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Abstract. This paper discusses Computational Thinking as a way to promote
Digital Culture. Focusing on socially challenged audiences and contexts, we ar-
gue that Computational Thinking skills and concepts (e.g., abstraction, pattern
recognition, algorithms) contribute to understanding, using and appropriation
of computing technology, requiring, however, a situated and inclusive approach.
Exemplifying our discussion, we present an activity designed to promote digital
literacy in the context of Adult Education, presenting the concepts of Computa-
tional Thinking approached and the results obtained.

Resumo. Este artigo apresenta uma discussdo sobre Pensamento Computacio-
nal como uma forma de promover a constituicdo de Cultura Digital. Com foco
em publicos de contextos socialmente desafiadores, argumentamos que as ha-
bilidades e conceitos do Pensamento Computacional (e.g., abstragcdo, reconhe-
cimento de padroes, algoritmos) contribuem para o entendimento, uso e apro-
priagdo de tecnologias computacionais, mas requerem uma abordagem contex-
tualizada e inclusiva. Para exemplificar nossa discussdo, apresentamos uma
atividade concebida para apoiar o letramento digital no contexto da Educagdo
de Jovens e Adultos, explicando os conceitos do Pensamento Computacional
trabalhados e os resultados obtidos.

1. Introducao

Publicado pelo Centro de Inovacdo para a Educagdo Brasileira (CIEB), o Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computacdo [Raabe et al. 2018] identifica trés eixos para
a Educacgdo Infantil e para o Ensino Fundamental: 1. Pensamento Computacional —
entendido como a capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver problemas;
2. Tecnologia Digital — abrangendo os componentes fisicos e virtuais que possibilitam
que a informagao seja codificada, organizada e recuperada; e 3. Cultura Digital — no qual
relacdes da Computacdo com outras dreas sao exploradas para promover a fluéncia no uso
do conhecimento computacional de forma contextualizada e critica, com destaque para o
letramento e a cidadania digital. Como ilustrado pela Figura 1, os 3 eixos sdo subdivididos
em 10 conceitos. Esses conceitos propdem o desenvolvimento de habilidades especificas
que devem ser trabalhadas nas escolas.

Outras iniciativas, como [Council 2010] e [Barr e Stephenson 2011], também pro-
pdem habilidades e conceitos que devem ser trabalhados para promover o ensino de Tec-
nologia e Computagdo nas escolas. Embora tenham diferentes focos e abordagens, as
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Figura 1. Eixos e Conceitos do Curriculo CIEB [Raabe et al. 2018]

iniciativas normalmente destacam a importancia do Pensamento Computacional no de-
senvolvimento da autonomia e de competéncias para a era digital, e tendem a focar nas
modalidades do Ensino Bésico e Ensino Médio. O Ensino Superior, embora com menos
destaque, também tem sido foco de pesquisas e possui resultados sendo disseminados.
Pouco se tem falado, investigado e feito sobre Pensamento Computacional no contexto de
outros publicos, especialmente aqueles em situacdes de vulnerabilidade e de exclusdo di-
gital, econdmica e social. De acordo com um mapeamento sistematico da literatura sobre
iniciativas de ensino do Pensamento Computacional [Ortiz e Pereira 2018], de 2007 até
2017 apenas um artigo mapeado reportava resultados de iniciativa de desenvolvimento do
Pensamento Computacional na Educacdo de Jovens e Adultos [Ortiz e Raabe 2016].

Se para criancas e adolescentes o Pensamento Computacional ¢ uma habilidade
importante para a vida na era digital, para as pessoas em situagdo de exclusdo social e
digital, o desenvolvimento dessa habilidade é uma questdo de identidade e de existéncia
para o exercicio da cidadania. Entendemos que, quando o propdsito de uma iniciativa for
promover a autonomia e a inclusdo, o Pensamento Computacional ndo deve ser entendido
como um eixo junto aos de Tecnologia e Cultura Digital (Figura 1), mas como uma base
que sustenta e promove o desenvolvimento de competéncias nesses €ixos.

Neste artigo, entendemos o desenvolvimento de habilidades do Pensamento Com-
putacional como um meio de promover a inclusdo e a constitui¢ao de uma cultura digital.
Nesse entendimento, o Pensamento Computacional possui uma relacdo de beneficio mu-
tuo com o uso de Tecnologias de Informagao e Comunicacao (TICs): a0 mesmo tempo em
que potencializa a autonomia no uso e apropriacdo de tecnologias, o Pensamento Com-
putacional € desenvolvido e aprimorado com os resultados de uma experiéncia autdbnoma
e positiva, em um ciclo de refor¢o continuo.

Para desenvolver a discussdo, apresentamos uma prética para promover o entendi-
mento e uso de tecnologia na Educacao de Jovens e Adultos, destacando os conceitos e ha-
bilidades relacionadas ao Pensamento Computacional que, em estagio inicial, favorecem
a inclusdo. Além de trazer uma perspectiva inclusiva para a importancia do Pensamento
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Computacional, o artigo contribui apresentando uma atividade que pode ser aplicada em
outros contextos, junto com os principais resultados percebidos da sua aplicag@o.

2. Contexto e Fundamentacio

Dentre os Grandes Desafios de Pesquisa em Computagdo no Brasil, o “Acesso Participa-
tivo e Universal do Cidaddo Brasileiro ao Conhecimento” foi identificado como sendo
essencial para o desenvolvimento social e econdmico do pais, favorecendo a inclusao
social e digital e garantindo o acesso ao conhecimento e a recursos que possibilitem o
exercicio da cidadania [Baranauskas e De Souza 2006]. Enquanto habilidade de resolver
problemas utilizando técnicas e fundamentos da Computagdo [Wing 2006], o Pensamento
Computacional tem potencial de promover esse acesso participativo e universal a medida
que contribui com o desenvolvimento de habilidades essenciais para o entendimento, uso
e apropriacdo das TICs, como aquelas relacionadas aos conceitos da Figura 1.

Na Interacio Humano-Computador, o conceito de Modelos Mentais tem sido ex-
plorado e discutido desde a década de 80. Norman (1988) chama de modelo mental os
modelos que as pessoas possuem delas mesmas, dos outros, do ambiente e das coisas
com as quais elas interagem, explicando que modelos sdo construidos pela experiéncia,
treinamento e instru¢do. Preece et al. (1994) expdem que, do mesmo modo que um en-
genheiro produz um modelo de uma ponte para testar e experimentar possibilidades antes
de construi-la efetivamente, nés construimos modelos mentais do mundo para fazermos
predi¢cdes sobre um evento externo antes de executar uma acgao.

O conhecimento geral produzido na interagdo com o mundo é armazenado na
forma de esquemas que, ao serem ativados, podem ser usados para construir modelos
mentais. Preece et al. (1994) destacam que as pessoas desenvolvem dois tipos de mode-
los tteis para o entendimento e uso de dispositivos e sistemas: modelos estruturais que
descrevem como dispositivos ou sistemas funcionam e modelos funcionais que descrevem
como usar um dispositivo ou sistema.

A maior parte do entendimento que as pessoas produzem sobre dispositivos e sis-
temas é funcional e dependente do contexto. A interacdo com (e por meio de) TICs é
favorecida quando se possui um modelo mental adequado sobre a tecnologia, como ela
funciona (estrutural), suas possibilidades e restri¢cdes de uso (funcional). Por promover
o desenvolvimento de habilidades como abstragdo, reconhecimento de padrdes e algorit-
mos, o0 Pensamento Computacional tem potencial de proporcionar a formagao de modelos
mentais Uteis e significativos tanto para o uso de tecnologias — favorecendo os conceitos
do letramento digital, quanto para atividades técnicas mais elaboradas — favorecendo os
conceitos da tecnologia digital.

Além das habilidades e conceitos relacionados ao Pensamento Computacional,
a construcdo de bons modelos mentais € influenciada pela experiéncia prévia e conti-
nuada das pessoas com um local, situacdo ou objeto, assim como pelo interesse, afini-
dade e motivacdo que a pessoa desenvolve para interagir com a tecnologia. Em artigo
publicado na Communications of the ACM [Tissenbaum et al. 2019], os autores defen-
dem um movimento de mudanca do Pensamento Computacional para a acdo computa-
cional, enfatizando a necessidade das pessoas se verem capazes de conceber solucdes
para seus problemas reais. Citando Paulo Freire e Seymour Papert, os autores argu-
mentam que € preciso focar em experi€ncias significativas e importantes para o con-
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texto de vida dos alunos, favorecendo a constru¢do de solu¢des como meio de construir
conhecimento de forma relevante e socialmente situada — algo que pesquisadores bra-
sileiros como Baranauskas e Valente ja defendem e praticam ha mais de trés décadas
[Valente 1993, Valente et al. 2014, Baranauskas e Carbajal 2017].

Para publicos em situacdo desafiadora e marcada pela exclusdo, antes da questao
do desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional e da construcio de
bons modelos mentais, hd desafios de natureza social-cultural-econdémica que levantam
barreiras ao contato com as tecnologias. Barreiras tdo fortes que também sdo internali-
zadas na ideia de que “isso [a tecnologia] ndo é pra mim”. Para esses publicos, o ponto
de partida é conseguir engajar as pessoas em experi€ncias significativas e positivas com o
uso de TICs, em dindmicas que promovam o bem-estar e o sentido de pertencimento. E
preciso desenvolver um entendimento situado no contexto a ser trabalhado, conhecendo
as pessoas, suas necessidades, expectativas, valores, dificuldades e motivagdes; € preciso
conhecer a realidade socioecondmica, os recursos disponiveis e a linguagem ndo verbal
da interacdo cotidiana. Com esse engajamento, é possivel pensar, planejar e conduzir
acoes que promovam o desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional.
Essas acdes devem apoiar a constru¢do de modelos mentais dteis para o uso e apropria-
cdo de tecnologias, e que ajudem na constitui¢cdo de uma cultura digital que incorpora o
letramento digital e o exercicio da cidadania de formas socialmente responsaveis.

Pensar e conduzir a¢des para promover o desenvolvimento de habilidades do Pen-
samento Computacional como meio para a constituicdo da cultura digital € uma tarefa
desafiadora. Por um lado, o caréter situado e tnico de cada contexto de atuacao torna di-
ficil replicar préaticas bem-sucedidas e ndo € compativel com a ado¢do de solucdes prontas,
concebidas para outras realidades. Por outro lado, hd principios que guiam e fundamen-
tam a pratica e a postura de seus participantes, e licdes aprendidas que podem apoiar e
inspirar o trabalho em outros contextos. Na proxima se¢do, apresentamos um exemplo
pratico de uma atividade conduzida com alunos da Educagdo de Jovens e Adultos, deta-
lhando a atividade, caracterizando sua aplicacdo e discutindo seus resultados.

3. Pensamento Computacional e Letramento Digital na Pratica

Em uma iniciativa para promover a inclusdo e a constituicao da cultura digital, um con-
junto de atividades foi conduzido com alunos da Educac¢do de Jovens e Adultos da Escola
Municipal Rachel Mader Gongalves. Anteriormente ao inicio dos encontros para as ati-
vidades, sabiamos que: os alunos estavam em fase de alfabetizacdo, possuiam contato
raro com TICs, vinham de contextos de vida dificeis, a frequéncia e a pontualidade osci-
lavam bastante, possuiam diferentes limitagdes mas nenhuma deficiéncia em nivel severo
(e.g., cegueira ou surdez), e era continuo o esforco das professoras para o envolvimento e
dedicagdo dos alunos.

O conjunto de encontros representou uma “Temporada” dedicada a aproximacao
dos alunos com as TICs que j4 permeiam a nossa vida em sociedade. A temporada buscou
desconstruir a vergonha, o medo, a resisténcia ou a rejei¢ao ao contato com as tecnologias,
e a percepgao sobre a tecnologia ser algo distante e que ndo lhes era de direito conhecer.
Assim, as atividades foram planejadas para: conhecer o publico-alvo e mostrar que, jun-
tos de forma colaborativa e continuada, todos tém condicdes de aprender sobre e como
utilizar a tecnologia. Todas as atividades foram pautadas na ideia de que a tecnologia
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pode (e deve) ser para todos, mesmo com as dificuldades e possibilidades individuais.
Do ponto de vista de Pensamento Computacional, as atividades possibilitaram trabalhar
as habilidades de algoritmos, andlise de dados, reconhecimento de padrdes, decomposi-
cdo de problemas, simulacdo e automacgdo em situacdes cotidianas, com e sem o uso de
tecnologias, conversando sobre elas, para que servem, etc.

Em nossas atividades, assumimos que, ao aprender os passos para tirar uma foto
ou para fazer uma busca especifica via comando de voz, por exemplo, as pessoas vao
desenvolvendo habilidades de pensamento algoritmico; e que quando executam essas ati-
vidades repetidamente, em diferentes dispositivos e aplicativos, vao desenvolvendo habi-
lidades de reconhecimento de padrdes e abstracdo, entre outras habilidades. Nesse enten-
dimento, em niveis basicos, as habilidades do Pensamento Computacional sdo promisso-
ras para promover a constituicdo da cultura digital; em niveis intermedidrios, favorecem
a apropriacdo e autonomia no uso da tecnologia de acordo com as preferéncias e neces-
sidades de seus usudrios; € em niveis avancados, sdo caracteristicas de profissionais e
entusiastas que criam novas tecnologias e modificam as existentes.

A atividade apresentada nesta se¢do foi planejada e conduzida por 3 facilitadores,
todos pesquisadores em Interacdo Humano-Computador e Informéatica na Educacdo. A
atividade teve duracdo de aproximadamente 2 horas e contou com a participacdo de 12
alunos da Educacdo de Jovens e Adultos (10 mulheres, 2 homens) com idades entre 21 e
70 anos. Em atividades anteriores, que incluiram uma dindmica baseada em StoryTelling,
os alunos mencionaram possuir parentes que moram longe, com quem falam pelo celular,
mas somente quando alguma outra pessoa realiza ou atende a ligacdo por eles. Eles
mesmos nunca haviam realizado uma chamada.Como o aplicativo WhatsApp era popular
e ja havia sido discutido com os alunos em encontros anteriores, a atividade foi conduzida
para apresentar uma sequéncia de passos para realizar ligacdes de dudio e video por meio
do aplicativo em uma experiéncia colaborativa.

3.1. Conhecendo o WhatsApp e Fazendo Ligacoes

Com o objetivo de apresentar o aplicativo WhatsApp e conhecer um conjunto de pas-
sos para realizar uma ligag¢do por video, foram apresentados aos participantes elementos
graficos e uma “receita” com os icones e simbolos para realizar a tarefa.

Materiais: Impressdes com o simbolo do WhatsApp; simbolo da chamada de 4u-
dio no WhatsApp e a imagem de um telefone antigo; simbolo da chamada de video no
WhatsApp e a imagem de uma filmadora antiga (Figura 2); impressoes em tamanho real
das telas do celular para simular a execucdo das ligacdes de dudio e video (Figura 3);
sequéncia de passos representada de forma pictérica para a realizacdo de chamadas por

meio do aplicativo; celulares com conexdo a Internet.
(©)

Figura 2. Figuras do WhatsApp, telefone e filmadora

(@)
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Figura 3. Telas do celular impressas para simulacao das ligacoes

Meétodo para a condugdo da atividade: 1. Apresentar o simbolo do WhatsApp,
explicar seu significado e fun¢do em diferentes contextos, como no proprio celular, em
panfletos, carros, etc. 2. Discutir a origem do simbolo, relacionando-o aos telefones
residenciais antigos como uma forma de criar referéncias para a memorizagdo. 3. Explicar
que o icone do telefone representa algum tipo de contato por meio de mensagem de texto
no aplicativo ou por meio de ligacdo de voz. 4. Fazer a mesma relagdo com o simbolo de
chamadas de video, relacionando-o a um aparelho utilizado antigamente, a filmadora.

ApOs a discussdo sobre a origem dos icones, pode-se avancar para o exercicio
de fazer ligacdes: 5. Dividir o grupo de participante em, pelo menos, dois grupos (A
e B) de aproximadamente a mesma quantidade de pessoas e posicionar 0s grupos em
partes diferentes da sala (idealmente, em salas diferentes). 6. Entregar a cada grupo a
sequéncia de passos pictorica (Figura 4) indicando como fazer uma ligacao de dudio/video
no WhatsApp em que 0s passos sao:

e Abrir o WhatsApp;
e Escolher a pessoa para quem deseja ligar (com o auxilio das fotografias);
e Tocar no “desenho” para fazer a chamada de dudio/video.

* WhatsApp Q

b Dona Cotinha m ot

online

(® CONVERSAS STATUSe CHAMADAS HOJE
B @& As mensagens e chamadas desta conversa
V@@ Dona Cotinha estdo agora seguras com criptografia de
iy R——y =2 ponta-a-ponta. Toque para obter mais
u informagdes.
@ Dona Miroca

Figura 4. Sequéncia de passos pictorica para realizar chamadas no WhatsApp

Ao executar a sequéncia de passos: 7. uma pessoa do Grupo A ligard para outra
do Grupo B, que deverd atender. Idealmente, a comunica¢do entre os alunos durante a
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ligacdo deve envolver algum contetdido significativo para todos. Por exemplo, em nossa
atividade pratica, como os alunos haviam assistido a um filme no qual a personagem
principal sempre falava rimando todas as palavras, a pessoa que ligou deveria falar uma
palavra e a pessoa que recebeu a ligacao deveria responder com outra palavra que rimasse
com a palavra ouvida; na sequéncia, a pessoa do Grupo B que atendeu a ligacdo deveria
fazer uma ligacdo ao Grupo A, e outro aluno deveria atender, sucessivamente até que
todos tivessem ligado e atendido uma ligacao.

Ao final da atividade, os alunos terdo praticado ligacdes de dudio e video, tanto
realizando a chamada quanto atendendo. Os alunos também terao praticado as habilidades
em nivel bdsico de algoritmos, automacdo e reconhecimento de padrdes por meio da
interpretacdo e execugdo da lista ordenada de passos.

3.2. Formas de Avaliacao da Pratica

Embora sejam relacionados, em atividades que possuem o propdsito de promover a cul-
tura digital, a inclusdo, o engajamento e o interesse dos participantes sao mais importantes
do que o progresso do aprendizado. Portanto, a satisfacdo com a experié€ncia, a interativi-
dade e o interesse em continuar participando e explorando novas tecnologias sdo aspectos
que indicam se as atividades estdo atingindo seu propdsito. Esses aspectos podem ser
identificados por meio do feedback explicito dos participantes ou por meio de observa-
coes dos pesquisadores e dados coletados durantes as préticas.

Para a atividade apresentada nesta secao, o ponto crucial € identificar a percepc¢ao
dos participantes sobre o quanto aprenderam com a pratica e se querem continuar apren-
dendo mais sobre tecnologias. Também € importante observar se todos os participantes
executaram as atividades, se demonstraram interesse em acompanhar enquanto outros
executavam, e se alguma manifestacdo positiva ou negativa ocorreu durante todo o pro-
cesso. Os materiais para a avaliagdo podem ser: uma urna para votacao, cartdes verdes,
amarelos e vermelhos, representando respostas (“sim”, “mais ou menos” e “ndo”, respec-
tivamente) para alguma questdo; cartdes com carinhas, representando: sorrindo muito,
sorrindo, neutra, triste € muito triste; formuldrio de observagdes com 0s aspectos a serem

anotados durante a pratica.

Ao término da atividade, deve-se perguntar aos participantes o quanto eles acham
que aprenderam com a atividade de que participaram, orientando-os a selecionar um car-
tao que corresponda a sua opinido: cartdo com carinha sorrindo muito (“aprendi muito”);
sorrindo (“aprendi”); neutra (“estou com diividas™ ou “ndo sei’); triste (“aprendi pouco”);
e muito triste (“ndo aprendi nada”). ApOs a pergunta aos participantes, finalizar o encon-
tro e agradecer a participacdo. A urna para dep6sito dos cartdes deve ficar na saida da sala
para que os participantes ndo se sintam envergonhados ou pressionados a votar.

3.3. Resultados e Discussoes

A atividade foi conduzida em Novembro de 2018, com aproximadamente 2 horas de dura-
cdo, seguindo a estrutura apresentada anteriormente. O ponto de partida para a atividade
foi uma explicagdo sobre os icones, simbolos e suas funcionalidades, e uma discussao
com os participantes sobre a utilidade do aplicativo. Apds a discussdo, a atividade de
ligacdo foi conduzida e todos os 12 participantes efetuaram e receberam pelo menos uma
chamada. Apos a finalizagdo da atividade os alunos realizaram a votacao utilizando os
cartdes. A Figura 5 mostra fotografias da execuc¢ado da atividade com os alunos.
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Figura 5. Fotografias da atividade

O celular e as ligacoes ja faziam parte do dia a dia dos participantes, especial-
mente por causa de seus familiares. Porém, os alunos nao conseguiam realizar as ligagdes
de forma autonoma e nio usavam o celular. Foi possivel observar que os alunos estavam
motivados em participar. Todos queriam fazer a atividade e traziam perguntas, prova-
velmente de situagdes que eles ja vivenciaram. Consideramos que trazer vdrias telas de
telefone impressas foi bastante positivo pois todos os alunos tinham em suas maos um
material para analisar as semelhancas e diferencas, para rabiscar, para fazer sentido, para
treinar e para, posteriormente, aplicarem diretamente no celular. Além disso, pelo ta-
manho das telas ser semelhante ao real e por termos aumentado o tamanho da fonte nos
celulares, todos os alunos conseguiram enxergar com facilidade.

A nossa percepcao a respeito do engajamento e do éxito dos alunos na execugdo da
tarefa foi positiva, pois todos se envolveram e conseguiram realizd-la. A postura dos alu-
nos foi de curiosidade e expectativa para tentar realizar as ligacdes, e alguns exercitaram
habilidades de simulacdo ao tentar executar passos da sequéncia sozinhos, se baseando
somente nas telas impressas.

O resultado da votacdo para a pergunta “Quanto eu considero que aprendi na aula
de hoje?” demonstra que os participantes tiveram uma excelente percep¢ao de aprendi-
zado e progresso: com 12 participantes na atividade, os 12 cartdes selecionados foram
cartdes com uma carinha sorrindo muito, que indica “aprendi muito”.

Nesta atividade, foram exercitadas as habilidades de algoritmos, por meio da inter-
pretacdo, execuc¢do e depuracdo da solucdo (a propria sequéncia de passos); o reconheci-
mento de padrdes, para reconhecer icones e botdes nas impressoes e nos diferentes celula-
res utilizados na prética; e a automacao, por eles mesmos terem executado a sequéncia de
passos. Nao descrevemos a sequéncia de passos, apenas disponibilizamos e explicamos
como executar cada passo. A simulacdo também foi envolvida, pois embora os partici-
pantes estivessem utilizando dispositivos reais, antes de executar a ligacao eles estavam
simulando por meio das telas impressas o cendrio de ligarem para parentes, amigos, etc.

Sobre a habilidade de algoritmos trabalhada explicitamente nesta atividade, pude-
mos observar que os alunos assimilaram algumas das caracteristicas e beneficios dessa
forma de pensar quando a relacionamos a uma receita, ou lista de passos, algo mais pré-
ximo do contexto deles. Todos tiveram histérias para contar sobre quando trocaram ou
esqueceram de algum ingrediente na preparagdo de uma receita. Também compartilharam
e compararam diferencas nos passos e materiais utilizados.
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A atividade apresentada neste artigo foi a tltima de uma série de 7 atividades
conduzidas semanalmente. Segundo relato das professoras, apos as atividades, os alunos
passaram a pedir a lista de passos/instrugdes do que precisava ser feito nas atividades,
alegando que tinham que anotar para nio esquecer como fazer e para poder consultar caso
precisassem. Isso indica que os alunos absorveram a estratégia e passaram a aplicd-la em
outros contextos. No que diz respeito a reducao da barreira no contato e uso da tecnologia,
as professoras reportaram que vdrios alunos comentaram que, agora, t€ém celular, pois
ganharam de presente ou compraram, € que estdo ansiosos por uma nova temporada de
encontros para fazer novas atividades, agora usando os préprios celulares.

Ao conduzir esta atividade, sentimos a confianca nos alunos de que eles haviam
compreendido como deveriam interpretar aquela sequéncia de passos, e que eles ja ndo se
colocavam mais na posi¢ao de ndo saber fazer o que estava sendo proposto: eles apenas
ndo tinham feito ainda. Em um relato especifico, uma aluna contou que, quando con-
vidamos para as atividades, ela achou que ndo conseguiria participar e realizar nenhuma
das atividades. Porém, quando ela tirou a primeira foto em uma prética conduzida no
segundo encontro, ela decidiu que nao iria mais parar de aprender sobre tecnologia. E,
de fato, tirou vérias fotos do Natal para mostrar as suas professoras e, agora, fotografa
e mostra cada mudanca que faz em sua horta. Outra aluna comentou que agora “mexe”
direto no YouTube para procurar musicas e que conseguiu falar com o neto por meio de
ligacdo de video no WhatsApp; também contou que tirou fotos da familia no fim de se-
mana: os parentes acharam que ela ndo ia conseguir, mas ela conseguiu: “Perguntaram
onde eu tinha aprendido. Aprendi na escola!” disse ela.

4. Conclusao

Neste artigo, discutimos que as habilidades do Pensamento Computacional possuem rela-
cdo direta com a inclusdo e o uso de tecnologias: a0 mesmo tempo em que o Pensamento
Computacional potencializa a autonomia e a apropriacdo de tecnologias, ele é desenvol-
vido e aprimorado com os resultados de uma experiéncia autbnoma e positiva. O ponto-
chave para que essa relacdo ocorra e se mantenha é o modo como as experiéncias sao
pensadas e conduzidas.

Para exemplificar nossa discussdo, apresentamos uma pratica planejada para exer-
citar o entendimento e execugdo de passos para realizar e receber ligacdes no aplicativo
WhatsApp. Diferentes habilidades do Pensamento Computacional, como algoritmos e
reconhecimento de padrdes, foram exercitadas em uma atividade significativa para o con-
texto dos alunos, sendo um meio de reduzir a resisténcia e as barreiras ao contato com
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo, favorecendo o letramento digital.

Ao final da atividade, os alunos mostraram excelente percep¢ao de aprendizado,
considerando que aprenderam muito com a pratica. Essa auto-percep¢do € essencial ao
trabalharmos com um publico vulnerdvel ao abandono escolar, como o caso dos alunos
da Educagdo de Jovens e Adultos. Para esse publico, mais importante que uma métrica
de aprendizado ou desempenho, € a percepcdo dos alunos sobre o proprio progresso, € a
motivagao e interesse dos mesmos em continuar participando e aprendendo.

Com atividades que promovam a identificagcdo, organizagdo e execugdo de passos
para um determinado fim, como tirar uma foto ou encontrar um video no YouTube usando
comando de voz, interagindo com diferentes dispositivos e interfaces, entendemos que os
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participantes exercitam as habilidades do Pensamento Computacional mesmo que em ni-
vel mais basico. Essas habilidades favorecem a construcdo de modelos mentais titeis para
identificar como a tecnologia pode ser utilizada, favorecendo a literacia digital e a cons-
tituicdo da cultura digital. Investigar se € possivel evoluir as habilidades do Pensamento
Computacional de forma construtiva e continua, favorecendo a inclusdo, autonomia e a
apropriacdo no uso de tecnologias, é um espago de pesquisa que demanda estudos de
caso de longa durac@o e exigem uma pesquisa participativa em parceria com alunos e
professores.
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