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Resumo:As revolugdes industriais e os avangos tecnoldgicos ocorreram de forma esponténea e ha
necessidade de preparar os futuros profissionais dessa nova demanda de mercado que chega com a
Industria 4.0. A metodologia proposta é a insercéo do Pensamento Computaciona na educacdo basica
utilizando os conceitos da Légica de Programacdo. O objetivo € instruir os alunos a respeito das
constantes inovagOes. Sugere-se 0 uso da plataforma Code.org para aplicacéo tedrica e prética da
metodol ogia proposta, pois a mesma disponibiliza cursos e jogos online que auxilia qualquer pessoa que
desgja compreender os conceitos sobre Légica de Programacdo. O estudo é relevante pois aborda a
importancia de se apresentar a ideia do Pensamento Computacional na educagdo bésica para que, no
futuro, as criangcas regjam naturalmente as inovacOes tecnolégicas e que tenham condi¢es de se
qualificarem e se tornarem profissionais capacitados para lidar com as demandas e exigéncias da
Indastria 4.0.

Palavras Chave: Industria 4.0 - Pens. Computacional - L 6gica deProgramacéo - Educacdo Basica
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1. INTRODUCAO

As revolucdes industriais foram ocorrendo de forma esponténea, a fim de melhorar o
trabalho, diminuir o esforco fisico, minimizar erros, atender uma demanda cada vez maior e
reduzir custos. A primeira revolucdo industrial (Industria 1.0) ocorreu entre os seculos XVII e
XIX na Inglaterra, onde, o trabalho que antes era realizado de forma artesanal foi substituido
pelas maquinas a vapor. A segunda revolucéo (Industria 2.0) se deu com a chegada da energia
elétrica e a divisdo das operacdes de producdo permitindo assim a producdo em massa. Ja a
terceira revolucdo (Inddstria 3.0) introduziu nos processos produtivos a utilizacdo de
computadores, controladores légicos programaveis (CLPs), internet e também a
automatizacdo de algumas operacdes da producdo. E apds, chega-se a quarta revolucdo
industrial, também conhecida como Industria 4.0 que € a conectividade dos processos com a
fusdo da tecnologia (BANZATO, 2015).

Com o avanco tecnoldgico os profissionais do futuro terdo que estar cada vez mais
capacitados e preparados para atender ao novo estilo do mercado de trabalho. Devido a
automatizacao de tarefas tradicionais e repetitivas, essas atividades serdo realizadas por robds
ou softwares de computador e, por conseguinte, algumas profissdes tenderdo a deixar de
existir e em pouco tempo.

Toda a tecnologia que esta sendo empregada nas industrias e nos novos modelos de
negocios permitira que os produtos sejam cada vez mais customizados e produzidos em larga
escala, a produtividade aumentara e melhorara, havera mais produtos inovadores e as fabricas
terdo de ser mais flexiveis e inteligentes para atender ao novo tipo de demanda. Nessa nova
industria, devido a conectividade, empresas, fornecedores e clientes estardo cada vez mais
interagindo entre si a respeito dos processos e havera uma maior interface com o cliente.

Para tanto, ha a necessidade de qualificar a mao de obra futura desde a educacéo basica
até as universidades para serem profissionais capacitados e adequados a nova forma de
crescimento e para que sejam habilitados a fazer uso dessa nova tecnologia.

A Industria 4.0 esta trazendo novas oportunidades, entretanto, com ela também vira
muitas dificuldades para os paises e pessoas que ndo estiverem preparadas para essa inovacao.
As desigualdades sociais existentes ficardo mais evidentes. No Brasil, por exemplo, ainda ha
milhGes de pessoas que ndo possuem: saneamento basico, acesso a educacdo, energia elétrica
em suas casas e acesso a internet.

O modelo educacional brasileiro precisa de mudancas e se configura da seguinte
forma: o professor é a figura central e o transmissor do conhecimento e os alunos sentam-se
de frente para o detentor de informacBes para aguardar as instru¢cbes do mesmo. O sistema
atual de passar o conceito tedrico na lousa, os alunos copiarem, o professor explicar o
contetddo e ap6s 5 horas de estudo, todos se despedem e vdo para suas casas, OU Seja, esse
modelo tradicional ndo atenderd a demanda do mercado de trabalho que ird requerer
profissionais que deverdo ser autbnomos e autossuficientes no futuro.

A educacdo bésica precisa preparar seus alunos para a inovagdo. Atualmente, as
criangas apenas operam as funcdes basicas dos eletronicos, tais como: ligar e desligar, realizar
download de jogos e assistir videos no youtube e, apenas esse conhecimento ndo sera mais
suficiente, serd necessario dominar, a0 menos, como esses equipamentos funcionam e se
questionar como sdo feitos as animagoes, jogos e videos, por exemplo.

Este estudo tem por objetivo apresentar uma proposta a respeito da introducdo do
Pensamento Computacional (PC) na educacdo basica, por meio da inser¢do dos conceitos de
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Logica de Programacéo (LP), por exemplo, e utilizar recursos como jogos e cursos online para
aplicacdo dessa teoria.

Sugere-se a utilizacdo da plataforma Code.org para aplicacdo tedrica e pratica, pois a
mesma disponibiliza cursos e jogos online que auxilia qualquer pessoa que deseja
compreender os conceitos sobre Ldgica de Programacéo. Esta plataforma informa o progresso
de cada aluno durante apds a realizacdo de cursos online e também gera certificados dos
alunos que realizam todas as atividades exigidas no curso.

Contudo, a pesquisa é relevante por abordar a importancia de se apresentar a ideia do
PC na educacao bésica para que, no futuro, as criancas consigam reagir de forma natural
mediante as inovacges tecnologicas, que saibam utiliza-las de forma positiva a seu favor e que
sejam capazes de atender a demanda de profissionais capacitados que serd exigido pelo
mercado de trabalho.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. INDUSTRIA 4.0

De acordo com Qin et al. (2016), a Industria 4.0 é definida como a conectividade e
integracdo entre a cadeia produtiva, clientes, fornecedores e juncdo de tecnologias, onde, esse
conjunto consegue atender a uma demanda cada vez mais flexivel.

Com a Industria 4.0, ocorrera a descentralizacdo das informacGes que, hoje em dia,
somente as empresas as detém. Unindo a tecnologia as empresas e novos modelos de
negaocios, clientes terdo mais contato com as fabricas durante o processo produtivo e havera
maior interacdo entre todos os envolvidos do processo de producdo ou prestacdo de servigos.
A partir dessa nova forma de produtividade, as fabricas terdo que ser mais inteligentes, com
processos conectados, havera produtos hiperpersonalizados e inovadores, a customizacao
acontecera em larga escala, a capacidade produtiva aumentard e melhorard e também sera
necessario desenvolver habilidades para atender a demandas cada vez com ciclos menores e
variaveis.

Apesar da Industria 4.0 trazer diversas novidades, essa inovacdo traz consigo
insegurancas a populacdo. Segundo Weber (2015), ele cita o temor das pessoas quanto a perda
de seus empregos para 0s robds, pois, 0s mesmos serdo ainda mais inseridos no mercado de
trabalho substituindo as atividades tradicionais e repetitivas pela automacéao dessas operacoes.

Contudo, além da inovacéo essa grande revolugdo permitira a visualiza¢do do aumento
das desigualdades sociais em paises que ndo se adaptarem a esse novo conceito de producéo e
para tanto é necessario preparar a mado de obra futura desde a educacdo basica até o nivel
superior e especializado. Para evitar a perda de empregos, profissionais precisam se adequar e
se capacitar e também desenvolver habilidades que os permita ser autossuficientes para agir
de maneira rapida e efetiva nas tomadas de decisdes mediante problemas.

2.2. 0 ATUAL MODELO EDUCACIONAL NO BRASIL

De acordo com a Lei de Diretrizes e Base da Educacdo Nacional (LDB) 9.394/1996, a
educacdo béasica e gratuita no Brasil € um direito de todo cidaddo brasileiro e esse ensino
contempla os ensinos: infantil, fundamental e médio. O modelo educacional segue a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) que direciona o curriculo pedagdgico e estabelece
conhecimentos, competéncias e habilidades que auxilia os alunos a se desenvolvem durante a
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vida académica. As diretrizes sdo para todas as escolas no Brasil, seja para instituicdes
publicas ou privadas (LDB 9.394/1996).

Atualmente, mediante a LDB 9.394/1996, o professor com formacéo especializada
reconhecida pelo Ministério da Educacdo (MEC) entra em sala de aula para disseminar o
conhecimento, de acordo com as diretrizes estabelecidas pela BNCC e os alunos absorvem o
conteudo lecionado com o objetivo de aprender. Esse modelo educacional consegue com que
os alunos adquiram o conhecimento, entretanto, ficar 5 horas, em média, dentro de uma sala
de aula copiando conteudo, ouvindo a explicacdo do professor e repetir essa rotina durante
cinco dias na semana ndo sera mais efetivo nos proximos anos devido as novas demandas de
crescimento do pais. E necessario que novas metodologias de ensino sejam aplicadas a fim de
atrair cada vez mais a atencdo dos alunos e fazer com que eles cada vez mais busquem o
conhecimento, até mesmo de forma auténoma. Essas novas metodologias também devem
auxiliar os discentes no seu desenvolvimento como cidaddo e futuro profissional, ajudar a
potencializar as habilidades de criacdo, inovacdo, lideranca e empreendedorismo, por
exemplo.

2.3. PENSAMENTO COMPUTACIONAL: LOGICA DE PROGRAMACAO

De acordo com Bordini et al. (2016), o Pensamento Computacional (PC) é uma
linguagem para descrever processos complexos e buscar uma solucdo ao problema em
questdo. Lidar com problemas complexos requer tolerancia, paciéncia, persisténcia, em alguns
casos requer trabalho em equipe, entre outras habilidades, tudo para alcancar uma solucao
viavel.

Por meio do PC é capaz de desenvolver habilidades intelectuais basicas como, por
exemplo, tomar decisbes rapidas mediante problemas, buscar solu¢bes por meio do
pensamento algoritmo, aumentar sua capacidade de concentracdo e atencdo aos detalhes, ser
mais motivados, maximizar a criatividade, etc. O PC solicita a solu¢do de um problema com a
utilizacdo de um computador para auxilio e também requer uma organizacao l6gica e analise
dos dados que é fornecido e, com isso, cria-se modelos ou simulacGes para buscar a solucao
6tima (BORDINI et al. 2016).

A ldgica é o estudo e a utilizacdo do raciocinio no desempenho de alguma atividade.
Da mesma forma, pode ser entendida nos campos das exatas, ciéncias e matematica (ou logica
matematica). No entanto, a Logica de Programacao (LP) € a habilidade técnica de construir
sequéncias logicas (algoritmos) para alcancar um objetivo preciso e satisfatério. A LP é um
dominio especifico da l6gica matematica que compreende o uso da légica na resolucdo de
problemas computacionais (SANTOS, 2015).

3 METODOLOGIA

A metodologia proposta é a introducdo do Pensamento Computacional na educacéo
bésica por meio dos conceitos de Légica de Programacdo Computacional. Os discentes seréo
submetidos a utilizar cursos e jogos online da plataforma Code.org para o aprendizado tedrico
e prético. A plataforma escolhida é utilizada para ensinar programag¢do computacional nas
escolas, esta disponivel no idioma “portugués” e pessoas a partir de 4 anos de idade
conseguem manipular os jogos e cursos do Code.org. A escolha se deu por conter uma
interface que as criangas ja estdo habituadas.



Indastria 4.0 30,31/10

e o uso de tecnologias digitais e 01/11

Em fevereiro de 2013, plataforma Code.org foi desenvolvida pelo iraniano Hadi
Partovi, com o objetivo de propiciar 0 ensino de programacao nas escolas. Ele conseguiu
investimento de grandes empresas e também o apoio de personalidades famosas ao redor do
mundo. Em dezembro de 2013, a plataforma langou a “Hour of Code 2013”, em portugués,
“A hora do coédigo 20137, onde, qualquer pessoa poderia aprender a programagdo de
computadores. A plataforma também disponibiliza o aprendizado de linguagens, como
JavaScript, aplicativos para dispositivos moveis e introducédo a robdtica (GERALDES, 2014).

A plataforma Code.org € online, dispdem de tutoriais em seu website e esta disponivel
em diversos idiomas, inclusive em portugués. Nessa plataforma ha condi¢des de se criar salas
de aula virtuais, e permite-se analisar cada turma da populacdo amostra de forma exclusiva e
se for o caso, realizar um comparativo sobre o rendimento e desempenho dos alunos de cada
turma. Atraves dessa plataforma de ensino também é possivel que os alunos trabalhem de
forma individual ou em pares.

Para captar a atencdo dos alunos, os cursos dispdem de uma interface interativa e as
atividades préaticas contém personagens de jogos famosos como, por exemplo, Angry Birds,
Frozen, Minecrafit (FIGURAL), etc.

Figura 1: Hora do codigo.

Fonte: Adaptacdo: Code.org (website), S/D.

Ainda buscando reter a atencdo do seu publico, ap6s o cadastro do mesmo, é gerado
um cartdo individual (FIGURA 2) que contém o nome de usuario e a senha ou imagem secreta
para deixar o aprendizado mais divertido e proximo do universo/gosto de cada aluno.
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| Visite http://code.org/join e digite i | Visite http:/code.org/join e digite

i URL i i URL

! https://studio.code.org/sections/ i | https://studio.code.org/sections/
Nome Nome

]
i Imagem secreta i i Imagem secreta

Figura 2: Cartdo individual.
Fonte: Adaptacdo: Code.org (website), 2018.

Como se trata de uma nova linguagem de aprendizado, a ideia é recorrer a um
ambiente bem ludico, que chame a atencdo dos alunos e fagca com que eles sintam prazer em
estar nesse ambiente. Decorar a sala de informatica a ser utilizada para ministrar a
metodologia com cartazes lidicos e explicativos sobre o que é programacdo e algoritmos e
utilizar cartbes individuais e personalizados, por exemplo, sdo ideias validas para deixar o
ambiente mais aconchegante.

Entretanto, para a aplicacdo da metodologia proposta na educacao basica é necessario
que a escola ou local a serem ministrados os cursos disponha de alguns recursos como listados
na FIGURA 3:

Impressora,
. » computadores com Lousa e materiais Cronograma de Professor/instrutor
et propic. acesso a internet e de papelaria. aula. capacitado.
Datashow.

Figura 3: Recursos necessarios para executar a metodologia proposta.
Fonte: Autora, 2018.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Como o presente estudo se trata de uma proposta de inserir a metodologia a respeito
do Pensamento Computacional na educagdo bésica, onde, recorre-se a area da LdAgica de
Programacao, é sugerido utilizar os recursos de jogos e cursos online (FIGURA 4) disponiveis
na plataforma Code.org para o ensino tedrico e pratico aos alunos.
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Curso 1 Curso 2 Curso 3 Curso 4

Comece com o Curso 1 para Comece com o Curso 2 para O Curso 3 é uma continuacao O curso 4 é destinado aos
alunos que estao comec¢ando a alunos que sabem ler. do Curso 2. alunos que ja concluiram os
ler. cursos 2 e 3.

A partir de 6 anos (as criancas 4

e e 1018 200 g ace

Curso acelerado S Aulas off-line

Aprenda os fundamentos da ciéncia da \ i / Se nado tiver computadores, teste essas
computa¢ao em uma versao acelerada S ‘ ligbes off-line em sua sala de aula.

10-18 anos de idade A partir de 4 anos

Figura 4: Exemplares de cursos que a plataforma disponibiliza em seu website.
Fonte: Code.org (website), S/D.

Essa plataforma (FIGURA 5) é completa, auxiliando os professores com tutoriais,
aulas prontas dispondo de contetdos claros e objetivos para serem aplicados.

Comece com o Curso 1 para alunos que estdo comecando a ler. Os alunos vao criar programas de
< dor, © que o5 ajud. a a colaborar com outras pessoas, desenvolver habilidades de

resolucdo de problemas e persistir na execucdo de tarefas dificeis. No final do curso, os estudantes criam
seu proprio jogo ou historia personalizados que eles podem compartilthar com outras pessoas. Este curso é
recomendado para criancas da pré-escola até o 1" ano.

Selecionar Secdo v s=

» Aula 1: Mapas divertidos
» Aula 2: Criando caminhos
» Aula 3: Quebra-cabeca: aprenda a arrastar e soltar
~ Aula 4: Labirinto: Sequéncia

Figura 5: Planos de aula de acordo com cada tipo de curso e nivel.
Fonte: Code.org (website), S/D.

O Code.org também permite criar salas de aula virtuais (FIGURA 6).
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Secdo Grau Curso Alunos
203 Programmers K Curso 1 19 |_|
Ver progresso
202 Programmers K Curso 1 18
Gerenciar alunos
Editar segdo de detalhes
201 Programmers K Curso 1 18

Imprimir certificados

Ocultar segdo

Figura 6: Criacéo de turmas.

Fonte: Adaptacdo: Code.org (website).

Durante a execucdo e apés a finalizagdo dos cursos é concedido ao professor a
oportunidade de realizar uma monitoria (FIGURA 7) a respeito do desempenho dos discentes
em relacdo ao curso especifico através dos dados que a plataforma disponibiliza.

201 Programmers

Exibir progresso em:| Curso 1 v

Curso1

_

Amanda %

Tom o

ndo iniciado &M Progresso concluido, muitos blocos 1 concluido, perfeito 1 enviado 10
tentativa para o nivel mais avancado

Figura 7: Acompanhamento de progresso.

Fonte: Adaptacdo: Code.org (website).

Também, a fim de incentivar e motivar os alunos, ap0s a finalizacdo de cada curso a
plataforma gera um certificado de participacdo (FIGURA 8).
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Figura 8: Exemplo de um dos certificados que o Code.org disponibiliza em seu website.

Fonte: Code.org (website).

Com o intuito de buscar mais informagdes sobre o impacto desse aprendizado na vida
académica dos alunos, é sugerido realizar um estudo comparativo (antes e depois) em relacéo
as notas académicas dos alunos em outras disciplinas da grade curricular vigente para verificar
se houve uma melhora ou ndo no desempenho multidisciplinar e averiguar se 0s alunos, apos
0 contato com 0s conceitos de LP, estdo aptos para desenvolverem jogos ou animagdes e
projetos mecanicos com a utilizacdo da programagdo computacional.

Para executar a metodologia proposta é necessario que o seguinte algoritmo seja
realizado (FIGURA 9):



Saseo e Excectnom o G::;g‘rccum_o;x ! I e d l:l s t r i a q -o
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S Se capacitar,
conhecimento Acessar 0 Criar sala pachar,
Dispor dos Escolhera dessa website do virtual e definir preplarar a Acompa
recursos populagdo populagdo Code.org e se 0 curso au progres
necessarios. amostra. escolhida sobre || cadastrar como apropriado apresent?;.g alun
Logica de professor. para a amostra. cur:soaelzt;‘% sl -
Programagdo. '

Figura 9: Instrugdes para execucdo da metodologia proposta.
Fonte: Autora, 2018.
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5. CONCLUSAO

Conclui-se que, a proposta abordou o referencial tedrico que demonstra o atual cenério
educacional brasileiro e propdem-se a introducdo tedrica e pratica do Pensamento
Computacional a alunos da educagéo basica por meio do ensino da Logica de Programacéo.

Por meio deste estudo, verifica-se a necessidade de que a futura unidade que venha
executar a proposta precisa dispor de recursos minimos ja citados nos resultados, como por
exemplo, ambiente propicio que atenda todos os alunos da populacdo amostra ou a maior
parte dela, softwares atualizados, constante manutencdo e zelo com o0 ambiente
disponibilizado, etc.

Como sugestdo para trabalhos futuros, recomenda-se a execucdo da metodologia
proposta na educacdo béasica conforme o algoritmo proposto nos resultados inserindo o PC
através da LP submetendo a populacdo amostra aos cursos iniciais da plataforma Code.org
que ensina do nivel basico ao avangado da LP, por exemplo.

A Code.org utiliza em seus cursos exercicios, jogos e animacdes com personagens ja
conhecidos por muitas criangas, com a intencdo de captar mais a atencdo do seu publico e,
com isso, auxiliar a compreensdo dos alunos sobre LP. A cada curso da plataforma é
disponibilizado mais conhecimento sobre LP e requer mais habilidades dos alunos para
avancar nos cursos de nivel intermediario e avancado, onde, parte-se do principio que 0s
alunos acumularam conhecimentos basicos através dos cursos realizados anteriormente. A
plataforma Code.org também gera um relatorio a respeito do progresso dos alunos durante o
curso em execucdo, o que permite avaliar se 0s alunos estdo absorvendo ou ndo os conceitos
sobre LP.

Contudo, é relevante propor metodologias a respeito da importancia de inserir o
Pensamento Computacional na educacdo, por meio do aprendizado da Logica de
Programacao, por exemplo, conforme proposto. Desta forma as criangas terdo condicdes de
reagir de forma natural as tendéncias evolutivas da tecnologia durante seu crescimento e
também na fase adulta. Espera-se que as criancas e a populacdo em geral desenvolvam
habilidades para se adequar a Industria 4.0 que exige cada vez mais que a sociedade e futuros
profissionais sejam criativos, inovadores, autossuficientes e que tenham know how suficiente
para manipular as tecnologias disponiveis no mercado.
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