamento
Computacional em locais que ndo possuem boa infraestrutura tecnologica. Porém,
uma abordagem ndo é excludente a outra. As duas podem ser utilizadas em
conjunto como forma de reforgo, além de tornar o ensino algo mais dinamico, com
formas diferentes de se ver o mesmo conteudo. Deve-se considerar também que os
cenarios de sala de aula sdo heterogéneos.

Por meio da leitura deste capitulo, é possivel ter uma melhor compreensao
basilar sobre o Ensino Técnico no Brasil, seus eixos, procedimentos e leis que o
regem, e o Pensamento Computacional, seus conceitos e seu funcionamento. Estes

sao conceitos extremamente importantes para o entendimento deste trabalho.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo visa apresentar a metodologia que sera trabalhada ao longo de
todo este trabalho, além de explicar os principais termos necessarios para a
compreensao das metodologias que serdo aplicadas.

A metodologia utilizada serd a de Mapeamento de Literatura, para a

realizagcao de um trabalho de pesquisa exploratoria e descritiva.

3.1 Visao Geral

Segundo Fonseca (2002), metodologia vem do grego methodos, que significa
organizagao, e logos, que significa, estudo sistematico, pesquisa, investigagao.
Unindo os dois termos, é possivel se ter a ideia de que a metodologia € o estudo
sistematico da organizagcdo, do ferramental necessario para a realizagdo da
pesquisa.

‘A metodologia se interessa pela validade do caminho escolhido para se
chegar ao fim proposto pela pesquisa, [...Jindicando a escolha tedrica realizada pelo
pesquisador para abordar o objeto de estudo” (GERHARDT; SILVEIRA, 2009, p. 13).

3.2 Classificagao da Pesquisa

Segundo Gil (2002), a pesquisa exploratéria visa criar familiaridade entre o
pesquisador e o problema, com o objetivo de nortear a criagdo de hipoteses, para o
aprimoramento de ideias. Uma das ferramentas utilizadas para a pesquisa
exploratoria € o levantamento bibliografico, que sera utilizado neste trabalho.

“‘As pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descricdo das
caracteristicas de determinada populacdo ou fenbmeno ou, entdo, o
estabelecimento de relagbes entre variaveis.” (GIL, 2002, p. 42).

Por meio destas definicbes pode-se perceber que a classificagdo deste
trabalho é de uma pesquisa exploratodria e descritiva, visando criar uma familiaridade
entre o0 pesquisador e o problema, o Pensamento Computacional, por meio do

estabelecimento de relagdes entre variaveis: O PC e o Ensino Técnico.
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3.3 Levantamento Bibliografico

Como dito anteriormente, uma das principais ferramentas para a pesquisa
exploratoria é o Levantamento Bibliografico. E este levantamento é feito por meio da
pesquisa bibliografica.

“A pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. [...] ha pesquisas

desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas.” (GIL, 2002, p. 44)

3.4 Mapeamento Sistematico de Literatura

Uma das principais abordagens na academia que fala sobre Mapeamento
Sistematica de Literatura é a de Kitchenham e Charters (2007), que diz que em
topicos de pesquisas que se encontram poucas evidéncias, o interessante é a
realizacao de mapeamentos sistematicos.

O Mapeamento segundo Nakagawa (2017), realiza uma revisao de escopo,
visando identificar evidéncias nos trabalhos, a fim de identificar lacunas a serem
preenchidas nos trabalhos primarios, ou fornecer evidéncias para revisdes de
literatura.

Uma outra concepcado de Mapeamento Sistematico de Literatura, dentro da
area da computacdo, € a de Petersen et. al. (2008), que traz as suas fases da

realizacdo, dividindo-a em cinco etapas, que séo as seguintes:

Figura 01 - Etapas do Mapeamento Sistematico segundo Petersen et. al.

DEFII'III;ED das = T[iaggm dgﬁmm Vﬁrlﬂﬂa(}ﬁﬂ d&
Questies | dGG; (Ras D paralncusioe |y |palavras-chaves
de Pesquisa a resquisa Exclusao dos resumos

¥

Exiracho de Dados 4
Mapeamento dos
Estudos

Fonte: O autor, adaptado de Petersen et. al. (2008)
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O processo de mapeamento adotado no trabalho foi baseado no processo de

revisdo sistematica de literatura citado por Carvalho de Souza (2010, p. 10), que

consiste de 9 etapas, que sdo mostradas na figura abaixo:

Figura 02 - Etapas da revisao sistematica segundo Carvalho de Souza

Estabelecer Identificar Selecionar .
Formular Extrair os
a pergunta E> 0 E> 0s El‘> 0s E> dados
protocolo estudos estudos
Avaliar os Sintetizar Analisar Discutir os
estudos E:> os dados E:> o0s dados E> dados

Fonte: O autor, adaptado de Carvalho de Souza (2010, p. 10)

Cada uma das etapas € crucial para todo o processo do mapeamento. O

processo inicia-se na parte da formulagdo das perguntas, onde deverdo ser

explicitados os problemas ao qual o estudo se aplica. As perguntas devem ser

formuladas com o maximo de clareza e precisao, pois elas irdo servir como um norte

para a localizagao e selecdo dos estudos, numa etapa posterior.

A etapa de estabelecer o protocolo, segundo Carvalho de Souza (2010, p. 12)

deve contemplar:

Pergunta

Objetivos

Justificativa

Critérios de inclusao e exclusao

Método de identificagao de evidéncias cientificas

Método de selecdo dos estudos

Processo de solugao para discordancias entre os revisores na selegao

dos artigos
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e Métodos de extragdo de dados, avaliagdo da qualidade metodoldgica,
sintese e disseminag¢ao dos achados da revisao
Neste trabalho, a elaboragdo do protocolo sera adaptada para a realidade do
mesmo.

A etapa de identificagdo dos estudos ira definir os critérios de inclusédo e
exclusdo dos estudos, além de determinar as fontes bibliograficas, como por
exemplo: “Referéncias bibliograficas de artigos, especialistas, [...], congressos,
simpaosios, busca manual e busca eletronica.” (CARVALHO DE SOUZA, 2010, p.
14).

A etapa de selecdo de estudos ira estabelecer os critérios que serao
utilizados no mapeamento para a validagcdo dos estudos, separando os estudos
selecionados dos nao selecionados, e dos selecionados, quais serdo incluidos ou
nao.

A extracdo dos dados ira realizar a coleta dos dados necessarios para o
estudo, como diz Carvalho de Souza (2010, p. 18), por exemplo: “Nome do estudo,
coletador, métodos, participantes, intervengdes, desfechos, dados estatisticos,
resultados, dentre outros.” CARVALHO DE SOUZA (2010, p. 18).

A avaliagdo dos estudos € uma analise critica, que busca verificar se a
conducao dos estudos foi adequada.

A sintese dos dados busca sintetizar os resultados obtidos por meio da
analise dos estudos. Carvalho de Souza (2010, p. 23) cita como exemplos de dados:
“Estratégia de busca, método de selegdo dos artigos, populacdo, intervencgao,
desfechos e resultados.” CARVALHO DE SOUZA (2010, p. 23).

A etapa de analise dos dados ira avaliar as evidéncias encontradas e a sua
aplicabilidade em situagdes reais, e realizara também a apresentagdo objetiva das
informacgdes e evidéncias.

A discussao dos dados ira fazer um desfecho no mapeamento, mostrando a
efetividade das medidas apresentadas pelos estudos que foram revisados.

Por meio do processo de mapeamento, € possivel encontrar evidéncias que
auxiliem a responder uma determinada pergunta da forma mais imparcial e objetiva
possivel. Neste trabalho, visando identificar os possiveis beneficios e desafios da
utiizacdo do Pensamento Computacional no Ensino Técnico, serdo utilizadas
técnicas de mapeamento sistematico, a fim de observar estudos e experimentos ja

realizados, na academia.
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4 MAPEAMENTO DA LITERATURA

Neste capitulo sera tratado sobre o processo conduzido para 0 mapeamento
de literatura deste trabalho, bem como os resultados obtidos por meio das pesquisas

bibliograficas e analise destas.

4.1 Elaboragao das Perguntas

Visando responder a questdo de pesquisa ja citada no trabalho, foram criadas
4 perguntas especificas, que juntas, ajudam a compreender o panorama desejado
no trabalho, e s&o as seguintes:

e PE-1: Quais as abordagens utilizadas para o desenvolvimento do
pensamento computacional no ensino técnico?

e PE-2: Quais as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do
pensamento computacional?

e PE-3: Para quais disciplinas foi utilizado o pensamento computacional como
auxilio pedagogico?

e PE-4: Houve impacto no rendimento escolar dos alunos nas disciplinas que
utilizaram o pensamento computacional?

4.2 Estabelecimento do Protocolo

Esta secdo visa a apresentacdo dos protocolos que foram utilizados para a
busca de artigos.

A estratégia de busca foi a de utilizar indexadores académicos como o
Google Académico, e buscar em sites especificos, ja conceituados e conhecidos no
meio académico e cientifico, e seguiu estes passos:

1. Visando uma melhor abrangéncia na pesquisa, foram utilizados termos
de pesquisa mais “genéricos” possiveis;

2. Para evitar perdas de artigos por conta de termos diferentes, foram
utilizados sinbnimos para as strings, quando possivel;

3. Visto a grande quantidade de publicacbes brasileiras em inglés, na
area da computacgao, também foi realizada a traducédo dos termos em
inglés;

4. Os termos foram agrupados por meio do operador “AND”, para se

buscar mais de um termo.
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4.2.1 Termos Utilizados

Neste trabalho, os termos que mais se aplicavam, para uma busca mais
abrangente, foram “Pensamento Computacional” e “Ensino Técnico”, porém, como
dito anteriormente, para melhores resultados, foram utilizados sinénimos. A tabela a

seguir mostra os sindnimos que foram utilizados na pesquisa dos artigos.

Tabela 01: Sinbnimos pesquisados

Termo Original Sinénimo
Pensamento Computacional Raciocinio Computacional
Ensino Técnico Curso Técnico

Fonte: O autor (2021)

Visto que muitos artigos brasileiros sao publicados em revistas estrangeiras
no idioma Inglés, foi necessaria a busca de termos que mais se adequassem ao
contexto da pesquisa. O termo original do Pensamento Computacional, em inglés, é
“Computational Thinking”, e para o equivalente ao ensino técnico brasileiro é a sigla
TVET, que significa Technical and Voocational Education and Training, porém, a forma

mais utilizada para tratar do ensino técnico & Voocational Education.

Tabela 02: Termos equivalentes na lingua inglesa

Termo Original Equivalente em Inglés

Pensamento Computacional Computational Thinking

Raciocinio Computacional Computational Thinking
Ensino Técnico Vocational Education
Curso Técnico Vocational Education

Fonte: O autor (2021)
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Fazendo as jungbes das strings, temos as seguintes combinagdes de termos que

foram pesquisadas:

Tabela 03: Termos Pesquisados

Termos pesquisados

“Pensamento Computacional” + “Ensino Técnico”

“‘Pensamento Computacional” + “Curso Técnico”

“Raciocinio Computacional” + “Curso Técnico”

“Computational Thinking” + “Vocational Education”

Fonte: O autor (2021)

4.2.2 Bases de Dados Utilizadas

As bases de dados consultadas para a pesquisa bibliografica escolhidas sao
as mais conceituadas e tradicionais da area da computacdo, da informatica na
educacao e da area académica e cientifica. Algumas destas bases ndo permitiam
uma busca em todo o seu diretério, entdo, foram consultadas por meio do filtro do

Google Académico, que permite a busca em enderecos especificos.

Tabela 04: Bases cientificas/académicas utilizadas na pesquisa

Nome da Base Endereco da Base
ACM - Associagao para Maquinaria da http://acm.org
Computacgao
CEIE - Comisséao Especial de http://br-ie.org

Informatica na Educagao da Sociedade
Brasileira de Educagao

IEEE - Instituto de Engenheiros http://ieee.org
Eletricistas e Eletrébnicos

ResearchGate http://researchgate.net

Sociedade Brasileira de Computagao http://sbc.org.br
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Scopus/Elsevier http://scopus.com

Fonte: O autor (2021)

4.3 Identificagao dos Estudos

Nessa etapa, serdo identificados os estudos que irdo fazer parte da posterior

avaliagdo, com a finalidade de serem revisados em uma outra etapa.

4.3.1 Critérios de Pesquisa

As pesquisas foram realizadas na plataforma Google Académico, onde foi
verificado que atingia os seguintes requisitos:

e Permite escolher os anos que desejam ser buscados (Para este trabalho, foi
escolhido a faixa entre 2017 a 2021);

e Permite escolher os sites que desejam ser buscados, por meio da sintaxe
“site:endereco”;

e Permite buscas por termos exatos por meio da utilizacdo de aspas duplas (“);

e Omite resultados iguais em paginas diferentes, diminuindo a quantidade de

retrabalho na analise dos artigos;

4.4 Selegao dos Estudos

4.4 1 Critérios de Inclusido e Exclusao

Nesta etapa, serdo selecionados os estudos para serem analisados na
proxima fase. A estratégia a ser utilizada é a de Critérios de Inclusdo e Exclusao.
Segundo Kitchenham e Charters (2007), devem ser baseados na pergunta de
pesquisa. Eles devem ser testados para garantir que possam ser interpretados de
forma confiavel e que classifiquem os estudos corretamente.

Segundo Kitchenham e Charters (2007, p. 18), esta € uma etapa essencial:
Os critérios de selecdo de estudos tém como objetivo identificar os estudos
primarios que fornecem evidéncias diretas sobre a questdo de pesquisa.

Para reduzir a probabilidade de viés, os critérios de selegdo devem ser
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decididos durante a definicdo do protocolo, embora possam ser refinados
durante o processo de busca. (KITCHENHAM, CHARTERS, 2007, p. 18)

Os critérios de Inclusdo e Exclusao adotados neste trabalho foram criados

baseados

na pergunta norteadora “Qual a colaboragdo do pensamento

computacional no processo de ensino-aprendizagem no Ensino Técnico no Brasil?”

€ sao os seguintes:

e Critérios de Inclusao:

O

Cl-1: Pesquisas que tratam do tema “pensamento computacional no
ensino técnico”;

Cl-2: Pesquisas realizadas no periodo de 2017 a 2021;

CI-3: Pesquisas realizadas no Brasil;

e Critérios de exclusao:

O

o O O O O O

CE-1: Pesquisas que nao tratam do tema “pensamento computacional
no ensino técnico”;

CE-2: Pesquisas que encontram-se indisponiveis para visualizacao;
CE-3: Pesquisas que nédo sejam de acesso gratuito;

CE-4: Pesquisas que estejam fora do periodo de 2017 a 2021;

CE-5: Pesquisas que ja foram encontradas em outras ocorréncias;
CE-6: Pesquisas que ocorreram fora do Brasil;

CE-7: Pesquisas que nao sao estudos primarios (Resumos, resenhas,
apresentacgoes, e afins).

4 .4 2 Critérios de Escolhas das Bases de Dados

ACM: A ACM ¢é uma das principais instituicbes de pesquisas cientificas
na area da computagao;

CEIE: E a principal Comissdo da area de Informatica na Educac&o do
Brasil, e faz parte da Sociedade Brasileira de Computacdo que é
referéncia na area no Brasil;

IEEE: E uma importante base cientifica e académica na area de
tecnologia da informacao;

ResearchGate: E um dos sites que mais possuem publicacdes
académicas e cientificas no mundo, divulgadas diretamente pelos seus
autores e co-autores;

SBC: A Sociedade Brasileira da Computacao é referéncia na area de
computacdo no pais, inclusive, responsavel pela elaboragcdo dos

curriculos dos cursos na area de informatica do pais;
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e SCOPUS/ELSEVIER: Importante base de dados de uma das principais

revistas académico/cientificas do mundo, a Elsevier.
4.4.3 Busca Automatica
Inicialmente, foi realizada uma busca automatica seguindo os critérios
determinados anteriormente, filtrando pelas bases de dados ja listadas e pelo
periodo de 2017 a 2021, foram retornados um total de 413 trabalhos, como mostra a

tabela:

Tabela 05: Resultados iniciais da busca

Base de Dados Quantidade de Artigos

ACM 38
CEIE 38
IEEE 6

RG 330

SBC 15
SCOPUS 17

TOTAL 413

Fonte: O autor (2021)

4.4.3 Selecao pelos Critérios de Inclusdo e Exclusao

Analisando cada um dos critérios ja citados anteriormente, temos uma
quantidade de artigos, analisando os seguintes pontos: O titulo do artigo, seu
resumo, suas palavras-chave, sua introducdo e seus resultados. Dos 413 artigos
encontrados na busca automatica, apenas 13 foram selecionados, e a tabela abaixo

mostra quantos artigos foram selecionados de acordo com cada base de dados:
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Tabela 06: Resultado geral das pesquisas e da filtragem

Base de Dados Quantidade de Artigos Porcentagem em
Artigos Selecionados relagao ao total

ACM 38 0 0%

CEIE 38 7 1,69%
IEEE 6 0 0%

RG 330 2 0,48%

SBC 15 4 0,96%
SCOPUS 17 0 0%

TOTAL 413 13 3,14%

Fonte: O autor (2021)

Com base na selecdo dos estudos, a principal ocorréncia dos Critérios de

Exclusdo foi o CE-1, que trata do critério de exclusdo de trabalhos que possuem

tematicas diferentes da proposta neste trabalho. O niumero de ocorréncias foi de 301

artigos, como 72.88% do total de 413 artigos encontrados, seguido dos proximos

critérios, como mostrado na tabela abaixo:

Tabela 07: Critérios de Exclusdao em relagcéo ao total de artigos

Critério de Exclusao Ocorréncias % do total de artigos
CE-1 301 72.88%
CE-2 13 3.15%
CE-3 17 4.12%
CE-4 14 3.38%
CE-5 13 3.15%
CE-6 6 1.45%

Fonte: O autor (2021)
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4.5 Extracao e Analise dos Dados

Durante essa fase serdo apresentados os resultados obtidos por meio da
extragdo dos dados dos artigos, como dito por Carvalho de Souza (2010, p. 18),
extrair informagbes relevantes como; “Nome do estudo, coletador, métodos,
participantes, intervengdes, desfechos, dados estatisticos, resultados, dentre
outros.” (CARVALHO DE SOUZA, 2010, p. 18). Na tabela abaixo podemos observar
a relacao das instituicdes dos autores dos estudos:

Tabela 08: Instituicoes dos autores

Instituicao Regiao

Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia da | Nordeste
Bahia (IFBA)

Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia de | Sudeste
Sao Paulo (IFSP)

Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do | Nordeste
Maranhao (IFMA)

Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia de | Nordeste
Pernambuco (IFPE)

Instituto Federal Goiano (IFGOIANO) Centro-Oeste
Universidade de Cuiaba Centro-Oeste
Universidade do Estado do Mato Grosso (UNEMAT) Centro-Oeste
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) Nordeste
Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS) Nordeste
Universidade Federal de Campina Grande (UFCG) Nordeste
Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT) Centro-Oeste
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) Nordeste
Universidade Presbiteriana Mackenzie Sudeste

Fonte: O autor (2021)
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Como mostra a tabela acima, é possivel perceber que grande parte dos
artigos possui autores de instituigcdes localizadas no Nordeste, mais precisamente
53,86%, seguido do Centro-Oeste com 30,76% e o Sudeste com 15,38%.

Na tabela abaixo, pode-se compreender melhor o panorama dos estudos
selecionados, contendo o nome de cada estudo e o nome do curso técnico onde

foram trabalhados os conceitos de Pensamento Computacional:

Tabela 09: Relagao de estudos selecionados

ID Nome do Estudo Curso
01 Explorando o Uso da Robdtica na Educacgao Basica: Técnico em
um estudo sobre agdes praticas que estimulam o Informatica

Pensamento Computacional

02 Quando a Aluna se Torna a Mestre: Um Relato da Técnico em

Experiéncia de Alunas de Graduac&o Aplicando Informatica

Dinamicas de Ensino de Computagao para Alunas de
Ensino Médio

03 FlashMath: O jogo para o ensino de operacoes légicas Técnico em

e matematicas Informatica
04 Computacao e Comunidade: Uma Proposta de Técnico em
Educagdo em Computagdo para o Sétimo Ano do Informatica

Ensino Fundamental Il

05 Aplicagéo do Jogo Digital Code Combat no Ensino de Técnico em
Programac&o aos Alunos do Curso Médio Técnico em Informatica
Informatica
06 Finance Math Game: Uma proposta ludica Técnico em
interdisciplinar para Ensino de Educagao Financeira Lazer

com Scratch

07 Ensino de Programacgao em Escolas Publicas: Relato | Nao informado
de uma Acgao do PET-TI

08 Avaliacao do Estado de Fluxo e do Aprendizado em Técnico em
Atividades Desplugadas no Ensino do Pensamento Informatica
Computacional com Estudantes do Ensino Médio
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09 Avaliacao Experimental do Robomind no Ensino de Técnico em
Programacado com Estudantes do Curso Técnico em Informatica
Informatica Integrado ao Ensino Médio

10 Desenvolvimento do Pensamento Computacional e Técnico em
discussées sobre representacio feminina na Informatica
Computagao: um estudo de caso

11 Mensurando o desenvolvimento do Pensamento N&o informado
Computacional por meio de Mapas
Auto-Organizaveis: um estudo preliminar em uma
Oficina de Jogos Digitais

12 Primeiro contato com a programacao através do Técnico em
Software Scratch: experiéncia no ensino técnico Informatica
13 Um relato de experiéncia sobre o ensino de Técnico em
programacao de computadores no Ensino Basico por | Informatica para
meio da Olimpiada Brasileira de Informatica a Internet

Fonte: O autor (2021)

O artigo de ID 04 possui em seu nome “Uma Proposta [...] para o Sétimo Ano
do Ensino Fundamental II”, apesar de estar nomeado como uma experiéncia
realizada no Ensino Fundamental, na verdade ele foi realizado com alunos do
segundo ano do Ensino Médio, concomitante ao Curso Técnico em Informatica.
Todos os artigos selecionados trabalham o ensino técnico em sua modalidade
integrada ao ensino médio, como dito anteriormente, € a modalidade onde os alunos
cursam em conjunto o0 ensino médio com o ensino técnico.

Observando os artigos, nota-se que grande parte deles, cerca de 76,92%,
foram apresentados no CBIE, o Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao,
que é organizado anualmente pela Sociedade Brasileira de Computagéo (SBC), e é
o maior e principal evento da area no Brasil. Dentro deste congresso, existem varios
outros eventos, onde cada um busca trabalhar mais diretamente, uma “subarea” da
Informatica na Educacgao. Dos trabalhos selecionados, 4 foram apresentados no WIE
(Workshop de Informatica na Escola), representando 30,76%. Outros 4 artigos nao
especificam qual o Workshop, apenas dizem: WCBIE (Workshops do Congresso
Brasileiro de Informatica na Educacgdo), representando 30,76%. E no SBIE

(Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao), foram apresentados 2, onde
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representa 15%. Observa-se também que todos os estudos foram realizados em
instituicbes publicas de ensino superior, tanto da Rede Federal, por meio das
Universidades Federais e Institutos Federais, quanto da Rede Estadual, por meio
das suas Universidades.

Também pode-se observar que grande parte dos artigos, realizam
experimentos em cursos que ja sdo da area de Tecnologia, onde o curso de Técnico
em Informatica (abarcando suas subareas, como Desenvolvimento, Informatica para
Internet, entre outros). Os cursos que nao , foi o mais trabalhado, como pode-se ver

no grafico abaixo:

Figura 03: Percentual dos cursos técnicos tratados nos artigos

Nao Informado (2)

Técnico em Lazer (1)

Técnico em Informatica (10)

Fonte: O autor (2021)

Em relacdo aos anos das publicagdes, pode-se concluir que boa parte dos
artigos foram publicados, em quantidade igual, nos anos de 2018 e 2019, com
menor quantidade no ano de 2020, e nenhum no ano de 2021, provavel reflexo do

cenario pandémico vivido no mundo todo, como é perceptivel pelo grafico abaixo:
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Figura 04: Percentual dos anos das publica¢des

Artigos por anos (selecionados)
2017
2018
2019
2020

2021

Fonte: O autor (2021)
Todos os artigos responderam pelo menos 1 das 4 perguntas especificas

citadas no trabalho. Cabe ressaltar que alguns artigos desenvolveram trabalhos

concomitantemente entre alunos de ensino técnico e alunos do ensino basico.

PE-1: Quais as abordagens utilizadas para o desenvolvimento do pensamento

computacional?

Figura 05: Grafico referente as respostas a PE-1

Apenas plugadas (9] Plugadas e desplugadas| &

Apenas desplugadas| 1

Fonte: O autor (2021)
Por meio destas respostas pode-se chegar a conclusdo de que os

quantitativos de atividades apenas plugadas junto as atividades mistas (plugadas e

desplugadas) sdo bem préximos, enquanto o das atividades apenas desplugadas é
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muito pequeno. Isso pode indicar que existe uma preferéncia maior por atividades
que também envolvem computadores, do que por atividades totalmente sem
computadores. Como dito por Bell (2021, p. 26): (a abordagem) desplugada nunca
procurou substituir a programacado de computadores, mas fornecer experiéncias
impactantes com a ciéncia da computagdo sem depender da programagéo. Temos
por exemplo de atividade plugada mais utilizada o Scratch, que € uma linguagem de
programagao em blocos criado pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts. Tem
como objetivo ensinar légica de programacgéo para criangas e adolescentes de uma
maneira intuitiva, divertida e ludica. Por meio dele, é possivel criar historias, jogos,
dentre outros. E ndo é necessario nenhum conhecimento prévio em computacao
e/ou programacao para sua utilizagdo. Ja como exemplo de atividade desplugada
temos a adogédo do livro CS Unplugged, que é um livro com um conjunto de
atividades que remetem a conceitos de Ciéncia da Computacido, porém, que nao
necessitam de um computador para serem praticados, além de nao requerer
nenhum conhecimento prévio na area. Sua utilizagcdo é feita com lapis, papel e
alguns cartbes, que vém em conjunto com o livro, que pode ser baixado

gratuitamente na internet.

PE-2: Quais as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do pensamento

computacional?

Figura 06: Grafico referente as respostas a PE-2

CodeCombat (1)
Revistas em Quadrinhos (1)
(5] Scratch
FlashMath (1)

CS Unplugged (1)

C++ (1)

Python (1]
Robotica (1) (2) Code.org

Roboming (1) (1) Appinventor

Fonte: O autor (2021)
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O grafico acima mostra que ndo existe um grande consenso quando o
assunto é ferramentas utilizadas, pois elas foram bastante diversificadas. Mas,
existe uma certa preferéncia entre duas ferramentas que sdo extremamente ludicas
e difundidas para o desenvolvimento do pensamento computacional: o Scratch e as
atividades do site Code.org. Provavelmente isto se da por serem uma das
ferramentas de ensino de programacgao mais utilizadas no meio educacional de uma

forma bem Iudica e interativa.

PE-3: Para quais matérias e/ou disciplinas foi utilizado o pensamento
computacional como auxilio pedagégico?

Figura 07: Grafico referente as respostas a PE-3

Introdugdo a Programagao

Nao informado

Légica de Programagao

Matematica Matematica Financeira

Fonte: O autor (2021)

O grafico acima mostra que as disciplinas mais trabalhadas séo Introdugao a
Programacao e Ldogica de Programacgéo, refletindo o cenario de que boa parte dos
trabalhos sao dedicados aos cursos técnicos da area de Tecnologia da Informacgéao.
Reflete também que, apesar de direcionado a cursos técnicos, alguns dos artigos
relatam experiéncias em minicursos, de uma forma pontual, € ndo de experiéncias
diretamente ligadas ao cotidiano dos estudantes nas suas disciplinas do ensino

técnico.

PE-4: Houve melhoria no rendimento escolar dos educandos/educandas nas
matérias e/ou disciplinas que utilizaram o pensamento computacional como

auxilio pedagégico?
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Figura 08: Grafico referente as respostas a PE-4

Sim(5)

Mé&o informadao (7)

Mao (1)

Fonte: O autor (2021)

O grafico acima reforga as respostas a PE-3, que por conta do teor dos
artigos realizarem experimentos com minicursos, ndo era perceptivel a influéncia
destes ao longo prazo nas disciplinas e/ou matérias.

Uma das ferramentas mais utilizadas e com maior aceitacdo por parte dos
educandos foi o Scratch. E uma linguagem de programacdo em blocos, onde é
possivel a criagdo de histérias, jogos, animagdes, dentre outros. Ele foi desenvolvido
por Mitchel Resnick, do Massachusetts Institute of Technology (MIT), focado para o
ensino de programacgao para jovens entre 8 e 16 anos. Ele também possui uma
versao para criangas, o Scratch Jr., indicado para criancas de 5 aos 7 anos. O
Scratch pode tanto ser instalado no computador quanto executado em sua versao
web. Ele ndo requer um conhecimento prévio na area de programagao.

Através dele, é possivel trabalhar diversos conceitos do PC, como os
Conceitos computacionais e Praticas computacionais, das trés dimensdes do
Pensamento Computacional de Brennan e Resnick (2012) (este ultimo, o criador do
Scratch), como por exemplo: Sequéncias, loops, eventos, paralelismo, condicionais,

operadores, iteragao, incrementagao, dentre outros.
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Figura 09 - Interface do Scratch Web

gire O a graus

Fonte: O autor (2021).

Através da figura acima, € possivel ver a interface de “escrita do codigo” e de
“‘execucao”. Onde, a escrita € a area onde o programador ira colocar os blocos com

as acdes desejadas, que sera visto o seu resultado executado pelo “gatinho” ao
lado.

Figura 10 - Blocos disponiveis no Scratch
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Fonte: O autor (2021).
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Através da figura acima, € possivel perceber a grande quantidade de
conceitos computacionais diretamente relacionados com os conceitos de Brennan e
Resnick (2012) ja citados anteriormente.

O Scratch é uma ferramenta extremamente ludica e consolidada, com uma
ampla comunidade na internet, a Scratch Web, além da realizagcdo de eventos ao
redor do mundo, como o Scratch Day.

Existem indmeras iniciativas ao redor do mundo com o Scratch, como o
exemplo da atual iniciativa da Samsung, onde através de “Code Days”, irao realizar
0 ensino de programagao para professores de ONGs em todo o Brasil, utilizando o

Scratch, em conjunto com a Universidade de Sao Paulo.
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5 CONCLUSAO

Como apontado no trabalho, é nitida a necessidade do desenvolvimento de
novas habilidades, principalmente na area de tecnologia da informagéo, criatividade
e resolucdo de problemas, para o profissional do século XXI. E o pensamento
computacional mostra-se como uma dessas habilidades, fundamental nos tempos
atuais.

E também é notavel pelas noticias citadas anteriormente, que uma das
principais formas dos jovens entrarem no mercado de trabalho € por meio do ensino
técnico, onde irdo desenvolver conhecimentos e técnicas acerca de novas
tecnologias. E como dito anteriormente neste trabalho, o pensamento computacional
se mostra como um bom catalisador entre as habilidades de tecnologia da
informacédo, criatividade, resolu¢cdao de problemas, e o ensino técnico, aliando a
empregabilidade ao pensamento critico e criativo.

Esse trabalho de graduagao tem como obijetivo verificar a literatura existente,
nos ultimos 5 anos (2017 - 2021), sobre quais acdes estdo sendo desenvolvidas no
ensino técnico, acerca do pensamento computacional, por meio de um Mapeamento
Sistematico de Literatura, onde foram observados experiéncias ao redor do Brasil,

seus pontos positivos e negativos, seus desafios, e afins.

5.1 Resultados Obtidos

Por meio da analise da literatura, € possivel chegar a algumas conclusdes
acerca da utilizacdo do Pensamento Computacional no Ensino Técnico no Brasil,
que sao as seguintes:

e A maioria das agdes foram realizadas em cursos que tém relacdo com
Tecnologia da Informacao;

e Boa parte das acdes foram realizadas nos anos iniciais do Ensino Técnico,
visando “preparar’” os alunos para futuros conceitos de computagcédo e
programacao;

e A grande maioria dos experimentos realizados nos trabalhos n&o ocorreram
dentro de uma disciplina em si, € sim em minicursos, geralmente, realizados

em apenas alguns dias, ou semanas. Por isso, ndo foi possivel mensurar
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qualitativamente o impacto a longo prazo que o pensamento computacional
poderia causar nas matérias/disciplinas trabalhadas;

e Praticamente todos os trabalhos realizaram experiéncias com atividades
plugadas aliadas a atividades desplugadas. E todas estas, relataram que o
uso do pensamento computacional foi extremamente benéfico e valido no
processo de ensino-aprendizagem. A experiéncia que foi realizada apenas
com atividades desplugadas relatou que ndo houve beneficio na utilizacdo da
abordagem. Esse cenario pode dar uma ideia de que a utilizagdo de
tecnologias “palpaveis” seja de grande importdncia no processo de
desenvolvimento do pensamento computacional;

e Acerca das atividades “plugadas”, boa parte delas foi realizada utilizando o
Scratch, que, relatado pelos artigos, € muito bem aceito pela parte dos

alunos.

5.2 Trabalhos Futuros

e Maior exploracao dos trabalhos encontrados:
Por meio de pesquisas com maior duragcado de tempo, € possivel analisar mais
a fundo os trabalhos encontrados, detalhando seus resultados e praticas, e se
possivel, uma entrevista com os autores para entenderem melhor suas dificuldades

e éxitos no nas dindmicas realizadas.

e Exploracéo dos diversos eixos do ensino técnico:

Dentro do ensino técnico, muitas areas podem ser trabalhar mais areas além
da TDIC, que foi maioria nas pesquisas, em decorréncia do grande quantitativo de
eixos tecnoldgicos para os cursos técnicos que existem no pais, e verificar a
efetividade do PC como estratégia pedagdgica nos mais diversos eixos tecnoldgicos
do MEC.

e \Verificagdo da utilizagdo do pensamento computacional em curto, médio e
longo prazo:
Um trabalho com o cenario de criagdo de praticas pedagdgicas utilizando o

pensamento computacional, onde sera acompanhado durante um determinado
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periodo letivo (bimestral, trimestral, semestral ou anual), percebendo toda a
evolugdo do rendimento dos alunos, de acordo com as praticas de pensamento
computacional realizadas. E posteriormente, analisar as diferencas de impactos de
acordo com o tempo de praticas realizadas, para verificar por exemplo, qual o
periodo de tempo de trabalho que mostrou mais resultados no rendimento escolar

dos alunos.
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