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UMA INVESTIGACAO SOBRE O PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM
AMBIENTES EDUCACIONAIS PROFISSIONALIZANTES

Eric Mendes de Sousa!
Elane Cristina da Rocha Cardoso Saraiva?

RESUMO

Embora haja um crescente interesse da comunidade cientifica no avango do pensamento
computacional, ainda ha uma escassez de estudos aprofundados nessa area no ambito do
ensino profissionalizante. Este artigo apresenta os resultados de uma investigacdo cujo
objetivo principal foi realizar uma analise comparativa detalhada das habilidades cognitivas
desenvolvidas por alunos matriculados em cursos profissionalizantes de informéatica e em
cursos de outras areas distintas. O propoésito € identificar o impacto do Pensamento
Computacional no desenvolvimento dessas habilidades. A pesquisa realizada possui um
carater tanto quantitativo quanto qualitativo; os métodos qualitativos analisaram as
habilidades de pensamento computacional dos estudantes, enquanto 0s métodos
quantitativos coletaram dados numéricos para avaliacfes especificas e detalhadas. Para a
andlise dos dados coletados, optou-se pela utilizacdo de uma formula matematica especifica
para determinar a pontuacao final. Os resultados apontam a verificacdo de uma hipotese de
que uma turma especifica poderia ter mais destaque devido a sua grade curricular
diferenciada.

Palavras-chave: pensamento computacional (PC); computacdo desplugada; racha cuca;
ensino profissionalizante; impacto do pensamento computacional.

ABSTRACT

Although there is a growing interest in the scientific community in advancing computational
thinking, there is still a lack of in-depth studies in this area within the scope of professional
education. This article presents the results of an investigation whose main objective was to
carry out a detailed comparative analysis of the cognitive skills developed by students
enrolled in professional IT courses and courses in other distinct areas. The purpose is to
identify the impact of Computational Thinking on the development of these skills. The
research carried out has both a quantitative and qualitative character; qualitative methods
analyzed students' computational thinking skills, while quantitative methods collected
numerical data for specific, detailed assessments. To analyze the collected data, it was
decided to use a specific mathematical formula to determine the final score. The results point
to the verification of a hypothesis that a specific class could be more prominent due to its
differentiated curriculum.

Keywords: computational thinking (CT); racha cuca; vocational education; impact of
computational thinking.
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1 INTRODUCAO

A aplicacdo do pensamento computacional como metodologia para a resolucdo de
problemas tem ganhado destaque, enfatizando a utilizacdo das habilidades e técnicas da
Ciéncia da Computacdo em diversas areas. Wing (2006) destaca a importancia do
pensamento computacional como uma abordagem abrangente para enfrentar desafios na
sociedade moderna.

Em um mundo cada vez mais orientado pela tecnologia, € crucial promover o
desenvolvimento de mentes criativas e intelectuais. Majeed et al. (2022) argumentam que o0
progresso tecnoldgico e cientifico depende da promocdo de habilidades cognitivas
relacionadas ao pensamento computacional. Essa énfase no desenvolvimento de habilidades
criativas e intelectuais reflete a crescente importancia da tecnologia e da computacdo em
diversos setores da sociedade.

O interesse e a producdo cientifica relacionados ao pensamento computacional tém
crescido notavelmente. Santos et al. ([s.d.]) destacam um aumento significativo na producéao
de trabalhos académicos no Brasil sobre o tema, impulsionado pela rapida evolugdo
tecnoldgica e pelo reconhecimento da importancia da computacdo em diferentes areas da
sociedade. Essa tendéncia reflete a necessidade de compreender e explorar o potencial do
pensamento computacional diante das demandas cada vez maiores por solugdes eficientes e
inovadoras.

No entanto, o desenvolvimento do pensamento computacional e das habilidades
cognitivas ndo esta restrito somente a profissionais da area de tecnologia, sendo relevantes
também em diversas areas profissionais. Essas habilidades permitem uma atuacdo mais
eficiente, criativa e adaptavel em um mundo cada vez mais orientado pela tecnologia.

Scaico et al (2012) enfatiza que o ensino do pensamento computacional tem mostrado
uma abordagem motivadora para envolver estudantes do ensino béasico e fundamental na
area da Computacdo, configurando-se também como uma ferramenta para o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a construcéo do pensamento de forma légica.

Em contrapartida, apesar do grande interesse atual em relacdo ao pensamento
computacional, a literatura tem mostrado que as habilidades relacionadas a ele ndo sao
ensinadas de forma adequada, utilizando apenas o uso de tecnologias, deixando de lado o
estimulo a criacdo de novas ideias (Majeed; Jawad e Alrikabi, 2022).

Ja Ramos e Espadeiro (2015) destacam que apesar do crescente interesse da
comunidade cientifica no desenvolvimento do pensamento computacional, ha escassez de

estudos nessa area no contexto do ensino profissionalizante. Por tanto, a auséncia de



pesquisas especificas nesse ambiente dificulta uma compreensdo mais aprofundada dos
desafios e oportunidades associados ao progresso do pensamento computacional em cursos
técnicos profissionalizantes.

Franca (2020) ressalta a importancia da aplicacdo de métodos de avaliacdo para
examinar como os estudantes aplicam o pensamento computacional em situagdes praticas.
Essa abordagem possibilita identificar possiveis disparidades no desenvolvimento dessas
habilidades entre os dois grupos de alunos e investigar o impacto do contexto educacional
na promocdo do pensamento computacional.

Nesse contexto, este trabalho busca realizar uma anélise comparativa das habilidades
cognitivas desenvolvidas por alunos matriculados em cursos profissionalizantes de
Informéatica com alunos em cursos de outras areas. A intencdo é identificar e destacar o
impacto do Pensamento Computacional no desenvolvimento dessas habilidades,
evidenciando sua relevancia ndo apenas para os alunos de Informatica, mas também para
estudantes de outros cursos.

Ao explorar as diferencas e semelhancas no desenvolvimento do Pensamento
Computacional entre alunos de cursos profissionalizantes de Informatica e de outras areas,
busca-se incentivar educadores de diversas areas a incorporarem técnicas do Pensamento
Computacional em suas praticas pedagogicas. A ideia é demonstrar que as habilidades
cognitivas, como resolucéo de problemas, abstracéo, pensamento algoritmico e légico, sao
abrangentes e podem beneficiar significativamente os alunos, independentemente da area de
formacao.

Além disso, ao evidenciar os beneficios do Pensamento Computacional em cursos
ndo relacionados a Informaética, pretende-se promover uma abordagem interdisciplinar no
ensino, onde conceitos e praticas do Pensamento Computacional podem ser integrados
eficazmente em diferentes contextos educacionais. 1sso ndo apenas amplia as perspectivas
de aprendizado dos alunos, mas também contribui para o desenvolvimento de habilidades
essenciais para o sucesso profissional em diversas areas.

As demais secOes deste estudo estdo organizadas conforme descrito a seguir. A Sec¢ao
2 é apresentada a revisdo teorica. Na Secéo 3 é detalhada a metodologia que sera utilizada
neste trabalho, seguido pela Secéo 4 e 5, que contemplam os resultados e as conclusées deste
estudo.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O pensamento computacional é definido como um processo de resolucdo de
problemas que envolve diversas etapas, tais como formulacdo adequada do problema,
andlise logica dos dados, representacdo de informagdes por meio de abstracdo, solucao
automatica por meio de pensamento algoritmico, identificagdo e implementacgao de solugbes

eficientes, e transferéncia do processo para diferentes contextos (Ray et al., 2011).

Essa competéncia é cada vez mais exigida em diversas profissdes, pois vivemos em
uma era em que a capacidade criativa e 0 conhecimento sdo fundamentais para 0 progresso

tecnoldgico e cientifico (Brackmann, 2017).

2.2 COMPUTACAO DESPLUGADA

A Computacdo Desplugada é uma abordagem educacional que utiliza atividades
praticas e ludicas para ensinar e avaliar conceitos de computacdo sem depender de softwares
ou hardwares especificos. Essa abordagem permite aos estudantes compreenderem e aplicar
0s conceitos de pensamento computacional de maneira concreta e palpavel, desenvolvendo
habilidades cognitivas e logicas (Bell et al, 2011).

A aplicacdo da Computacdo Desplugada como método de avaliacdo do pensamento
computacional tem sido destacada em diversas pesquisas, proporcionando uma alternativa
interessante e engajadora para os alunos demonstrarem suas habilidades e competéncias
(Fantinati; Dos Santos Rosa, 2021).

2.3 AVALIA(;AO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A avaliacdo do pensamento computacional por meio da Computacdo Desplugada
oferece uma visdo mais holistica dessa habilidade, indo além do simples uso de dispositivos
eletronicos. Através de atividades praticas e ludicas, os alunos séo desafiados a desenvolver
habilidades cognitivas e l6gicas, compreendendo a esséncia do pensamento computacional
em sua totalidade (Vilaga, 2023).

Essa abordagem permite observar e avaliar como os alunos utilizam habilidades e
estratégias de pensamento computacional na resolucdo de problemas, contribuindo para uma
compreensdo mais abrangente do desenvolvimento dessas habilidades (Franga, 2020).

Bell et al (2011) sugere diversas atividades simples e divertidas, projetadas para

alunos de varias idades, apresentando como os computadores funcionam em alguns aspectos



- sem que as criangas precisem usar um computador. Eles apresentam uma série de
atividades que expdem as informacgoes de maneira simples. Muitas atividades propostas sao
baseadas em conceitos matematicos. Outras atividades estdo mais relacionadas aos
curriculos da area de tecnologia, bem como o conhecimento e a compreensao sobre como
funcionam os computadores. Os alunos desenvolvem ativamente habilidades de
comunicagéo, resolucédo de problemas, criatividade, e cognicdo num contexto significativo.

O Racha Cuca ¢ definido por seus criadores como “um portal de entretenimento
inteligente dedicado a todas as idades” (Racha cuca, 2022). Este portal apresenta diversos
jogos online e testes que possibilitam a aplicagdo da computacdo desplugada envolvendo
problemas de logica, raciocinio, entre outras atividades. Os jogos do “Racha Cuca”
desenvolvem o raciocinio, a busca de estratégias, a persisténcia, a atencdo, a concentracédo e
habilidades fundamentais para a resolucdo de problemas matematicos. O quadro 01 abaixo,

apresenta as atividades do site Racha Cuca:

Quadro 01: Atividades do site Racha Cuca

1. Quebra-Cabecas Diversos tipos de quebra-cabecas, incluindo palavras cruzadas,
sudoku, labirintos, entre outros.

2. Jogos de Ldgica Desafios que envolvem raciocinio Idgico, resolucéo de problemas
e padrdes.

3. Quizzes Tematicos Testes de conhecimento geral em diversas &reas, como geografia,
histéria, ciéncias, entretenimento etc.

4. Jogos de Palavras Atividades relacionadas a jogos de palavras, como forca, jogo da

forca, e outros desafios linguisticos.

5. Desafios Matematicos | Problemas e desafios mateméaticos que testam habilidades
numéricas, algébricas e geométricas.

6. Jogos de Memodria Atividades que visam exercitar a memoria, incluindo jogos de
cartas e de combinagé&o.
7. Testes de Raciocinio Avaliacdes de habilidades de raciocinio em diferentes contextos.

(o]

. Enigmas e Charadas | Desafios que requerem resolucdo de enigmas, charadas ou
adivinhagdes.

Fonte: o autor.

Fernandes e Mota (2014) enfatizam que a resolucao de problemas do site Racha Cuca
propicia uma dindmica de aprendizado pouco explorada por alunos e professores nas aulas

tradicionais, rompendo com a monotonia usual. Tal amostra reflete a dindmica da



aprendizagem no contexto escolar. Essa constatacdo instiga uma reflexdo relevante aos
educadores sobre as metodologias a serem adotadas em suas préaticas pedagogicas.

Santos et al. (2021, p.25) ressaltam que a integracdo dessa tecnologia pode ser
explorada tanto no ambiente de sala de aula quanto fora dela, com enfoque na aprendizagem
ativa e/ou metodologia ativa. Essa abordagem vem ganhando popularidade no cenério da
cultura digital, especialmente devido ao seu potencial para facilitar aprendizados mais
significativos e eficazes.

De acordo com Valente, Almeida e Geraldini (2017, p. 465) as metodologias ativas
representam abordagens pedagdgicas destinadas a fomentar a participacgéo ativa dos alunos,
promovendo um comportamento mais engajado por meio da realizagcdo de atividades que
visam estabelecer conexfes com o contexto, desenvolver estratégias cognitivas e facilitar o
processo de construcdo do conhecimento.

Santos et al. (2021, p.24), enfatizam ainda que os educadores devem procurar
oportunidades de préatica pedagdgica que incorporem o uso de ferramentas consideradas
atrativas, visando motivar e envolver os estudantes de maneira eficaz no processo de ensino-
aprendizagem. Eles acreditam que essa busca serd uma atividade enriquecedora,
evidenciando que até mesmo ferramentas aparentemente simples podem se revelar como
valiosas oportunidades para aprimorar praticas pedagdgicas.

Silva et al. (2022) argumentam que, em conformidade com o progresso da ciéncia e
da tecnologia da comunicacgdo nas Gltimas décadas, as metodologias ativas emergem como
uma valorizacdo do pensamento critico-reflexivo e do engajamento transformador na
sociedade. Nesse sentido, as tecnologias digitais passaram a ser reconhecidas como
ferramentas significativas capazes de facilitar e ampliar esse processo.

Por tanto, as abordagens pedagogicas destacadas por diversos autores, incluindo Bell
et al. (2011), Fernandes e Mota (2014), Santos et al. (2021), e Silva et al. (2022), ressaltam
a relevancia de estratégias diversificadas para promover o engajamento dos estudantes,
estimulando habilidades como raciocinio logico, criatividade, resolucdo de problemas e
pensamento critico. A interconexdo entre tecnologias educacionais, metodologias ativas e
praticas pedagogicas inovadoras destaca-se como um caminho promissor para potencializar

aprendizados mais significativos e eficazes.



3 METODOLOGIA

Esta pesquisa tem uma abordagem explicativa, pois busca compreender a relacdo
entre 0 curso profissionalizante e o desempenho do pensamento computacional dos
estudantes. Pretende-se investigar se a participacdo em cursos dessa natureza impacta
positivamente no desenvolvimento das habilidades relacionadas ao pensamento
computacional.

Para alcangar esse objetivo, utilizamos métodos qualitativos e quantitativos. Os
métodos qualitativos permitiram uma analise sobre habilidades dos estudantes em relacéo
ao pensamento computacional.

Ja os métodos quantitativos foram empregados para coletar dados numéricos sobre o
desempenho dos estudantes em avaliacBes especificas de pensamento computacional.
Permitindo assim, uma analise estatistica e comparativa dos resultados, proporcionando uma
visdo mais ampla e abrangente.

Esta pesquisa foi realizada no Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia - Campus
Floriano - PI, que oferece um total de quatro cursos técnicos profissionalizantes integrado
ao Ensino Medio (Técnico em Informatica, Técnico em Meio Ambiente, Técnico em
Eletromecanica e Técnico em Edificacfes). Para garantir uma andlise abrangente da relagéo
entre o0 curso profissionalizante e o pensamento computacional dos estudantes, foram
selecionadas turmas representativas de cada um desses cursos. Essa escolha do local
permitiu uma analise mais especifica da relacdo entre o curso profissionalizante e o
pensamento computacional dos estudantes. A Figura 1 apresenta de forma esquematica as
diversas etapas da metodologia adotada nesta pesquisa.

Figura 1 - Etapas da metodologia.

Metodologia

Revisio Definiglo AplIEATERtAN
Bibliografica de Turmas de Computaglio
Desplugada
Comparar e Conclusiio
Analisar Resultados dos resultados

Fonte: o autor.



10

Primariamente, foi realizada uma revisdo bibliografica sobre o pensamento
computacional, resultando na identificacdo de um campo de estudo emergente conhecido
como computacdo desplugada. Essa abordagem se destaca pelo uso de atividades préticas e
ludicas para ensinar conceitos de computacdo, dispensando a necessidade de utilizar
programas de software ou hardware.

Durante a revisao bibliogréfica concluiu-se que a computacdo desplugada se destaca
por utilizar atividades préaticas e ludicas para ensinar conceitos de computacdo sem a
necessidade de uso de programas de software ou hardware. Essas atividades de computacgéo
desplugada que tém sido utilizadas ndo apenas como ferramentas de ensino, mas também
como formas de avaliagdo do pensamento computacional.

Além disso, na andlise dos artigos cientificos (Bell et al, 2011) (Franca, 2020)
(Fantinatini e Dos Santos Rosa, 2021) (Vilaca, 2023) foram encontrados estudos que
utilizam tais atividades como instrumentos de avaliagdo. Esses estudos destacam a eficacia
dessas atividades na mensuragdo do pensamento computacional, permitindo uma andlise
mais abrangente das habilidades dos participantes.

A escolha do publico-alvo foram os alunos do 3° ano (Ultimo ano) do ensino médio
integrado ao curso profissionalizante. O Gltimo ano do ensino médio integrado ao curso
profissionalizante ¢ um periodo crucial, pois os estudantes estdo prestes a concluir sua
formacdo académica e ingressar no mercado de trabalho ou prosseguir para o ensino
superior. Portanto, avaliar o pensamento computacional nesse estagio proporciona
percepcbes relevantes sobre como o curso profissionalizante pode influenciar o
desenvolvimento dessas habilidades ao longo de sua formagé&o.

Além disso, os alunos do Ultimo ano geralmente possuem conhecimentos e
habilidades mais avancados, sendo capazes de aplicar 0 pensamento computacional de
maneira mais sofisticada. Isso permite uma analise mais aprofundada e abrangente das
competéncias adquiridas ao longo do curso. A escolha desse grupo especifico contribui para
uma compreensdo mais refinada do impacto do ensino profissionalizante no
desenvolvimento do pensamento computacional, preparando esses alunos para os desafios
futuros em suas carreiras ou estudos superiores.

Em cada turma dos cursos profissionalizantes, o nimero de alunos variava, sendo 32
na turma do curso Técnico em Informatica, 25 na turma Técnico em Eletromecénica, 30 no
curso Técnico em Meio Ambiente e 18 no Técnico em EdificagBes. Foi estabelecido um
limite de 35 minutos para a conclusao do teste. A tabela 01 mostra a quantidade de alunos

por curso que responderam ao teste.
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Tabela 01: Respostas por curso

Curso Quantidade de alunos
Técnico em Informatica 32
Técnico em Eletromecanica 25
Técnico em Meio Ambiente 30
Técnico em Eletromecanica 18

Fonte: o autor.

O limite de 35 minutos para a concluséo do teste foi estabelecido para garantir uma
avaliacdo padronizada e equitativa, proporcionando um tempo suficiente para que os alunos
respondessem as questdes sem pressa excessiva ou demora prolongada. Durante a avaliacéo,
coletaram-se apenas trés conjuntos de dados: (1) as respostas dos alunos no teste, (2) o
género de cada aluno e o (3) curso especifico ao qual estavam matriculados. Na tabela 02 é
possivel visualizar a sequéncia de passos que o0s alunos seguiram para resolver o problema
de légica proposto.

O método de computacdo desplugada foi empregado para avaliar o pensamento
computacional nesta pesquisa. Conforme mencionado anteriormente, essa abordagem
viabiliza a execucéo de atividades de computacao sem a necessidade de dispositivos digitais,
utilizando apenas materiais convencionais, como papel, lapis e cartdes. Essa metodologia
destaca-se pela sua relevancia no contexto da pesquisa, permitindo a analise do pensamento
computacional em um ambiente ndo digital, abrangendo aspectos como logica, abstracdo,
algoritmos e resolucédo de problemas.

Para avaliar o pensamento computacional dos alunos do terceiro ano do ensino médio
profissionalizante por meio da computacdo desplugada, optamos por utilizar um problema
de l6gica chamado de “Pacientes no Ortopedista” classificado como "Nivel Facil", obtido
do site "Rachacuca" (Figura 2). A escolha do "Nivel Facil" foi deliberada para adaptar-se ao
perfil do publico-alvo, evitando a desmotivacao e focalizando nos aspectos fundamentais
dessa habilidade. Ao selecionar um teste de facil acesso, buscamos proporcionar uma
introducdo inclusiva, possibilitando assim uma avaliagdo mais precisa das capacidades
essenciais de raciocinio 16gico, abstracdo e resolucdo de problemas dos estudantes sem o

uso do computador.
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Figura 2: Problema de Ldgica: Pacientes no Ortopedista

RachaGuca

Cinco pacientes estdo em um consultério de um ortopedista, cada uma com uma dor especifica. Descubra qual é a
localizagao da dor e qual é o convénio médico de cada uma.

Pacientes no Ortopedista
Problema de Légica oW

Convénio: Cuca Saude, Golden Cuca, InterCuca, Prevent
Cuca, Santa Cuca

Camiseta: amarela, azul, branca, verde, vermelha
Nome: Heloisa, Julia, Leticia, Rebeca, Vitéria
Dor: joelho, lombar, ombro, quadril, tornozelo Idade: 30 anos, 35 anos, 40 anos, 45 anos, 50 anos

Companhia: amiga, filha, mée, prima, sobrinha

Paciente #1 Paciente #2 Paciente #3 Paciente #4 Paciente #5

[
= o
Camiseta =8
Q
=l
<]
(=1
o
2
1%
xt]
@
Convénio é‘.
S
Idade
. E]H
Companhia =
© RachaCuca.com.br E B

Na terceira posigdo esta a paciente com dor na
Lombar.

Na segunda posigéo esta a paciente de 35 anos.

Julia esta ao lado da mulher mais nova.

i ) Em uma da pontas estd a mulher de camiseta
A paciente acompanhada da Sobrinha esta na quarta Amarela,
posigao.

Quem esta com dor no Tornozelo esta exatamente a

A mulher de 45 anos esta exatamente a esquerda de esquerda de quem esta acompanhada da Filha.
quem esta acompanhada da Mae.

- = A paciente que tem o convénio InterCuca esta ao lado
A paciente de Azul estda em algum lugar entre a da paciente que esta acompanhada da Amiga.
paciente de Verde e a paciente de 40 anos, nessa
ordem. Na quinta posigdo esta a mulher que tem o plano de

o _ ) saude Santa Cuca.
Vitéria esta ao lado da paciente que tem o convénio
Cuca Saude. A mulher de Vermelho esta em algum lugar a
. o ; esquerda da mulher que esta com dor no Ombro.

Na quinta posigao esta a mulher que estd com dor no
Joelho. A paciente que tem o convénio Cuca Sauide esta na
: segunda posicéo.
Rebeca esta ao lado da paciente de 45 anos.
A mulher que tem o plano de satde InterCuca esta em

Heloisa esta acompanhada da Prima. algum lugar & direita da mulher de camiseta Azul.

A paciente mais velha esta na primeira posigao.

A mulher de camiseta Azul esta em algum lugar entre
quem esta com dor no Tornozelo e quem tem o
convénio Santa Cuca, nessa ordem.

Na terceira posicao estd a paciente que tem o
convénio Golden Cuca.

A paciente de 35 anos esta ao lado da paciente de 40
anos.

® RachaCuca.com.br
Permitida a impressao e distribui¢do apenas para uso
néo-comercial (casa, escolas, bibliotecas e igrejas)

mars [E]E[E]
JOGOS .
INTELIGENTES [m] salf

Jogue Mais Problemas De Légica
rachacuca.com br/x/problemas-de-logica

Fonte: Rachacuca.com.br



Tabela 02: Etapas de resolucédo de problema
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Passos para resolver o problema proposto

1. Leitura do Problema

Os participantes iniciam o processo lendo cuidadosamente
todas as informac6es fornecidas sobre os pacientes e as
condicdes do problema.

2. ldentificacéo de Pistas
Relevantes

Identificar e extrair informagdes cruciais presentes nas pistas
fornecidas, como idade, relagdo entre pacientes, tipo de dor,
plano de saude, etc.

3. Construcao de Relagoes

Estabelecer conexdes e relagGes entre os diferentes elementos,
utilizando as pistas para organizar as informacdes e formar
hip6teses sobre a posi¢do, companhia, plano de saude e dor de
cada paciente.

4. Aplicacéo de Restri¢des

Aplicar as restricbes mencionadas nas pistas, como as
relacOes de proximidade entre pacientes, a ordem das
posicgdes, as condigdes especificas para cada paciente, etc.

5. Resolucdo Progressiva

Resolver o problema de forma progressiva, ajustando as
informacdes conforme novas pistas sdo consideradas. Esse
processo iterativo pode envolver tentativa e erro até que todas
as condicOes sejam atendidas.

6. Registro das Respostas

Registrar as conclusfes obtidas para cada paciente, incluindo
seu nome, companhia, plano de salde, dor, e outros detalhes
solicitados no problema.

Fonte: o autor.

A sequéncia de agdes no teste reflete a compreensdo de algoritmos por parte dos

alunos, pois eles precisam seguir uma ldgica estruturada para chegar a uma solugcdo. O

processo de identificacdo de pistas, construcdo de relagOes, aplicagdo de restricOes e

resolugéo progressiva espelha a habilidade de pensar algoritmicamente, onde os passos

sequenciais e logicos sdo utilizados para resolver um problema complexo. Esse tipo de

raciocinio é fundamental no pensamento computacional, pois envolve a aplicacao de logica

e algoritmos para chegar a uma solugéo efetiva.

O teste "Pacientes no Ortopedista” apresenta uma série de elementos que podem ser

explorados para avaliar o pensamento computacional dos alunos. A Tabela 03 apresenta 0s
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elementos avaliados pelo teste e os conceitos de como eles estdo alinhados aos objetivos da

pesquisa sobre pensamento computacional.

Tabela 03: Conceitos dos elementos avaliados no teste

Elementos

Conceitos sobre os elementos presentes no teste

1. Algoritmos

O teste requer que 0s participantes sigam uma sequéncia
especifica de informac@es para deduzir as relacdes entre
pacientes, idades, dores, convénios etc. Os passos l6gicos para
chegar as conclusdes sobre cada paciente podem ser
considerados como a aplicacdo de um algoritmo.

2. Abstracdo

Para resolver o problema, os participantes precisam abstrair
informacGes relevantes e identificar padrbes. Por exemplo,
deduzir a localizacéo de cada paciente com base em pistas
especificas requer a habilidade de abstrair conceitos e relaciona-
los.

3. Resolucéo de Problemas

O teste apresenta um problema complexo que os participantes
devem resolver, identificando as caracteristicas de cada paciente
com base em uma série de restri¢des. A resolucéo de problemas
é uma competéncia central do pensamento computacional, e este
teste oferece uma oportunidade para os alunos aplicarem essa
habilidade.

4. Pensamento Légico

O teste desafia os participantes a pensar logicamente para
conectar informac0es e estabelecer relagfes entre as pacientes.
As pistas fornecidas exigem raciocinio l6gico para chegar a
conclusdes precisas.

5. Abordagem Sistematica

Os alunos sdo incentivados a adotar uma abordagem sistematica,
considerando cada pista para construir uma imagem completa.
Isso esté alinhado ao pensamento computacional, que muitas
vezes envolve a aplicacdo de uma abordagem algoritmica e
sistematica para resolver problemas.

6. Pensamento Analitico

A analise de pistas e a deducdo de informacdes sobre 0s
pacientes exigem pensamento analitico por parte dos
participantes. Eles precisam decompor o problema em partes
menores para compreender completamente as relagdes
apresentadas.




15

7. Compreensédo de O teste avalia a capacidade dos alunos de compreender e aplicar

Relagbes Logicas relagOes logicas entre as caracteristicas dos pacientes. 1sso
destaca a importancia de entender conexdes e dependéncias,
uma habilidade crucial no pensamento computacional.

Fonte: o autor.

Em resumo, o teste "Pacientes no Ortopedista™ proporciona uma oportunidade para
os alunos aplicarem diversas competéncias relacionadas ao pensamento computacional,
como algoritmos, abstracao, resolucdo de problemas e pensamento l6gico. Esses conceitos
s80 essenciais para a pesquisa sobre pensamento computacional, uma vez que a capacidade
de deduzir, relacionar informagdes e resolver problemas complexos séo pilares fundamentais
desse campo.

O teste "Pacientes no Ortopedista™ do site "Rachacuca” se destaca como uma escolha
apropriada para os alunos do terceiro ano do ensino médio profissionalizante por varios
motivos. Primeiramente, sua natureza préatica e ladica proporciona uma abordagem de
avaliacdo envolvente, que pode ser atraente para esse grupo de estudantes. Além disso, a
variedade de informacdes e relacBes que os alunos precisam deduzir no contexto do
problema de Idgica abrange aspectos essenciais do pensamento computacional, como
andlise, abstracdo, algoritmos e resolucéo de problemas.

A estrutura do teste, que envolve a aplicacao de logica e inferéncias a partir de varias
premissas, reflete a compreenséo de algoritmos pelos alunos. Ao seguir 0s passos especificos
para resolver o problema apresentado, os participantes sdo desafiados a pensar de maneira
algoritmica, uma habilidade crucial no pensamento computacional.

Além disso, a escolha do teste leva em consideracdo a natureza desplugada da
avaliacdo, eliminando a dependéncia de dispositivos digitais. Isso é relevante, pois se alinha
a abordagem de computacdo desplugada adotada na pesquisa, tornando a avaliacdo mais
acessivel e adaptada ao contexto educacional especifico.

Portanto, a contextualizacdo do teste no cenario educacional dos alunos do terceiro
ano do ensino médio profissionalizante destaca sua adequacdo em termos de desafio
cognitivo, alinhamento aos objetivos da pesquisa e aplicabilidade pratica no contexto de
ensino proposto.

A férmula matematica para calcular a pontuacdo com base na abordagem logica

adotada é dada por:
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Respostas Corretas

Pontuacao = ( ) x 100

Total de Questodes

Essa formula expressa a porcentagem de acertos, onde a pontuacéo é determinada
dividindo o numero de respostas corretas pelo total de questdes e multiplicando o resultado
por cem. Essa abordagem logica foi aplicada de maneira consistente a todas as turmas,
assegurando uniformidade na avaliagdo.

Posteriormente, as pontuacdes individuais foram agrupadas por turma. A anélise
quantitativa comparou o desempenho médio das turmas de Informatica com as turmas de
outros cursos. Essa abordagem permitiu identificar diferencas significativas no desempenho
em relagdo ao pensamento computacional entre as turmas, oferecendo uma viséo objetiva e
comparativa.

Além disso, conduziu-se uma andlise qualitativa para compreender 0S processos
cognitivos envolvidos no desenvolvimento do pensamento computacional. Dessa maneira,
a combinacdo da andlise quantitativa e qualitativa proporcionou uma avaliacdo abrangente
do desempenho do pensamento computacional, incluindo tanto a avaliagdo numérica das
respostas quanto uma compreensdo mais profunda dos processos cognitivos nas diferentes
turmas. As etapas de geracao de graficos e validacdo de hipoteses serdo discutidas na secao

dos resultados.

4 RESULTADOS

A analise dos gréaficos que representam o desempenho das turmas, apresentados nas
Figuras 3, 4, 5 e 6 oferece uma visualizacdo clara e detalhada. Os graficos estdo dispostos
em colunas, proporcionando uma representacdo visual onde o eixo X denota o
percentual de acertos das questdes, enquanto o eixo Y representa a quantidade de
alunos que responderam ao teste. Essa representacdo visual € fundamental para uma
compreensdo mais aprofundada e acessivel do desempenho das turmas, contribuindo para a
interpretacdo e comunicacdo eficaz dos resultados obtidos nesta pesquisa.

A Figura 3 apresenta o desempenho da turma de Meio Ambiente, representada por
cinco colunas. A primeira delas corresponde aos alunos que obtiveram pontuacdo perfeita
no teste, alcancando 100%, totalizando 3 alunos. A segunda coluna abrange aqueles que
acertaram entre 75% e menos de 100%, contando com um total de 9 alunos. Na terceira
coluna, estdo registrados os alunos que acertaram entre 50% e menos de 75%, totalizando 6

estudantes. A penultima coluna refere-se a taxa de acerto entre 25% e menos de 50%, com
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um total de 7 alunos. Por fim, a tltima coluna representa os alunos que obtiveram pontuacédo
abaixo de 25%, totalizando 5 estudantes.

A Figura 4 apresenta o desempenho da turma de Eletromecanica. A primeira delas
corresponde aos alunos que obtiveram pontuacdo perfeita no teste, alcancando 100%,
totalizando 0 alunos. A segunda coluna abrange aqueles que acertaram entre 75% e menos
de 100%, contando com um total de 6 alunos. Na terceira coluna, estéo registrados os alunos
que acertaram entre 50% e menos de 75%, totalizando 13 estudantes. A penultima coluna
refere-se a taxa de acerto entre 25% e menos de 50%, com um total de 5 alunos. Por fim, a
ultima coluna representa os alunos que obtiveram pontuacdo abaixo de 25%, totalizando 1
estudante.

A Figura 5 apresenta o desempenho da turma de Edificagdes. A primeira delas
corresponde aos alunos que obtiveram pontuacdo perfeita no teste, alcancando 100%,
totalizando 2 alunos. A segunda coluna abrange aqueles que acertaram entre 75% e menos
de 100%, contando com um total de 1 aluno. Na terceira coluna, estéo registrados os alunos
que acertaram entre 50% e menos de 75%, totalizando 13 estudantes. A penultima coluna
refere-se a taxa de acerto entre 25% e menos de 50%, com um total de 2 alunos. Por fim, a
ultima coluna representa os alunos que obtiveram pontuacao abaixo de 25%, totalizando 0
estudantes.

A Figura 6 apresenta o desempenho da turma de Informética. A primeira delas
corresponde aos alunos que obtiveram pontuacdo perfeita no teste, alcancando 100%,
totalizando 11 alunos. A segunda coluna abrange aqueles que acertaram entre 75% e menos
de 100%, contando com um total de 4 alunos. Na terceira coluna, estéo registrados os alunos
que acertaram entre 50% e menos de 75%, totalizando 14 estudantes. A penultima coluna
refere-se a taxa de acerto entre 25% e menos de 50%, com um total de 3 alunos. Por fim, a
Gltima coluna representa os alunos que obtiveram pontuacéo abaixo de 25%, totalizando 0

estudantes.
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Fonte: o autor.

Figura 05: Turma de Edificagdes

Desempenho da turma de Edificagdes
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Fonte: o autor.

Figura 04: Turma de Eletromecénica

Desempenho da turma de Eletromecanica
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Fonte: o autor.

Figura 06: Turma de Informética

Desempenho da turma de Informatica
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Fonte: o autor.
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Ao examinar detalhadamente os resultados expressos nos graficos, observamos que
a turma de Informaética se destaca pelos maiores percentuais, indicando uma significativa
quantidade de alunos que alcancaram 100% de acertos no teste. Por outro lado, na turma de
Eletromecanica, nota-se uma auséncia completa de alunos que conseguiram acertar todas as
questdes do teste.

A turma de Meio Ambiente, observa-se que alguns alunos possuem uma
compreensdo sélida e habilidades avancadas no que diz respeito ao pensamento
computacional, enquanto as variagdes nos percentuais evidenciam a diversidade de niveis
de competéncia em ldgica.

Ja na turma de Edificaces, o desempenho sugere uma predominancia de alunos com
pontuacdes mais elevadas, inclusive alcancando 100%. Isso aponta para um potencial
positivo em relacdo ao desenvolvimento do pensamento computacional nesse grupo.

Apo6s a andlise dos resultados obtidos nos quatro cursos (Meio Ambiente,
Eletromecénica, Edificacdes e Informatica) percebe-se que alguns alunos de Meio Ambiente
demonstro um desempenho sélido na aplicacao de algoritmos, indicando uma compreensao
adequada das sequéncias logicas necessarias. No entanto, a habilidade de abstracdo e a
resolucdo de problemas mostraram resultados médios no restante da turma, sugerindo areas
de oportunidade para aprimoramento.

Por outro lado, a turma de Eletromecénica enfrentou desafios notaveis em todas as
habilidades avaliadas. Os resultados indicam a necessidade de intervencdes especificas para
desenvolver competéncias em abstracdo, resolucdo de problemas, pensamento ldgico,
abordagem sistematica, pensamento analitico e compreensdo de relagGes Idgicas.

Ja turma de EdificacOes apresentou resultados consistentes em todas as habilidades,
indicando um desempenho mediano. Estratégias de ensino podem ser aplicadas para reforcar
a aplicacdo de algoritmos, abstracdo, resolucdo de problemas, pensamento ldgico,
abordagem sistematica, pensamento analitico e compreensdo de relacdes ldgicas.

Em contraste, a turma de Informatica destacou-se com resultados solidos em todas
as habilidades avaliadas, o que ja era esperado, considerando que essa turma adquiriu essas
competéncias ao longo do curso. Isso sugere uma boa compreensédo e aplicacdo eficaz de
algoritmos, abstracéo, resolucéo de problemas, pensamento l6gico, abordagem sistematica,
pensamento analitico e compreensdo de relacdes logicas. Essa consisténcia reflete um alto

nivel de proficiéncia em pensamento computacional nesta turma.
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5 CONCLUSAO

Esta pesquisa fez uma analise do desempenho de quatro turmas de diferentes cursos
profissionalizantes nas habilidades de pensamento computacional. Através da aplicacéo de
um teste que englobou aspectos como algoritmos, abstracdo, resolucdo de problemas,
pensamento logico, abordagem sistematica, pensamento analitico e compreensdo de relagoes
I6gicas, conseguimos avaliar de forma abrangente as competéncias dos alunos através de um
teste de logica.

Ao concluir esta investigacdo, observamos que a turma de Informatica apresentou as
pontuacBes mais elevadas, o que era esperado, refor¢ando a eficacia do curriculo que prioriza
disciplinas de ldgica, essenciais para 0 aprimoramento do pensamento computacional. Essas
disciplinas sdo integradas ao conceito de programacdo do curso técnico, juntamente com
outras matérias que exigem a aplicacao dessas habilidades.

Durante a andlise, observamos um numero maior de participacdo de mulheres.
Contudo, é fundamental ressaltar que o estudo ndo explorou detalhadamente a dimenséo de
género, deixando como uma perspectiva futura a investigacdo da "competitividade" entre
géneros. Especificamente, na turma de Informatica, identificamos um nimero expressivo de
mulheres que alcangaram pontuacdes perfeitas no teste. Essa descoberta indica a necessidade
de uma investigacdo mais aprofundada das dindmicas de género no contexto do pensamento
computacional, considerando ndo apenas o desempenho global, mas também a distribuicdo
de resultados entre homens e mulheres.

Além disso, para investigacfes futuras, seria interessante explorar estratégias
pedagogicas especificas que possam potencializar o desenvolvimento do pensamento
computacional em diferentes grupos de estudantes.

Em sintese, esta pesquisa oferece uma visdo esclarecedora sobre a relacdo entre o
pensamento computacional e o desempenho nas turmas de cursos técnicos. Contudo,
aprofundar a anélise de questdes de género, explorar estratégias pedagogicas especificas e
ressaltar a importancia do pensamento computacional no contexto profissional sdo caminhos
promissores para futuras pesquisas.

Por fim, é crucial destacar a importancia do pensamento computacional no sucesso
profissional em todas as areas. Habilidades como resolugdo de problemas, pensamento
I6gico e abordagem sistematica séo cada vez mais essenciais em um mundo digital e podem
impactar positivamente o desempenho profissional em diversas carreiras. Portanto, investir
na promocdo do pensamento computacional pode ser um elemento-chave para a preparacéo

dos estudantes para os desafios contemporaneos do mercado de trabalho.
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