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EDITORIAL

A SBC

0S NOVOS DESAFIOS
DA SOCIEDADE
CONTEMPORANEA

SBC é uma das maiores

e mais ativas sociedades

cientificas do  Brasil,

com suas 27 Comissoes

Especiais e conferéncias

relacionadas, 25
Secretarias Regionais e 205
RepresentagdesInstitucionais. Aolongo
de seus 41 anos de existéncia, a SBC
tem tido papel relevante para o avango
da Computagdo no pais, contribuindo
com politicas publicas, fortalecendo
O ensino, a pesquisa cientifica e a
Inovagao tecnoldgica, nessa area tao
fundamental para o desenvolvimento
de qualquer nacao.

Desde a criagdo da SBC, a
Computagdo tem se desenvolvido
de forma espetacular, estando hoje
no centro dos acontecimentos da
sociedade contemporanea, com novos
desafios e oportunidades. Para melhor
compreensdao do novo cenario, O
proximo Congresso da SBC, em julho
de 2020, em Cuiabg, no Mato Grosso,
discutird o que se denomina “Sociedade
5.0°, na qual a utilizagdo das novas
tecnologias baseadas na inteligéncia
artificial, big data, internet das coisas,
robodtica, entre outras, deve respeitar
necessidades individuais e coletivas de
Seus usuarlos.

Nessa perspectiva, a sociedade
em geral precisa se Inserir no novo
contexto ndo apenas COMO IMeros
consumidores, mas, sobretudo, como
potenciais produtores de conteudos
e tecnologias - contribuindo com o
desenvolvimento social e econdémico
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do pais. A educagédo para o
pensamento computacional,
mundo e cultura digitais, é
fundamental nesse processo.

Os termos pensamento
ou raciocinio computacional,
uma traducao livre do termo
‘computacional thinking’ do
Inglés, tem sido empregado
para descrever habilidades
envolvidas na  descricao
de processos e abstragoes
utilizados em abordagens
computacionais em diversas
areas do conhecimento. O
vocabulo foi cunhado pela
cientista de computagao
estadunidense Jeannette
Wing em artigo publicado
na revista Communications
of the ACM em 2006. Wing
defendia a introducao do
Pensamento Computacional
na educacao de jovens. Nos
anos seguintes, a necessidade
de incluir Computagao na
educacdo de forma ampla e
nos diversos niveis, passou
a ser objeto de debates e
proposicdes em varias partes
do mundo.

No Brasil, o tema vem
sendo discutido h&a varios
anos, nas universidades,
escolas, governos e também
na SBC - por exemplo, em

trabalhos  publicados no
Simpdsio Brasileiro de
Informatica na Educagéo

(SBIE). A importancia do tema
para a SBC ganhou ainda
mais destaque com a criagao
da diretoria extraordinaria
de Ensino de Computagéao
na Educacao Basica e a
publicacao das ‘Diretrizes
para ensino de Computagao
na Educagéo Basica”.

Reafirmamos N0SSO
compromisso e disposicao
em contribuir com 0

desenvolvimento do ensino-
aprendizagem de Computagao

na educacao basica no
Brasil, em amplo dialogo
com 0S principais atores

envolvidos: governos, escolas,
universidades e outras
instituigdes de interesse. Este
numero de Computacao Brasil
¢ inteiramente dedicado ao
tema e a questbes socio-
politicas relacionadas. Boa
Leitura.



Caixa Postal 15012

CEP: 91.501-970 — Porto Alegre/RS

Av. Bento Gongcalves, 9.500 - Setor 4 — Prédio 43412 — Sala 219
Bairro Agronomia - CEP: 91.509-900 - Porto Alegre/RS

Fone: (51) 3308.6835 | Fax: (51) 3308.7142
marketing@sbc.org.br | sbc.org.br

Diretoria:

Presidente | Raimundo José de Araujo Macédo (UFBA)

Vice-Presidente | André Carlos Ponce de Leon Ferreira de Carvalho (USP)
Diretora Administrativa | Renata Galante (UFRGS)

Diretor de Finangas | Carlos Ferraz (UFPE)

Diretor de Eventos e Comissdes Especiais | Cristiano Maciel (UFMT)

Diretora de Educacao | Itana Maria de Souza Gimenes (UEM)

Diretor de Publicagodes | José Viterbo Filho (UFF)

Diretora de Planejamento e Programas Especiais | Priscila Barreto (UNB)
Diretor de Secretarias Regionais | Marcelo Duduchi (CEETEPS)

Diretora de Divulgagao e Marketing | Francisco Dantas (UERN)

Diretor de Relacdes Profissionais | Edson Norberto Caceres (UFMS)

Diretora de Competi¢des Cientificas | Carlos Eduardo Ferreira (USP)

Diretor de Cooperagao com Sociedades Cientificas | Wagner Meira (UFMG)
Diretora de Articulagcao de Empresas | Rossana Maria de Castro Andrade (UFC)
Diretora de Ensino de Computacao na Educacéao Bésica | Leila Ribeiro (UFRGS)

Editor Responsavel | Francisco Dantas (UERN)
Editora Convidado | Leila Ribeiro (UFRGS)

Os artigos publicados nesta edigao sdo de responsabilidade dos autores e nao represen-

tam necessariamente a opinido da SBC.

Diagramacao: Priscila Kruger | priscilahbk@gmail.com | 84 99112-7473
Imagens: Unsplash.com

COMPUTAGAQ BRASIL | NOVEMBRO 2019

3


mailto:marketing%40sbc.org.br?subject=
http://www.sbc.org.br
https://api.whatsapp.com/send?phone=5584991127473

4 CcOMPUTAGAD BRASIL | NOVEMBRO 2019



INDICE

COMPUTAGAOD BRASIL

Computacao Brasil | Computacao na Educag¢ao Basica | Dezembro 2019

EDITORIAL

Raimundo Macédo

ENSINO DE COMPUTACGAD
NA EDUCACAO BASICA:
DIRETRIZES DA SBC

Leila Ribeiro

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Carlos Eduardo Ferreira
Leila Ribeiro e
Simone André Costa Cavalheiro

MUNDO DIGITAL
Daniel Cordeiro e
Lisandro Zambenedetti Granville

CULTURA DIGITAL
Claudia Cappelli e

Claudia Lage Rebello da Motta

Resolver
desafios
construindo
algoritmos
(ou seja,
planos) para
soluciona-los é
o que fazemos
melhor!

- Leila Ribeiro, p. 09

POR QUE PRECISAMOS DE
COMPUTAGAO NA EDUCAGAD
BASICA?

Ivan Claudio Pereira Siqueira

FORMAGAO EDUCACIONAL E
EMPREGABILIDADE EM TIC

Sergio Paulo Gomes Gallindo

PROGRAMA MENINAS DIGITAIS:
INSPIRANDO A NOVA GERAGAO

Luciana Bolan Frigo e
Cristiano Maciel

COMPUTAGAQ NA
EDUCACAD BASICA: BREVE
CONTEXTUALIZAGAD HISTGRICA

Alberto Castro,
[tana Maria Gimenes e
José Aires de Castro Filho

COMPUTACAO BRASIL | NOVEMBRO 2019 5



ENSINO DE CQMPUTAQAU NA

EDUCAGAO BASICA

Leila Ribeiro

DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD


mailto:leila%40inf.ufrgs.br?subject=

omputacao é uma
cléncia com muitas
facetas. Por um lado, é
a cliéncia que explica o
que é e como funciona
o Mundo Digital, que
¢ composto nao apenas por

maquinas capazes de computar,
mas também por componentes
virtuais (aplicativos, internet,

etc.). Por outro lado, Computacao
estuda o processo de resolugdo de
problemas através da construgao
de algoritmos, desenvolvendo o
Pensamento Computacional. Tanto o
Mundo Digital quanto o Pensamento
Computacional causaram grandes
impactos no mundo, modificando a
forma como realizamos as tarefas
do dia a dia, nés nos comunicanos,
trabalhamos, enxergamos o mundo,
fazemos pesquisa em todas as areas
do conhecimento. A Cultura Digital
engloba ndo somente o letramento
nas tecnologias digitais, mas também
uma compreensao mais profunda
da sociedade digital e seus valores
e exige reflexao sobre as diversas
questdeséticasque surgiramouforam
exacerbadas pela grande revolucgao
causada pela Computagéo. A Figura 1
apresenta estes trés grandes eixos da
Computacao.

Como a Computacao faz parte da
vida de todos e o objetivo da Educacao
Basica é preparar o cidaddo para o
mundo, é essencial que 0s conceitos
fundamentais desta ciéncia sejam

introduzidos nas redes escolares de
todo o Brasil, como tem sido feito por
grande parte dos paises do mundo.
Esta edigcao da Computacgao Brasil é
dedicada a este tema!

Para incluir Computacdao nos
curriculos escolares, é necessario que
sedefinaquaishabilidadeseconceitos
devem ser desenvolvidos em cada
etapa escolar. A Sociedade Brasileira
de ComputacaodefiniuDiretrizes para
Ensino de Computagcdo ao longo de
Educacgédo Bésica[l]. Essas diretrizes
foram elaboradas por especialistas
de varias areas da Computagdo com
grandeexperiénciaemensino!. Foram
definidos objetos de conhecimento
e habilidades a serem trabalhados
ao longo de todas etapas da vida
escolar, dando aos estudantes solidos
subsidios néao s6 para compreender o
mundo de hoje, tendo capacidade de
analisar criticamente tanto questoes
técnicas quanto éticas relacionadas
a Computacao, mas também para
ser um agente transformador, sendo
capaz de entender, analisar, discutir
e criar novas tecnologias digitais. Os
artigos “Pensamento Computacional’,
‘Mundo Digital” e “Cultura Digital”
trazem detalhes sobre cada um dos
eixos dessas diretrizes.

1 s o
Os membros das comissdes da SBC que foram responsaveis

pela elaboragdo das diretrizes sdo (em ordem alfabética): André
Raabe, Antdnio Augusto Frohlich, Carlos André Guimaraes
Ferraz, Carlos Eduardo Ferreira, Dalton Serey, Daniel de
Angelis Cordeiro, Ismar Frango Silveira, Leila Ribeiro, Luciana
Salgado, Marcia Kniphoff da Cruz, Nara Bigolin, Simone André
da Costa Cavalheiro, Sonia Fortes, Wagner Meira Jr.
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@ FIG. 011 EIXOS DA COMPUTAGAD

O ensino de Computacao auxilia
no desenvolvimento de todas
as competéncias gerais da Base
Nacional Comum Curricular[2],
como demonstra a Figura 2.

Os artigos “Por que precisamos
de Computagcdo na Educacgéo
Bdsica? e "Formagdo Educacional
e Empregabilidade em  TIC'
trazem visbes complementares
que reforcam a necessidade de
revisitarmos os curriculos das redes
escolares brasileiras, tanto para
formar um cidadao efetivamente
inserido no mundo do século XXI
quanto no mercado de trabalho,
que hoje exige novas habilidades,
varias delas envolvendo dominio de
Computacao. Ja o artigo “Programa
Meninas Digitais: inspirando a
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nova g@geracdo’ demonstra como
a Computagdo pode ajudar (e ja
tem ajudado ha varios anos) na
insercao feminina nas areas de STEM
(Ciéncias, Tecnologias, Engenharias
e Matematica), através de uma
diversidade de projetos em todo o Brasil
voltados para as meninas da Educagéao
Basica.

A elaboragao das Diretrizes para o
Ensino de Computacao na Educacgao
Basica nao fol o primeiro passo da
SBC e da comunidade brasileira de
Computacao nesta area. Uma longa
trajetéria ja fol percorrida, e esta
resumida no artigo “Computagdo
na  Educacdo  Bdsica:  Breve
Contextualizacao Histdrica'. Neste
contexto, é 1mportante ressaltar
que cursos de Licenciatura em



Computacao ja existem ha mais de trinta anos no Brasil, tendo formado milhares
de professores capacitados nesta area. Agora, precisamos dar outros passos:
incorporar as diretrizes na BNCC, dando um norte para as escolas brasileiras;
transformar essas diretrizes em atividades integradas aos curriculos das
redes escolares; capacitar mais professores ao ensino da Computagao para que
possam desenvolver essas atividades; e criar material didatico e de apoio. Inserir
Computacgao nas escolas nédo é uma tarefa facil, mas com certeza a comunidade
de Computacédo do Brasil esta pronta a auxiliar no que for necessario. Afinal,
resolver desafios construindo algoritmos (ou seja, planos) para soluciona-los é o
que fazemos melhor!

@ FIG. 02 | COMPUTAGAD E AS COMPETENCIAS GERAIS DA BNCC

Referéncias

[1] SBC. Diretrizes para o ensino de Computagéo na Educagéo Basica. 2018. https://www.sbc.org.br/educacao/diretrizes-para-ensi-
no-de-computacao-na-educacao-basica

[2] MEC. Base Nacional Comum Curricular. http;//basenacionalcomum.mec.gov.br/

LEILA RIBEIRO ¢ Professora Titular do Instituto de Informatica da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, com doutorado pela Universidade Técnica de Berlim/Alemanha (1996).
E Diretora de Ensino de Computacdo na Educagado Basica da SBC e membro do IFIP TC1
Fundamentos da Computagdo). Suas areas de interesse sédo Fundamentos da Computagao
em especial Modelos de Computagdo e Métodos Formais), Ensino de Computagao (em
especial Pensamento Computacional) e Bioinformatica.
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ARTIGO

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

POR
Carlos Eduardo Ferreira, Leila Ribeiro e Simone André Costa Cavalheiro

)

0S ultimos anos o termo
‘Pensamento  Computacional”
tem ganhado um destaque
crescente entre os educadores
de todo o mundo, que advogam que seja
desenvolvido em todas as escolas, contudo,
ainda ha um grande grau de confusao e
de duvida sobre o que realmente deve ser
introduzido e o porqué. De forma simples,
o Pensamento Computacional tem relagéo
com a tentativa de compreender uma
das formas como o ser humano resolve
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e

problemas, ou seja, com 0 processo de
resolucao em si. Talvez por 1sso seja
dificil para nés entendermos do que se
trata, poils esta relacionado a conceitos
de meta-cognicao. Imagine que alguém
lhe entregou uma pilha com mil cartdes
de contatos de clientes e pediu que vocé
0s organizasse em ordem alfabética.
Para esta tarefa, sdo necessarios alguns
conceltos da matematica e de portugués,
como letras, alfabeto, comparagao de letras
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e sequéncias, no entanto, esses conceitos
nao nos dizem como realizar a tarefa em si.
Existem inumeras estratégias que podem
ser seqguidas. Pense em como vocé faria.
Agora, escreva em um papel ou explique para
alguém como ordenar uma pilha de cartdes
de contatos. Notou que é muito dificil explicar
ou ensinar alguém a ordenar, mesmo que nos
saibamos realizar a tarefa? Isso ocorre porque,
ao explicar, n6és somos forcados a refletir
sobre como realizamos a tarefa, e ao expressar
nossa solugéo usando uma linguagem (oral
ou escrita), precisamos ser muito precisos
e claros para que a outra pessoa entenda o
processoesejacapazderepeti-lo.Pensamento
Computacional compreende as habilidades
que precisamos ter para conseguir fazer 1sso!

Entao, qual a relagdo do Pensamento
Computacional com o  computador?
Quando se compreende que o Pensamento
Computacional esta relacionado a
sistematizar aresolugdo de problemas através
da construcao de algoritmos, fica evidente que
uma das formas mais simples de exercitar
essa habilidade é instruir o computador a
realizar tarefas. O computador compreende
linguagens bastante restritas (linguagens de
programagcao) e € muito mais limitado do que
0 ser humano em sua capacidade cognitiva
(pelo menos, por enquanto), e assim para
fazé-lo executar tarefas é necessario ser
extremamente preciso. Outra vantagem de
usar o computador é que sabemos que ele
faz exatamente o que for instruido, e assim
podemos ter um retorno imediato sobre
eventuais erros no modelo do processo que
estamos construindo. Além disso, usando
0 computador conseguimos automatizar
O processo, ao invés de realizar a tarefa
manualmente. Claro que para fazer isso, as
informagdes que o processo usa precisam
estar no computador, ou seja, a informacao
precisa estar representada na forma de dado,

e como hoje grande parte da informagao da
humanidade estd armazenada em formato
digital, para podermos manipular essa
informagéo é necessario escrever programas
(que sao as instrugdes de como o computador
deve realizar tarefas).

O processo de resolucao de problemas
usando o Pensamento Computacional pode
ser organizado em trés pilares:

ABSTRACAOD

Refere-se a construgdo da solucao de
um problema usando algoritmos, que sao as
descri¢gdes de processos e podem ser definidos
usando diferentes tipos de linguagens (oral,
textual, visual, etc.). Para construir um
algoritmo é necessario, também, falar sobre
a informacao manipulada pelo processo
descrito, ou seja, é preciso usar abstracoes
para representar a informacgado. Por 1sso, 0
Pensamento Computacional trabalha com
diferentes tipos de abstragbes (que sao
totalmente diferentes das trabalhadas na
matematica). Além disso, para construir
algoritmos para resolver problemas, é
fundamental que se domine algumas
técnicas, em especial a generalizacao e a
decomposigao.

AUTOMACAOD

Refere-se a mecanizagdo das solugoes
permitindo que as maquinas nos ajudem a
solucionar os problemas. Usar o computador
para automatizar tarefas por um lado pode
parecer uma atividade de programacao,
ou seja, de descrever nosso algoritmo em
uma linguagem que uma maquina é capaz
de entender. Porém, pode ser também
uma atividade extremamente criativa e
transformadora. Claro que existem limites
no que pode ou nao ser automatizado, mas
0 mailor limite estda no que conseguimos
imaginar. E possivel usar computadores para
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construir modelos para entender e simular
processos (modelos de células, modelos de
processos econdémicos, etc.), aplicativos que
transformam aformacomonos comunicamos
(como os aplicativos de redes sociais),
como acessamos informacdo (browsers,
buscadores) e até mesmo programas que nos
ajudam em diversas tarefas, como os varios
sistemas de apoio a decisdo baseados em
Inteligéncia Artificial. A automacao envolve,
portanto, néo apenas conceitos de linguagens
de programacéao, mas também de modelagem
computacional, ciéncia de dados, inteligéncia
artificial e robotica.

ANALISE

Refere-se a avaliagao da viabilidade de
se encontrar uma solucao computacional ou
a avaliacao da adequagdo de uma solucéo.
Para podermos automatizar a solugao de um
problema, primeiro é necessario saber se essa
automatizacao é possivel, pois nem todos os
problemas podem ser resolvidos com 0 uso
de computadores. Pensar sobre 1sso remete
a compreensao dos limites da Computacao,
envolvendocomparagoesentreascapacidades
do homem e da maquina. Mesmo no caso de
existir uma solugdo computacional para um
problema, varias questdes podem surgir. Por

exemplo: serd que a solucao esta correta, isto
é, resolve o problema em questdo? A solugao
é eficiente, ou seja, resolve o problema
em tempo adequado, usando 0s recursos
disponiveis (como energia, memoria, etc.)
com economia? Além disso, para um mesmo
problema, diversas solugdes diferentes
podem ser encontradas e precisamos dos
subsidios necessarios para escolher qual a
melhor alternativa. A andlise desenvolve a
habilidade de argumentar criticamente sobre
os problemas e suas solugodes.

O Pensamento Computacional desenvolve
a capacidade de compreender, de definir,
de modelar, de comparar, de solucionar,
de automatizar e de analisar problemas (e
solugdes) de forma metddica e sistematica,
desenvolvendo também uma série de
habilidades tais como pensamento critico,
criatividade, comunicacao, colaboracgao,
flexibilidade e adaptabilidade, entre outras.
O profissional do século XXI, seja qual for
sua area de atuagao, necessitara cada vez
mais dessas habilidades, e, portanto, sé tera
a ganhar se for exposto o mais cedo possivel
a este tipo de raciocinio para a resolucao de
problemas.

CARLOS EDUARDO FERREIRA ¢ professor titular do Departamento de Ciéncia da Computagéo do Instituto
de Matematica e Estatistica da Universidade de Sdo Paulo. Seu doutorado é na area de Matematica
na Universidade Técnica de Berlin (1994). Atua na area de Otimizagado Combinatéria, com énfase em
Algoritmos, e tem interesse em Biologia Computacional e Geometria Computacional. E diretor de
competig¢des cientificas da SBC, e coordena a Maratona de Programagao desde o ano 2000.

LEILA RIBEIRO é Professora Titular do Instituto de Informatica da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, com doutorado pela Universidade Técnica de Berlim/Alemanha (1996). E Diretora
de Ensino de Computagédo na Educacgdo Basica da SBC e membro do IFIP TCl (Fundamentos da
Computacao). Suas areas de interesse sdo Fundamentos da Computagdo (em especial Modelos de
Computacado e Métodos Formais), Ensino de Computagao (em especial Pensamento Computacional)

e Bioinformatica.

SIMONE ANDRE DA COSTA CAVALHEIRO é Professora Associada do Centro de Desenvolvimento Tecnoldgico
da Universidade Federal de Pelotas, com mestrado (2001) e doutorado (2010) em Ciéncia da
Computagao pela UFRGS. E coordenadora do Frojeto unificado ExpPC — Explorando o Pensamento

Computacional desde o Ensino Fundamental

UFPel). Sua pesquisa tem se focado em Educagao em

Computacao (em especial Pensamento Computacional) e Fundamentos da Computagéo.
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MUNDO DIGITAL

Daniel Cordeiro e Lisandro Zambenedetti Granville

omputacao se tornou

Inquestionavelmente
parte importante da
sociedade  moderna.
A popularizacao dos
computadores pessoais,

iniclada no final dos anos
1970, permitiu a criacao
de novas formas de fazer
negoéclos e revolucionou as

relagdes de trabalho. Durante
0s anos 1980, os computadores
foram entrando na casa das
pessoas, alterando o modo
COMO NOS 0rganizamos, Como
nos entretemos e, apoés a
criagao da World Wide Web
em 1989, até mesmo o modo
como nos relacionamos com
outras pessoas. A0S POUCOS,

E preciso formar
pessoas capacitadas
a entender e utilizar

0 de
formas inovadoras
em suas vidas.
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0s avancos em hardware
e software permitiram que
os computadores ficassem
menores, mais rapidos, melhor
conectados, e passassem
a fazer parte integrante de
nossas vidas. Um estudo
recente [1] constatou que os
brasileiros, em 2018, passaram
mails de trés horas por dia
usando aplicativos madveis
em smartphones, colocando-
nos em 5° lugar no ranking
global de tempo despendido
com esses aparelhos. De
fato, esse contato é cada
vez mals precoce, segundo
um levantamento do Centro
Regional de Estudos para
0 Desenvolvimento da
Sociedade da Informacao
[2] 85% das criangas entre 9
e 17 anos possuem acesso a
Internet no Brasil.

A ubiquidade da
Computagdo em diversos
momentos do nosso dia a dia
faz com que néao seja exagero
dizer que vivemos nao so6
no Mundo Real, que pode
ser explicado pelas leis da
natureza, mas também emum
Mundo Digital, que requer um
conjunto de novas habilidades
para ser compreendido. Hoje,
as criancas aprendem desde
cedo diversos conceitos das
Ciéncias Humanas e das
Ciéncias da Natureza, (ex.:
Fisica, Quimica e Biologia), que
explicam o funcionamento do

mundo real, mas ao mesmo tempo pouco conhecem sobre 0s
detalhes que explicam como funciona o Mundo Digital, que
as permitem armazenar, processar e distribuir informacao.
O Mundo Digital é um grande ecossistema composto por
elementos fisicos (maquinas) e virtuais (dados e programas).
Esses componentes virtuais nao podem ser vistos e tocados,
porém sdo onipresentes e essenciais no mundo de hoje. A
Internet é o maior exemplo de entidade do Mundo Virtual e
pode ser acessada por meio de diferentes interfaces fisicas que
processaminformacgédo(maquinas),queporsuavezpodemestar
presentes em equipamentos diversos como computadores,
celulares, sensores, lampadas e eletrodomésticos.

Paraquesejamcapazesdedesenvolvercomplementarmente
suas habilidades, e assim compreender e atuar na sociedade
po6s Revolucdo Digital, € importante que os cidadados da
Era Moderna consigam responder a perguntas como: 0O
que é informagédo, qual a sua importancia, por que se quer
armazena-la, como se pode fazer isso, por que se deve proteger
a informacao e as formas de transmiti-la e de distribui-1a?

O ensino do Mundo Digital deve tomar cuidado para
separar aquilo que é efémero, ou seja, aquilo que descreve uma
determinada tecnologia especifica que esta em uso em um
dado momento, dos conceitos fundamentais da Computagao
que explicam essa tecnologia. Por 1sso, propomos 0 ensino
dos conceitos basicos de Computacao que permeiam o Mundo
Digital, classificados em trés pilares principais:

CODIFICACAD

Engloba os conceitos relacionados a representacao, no
Mundo Digital, dos mais diferentes tipos de informacao.
Para compreender como informagdo pode ser armazenada,
processada e transmitida entre diferentes dispositivos, é
preciso entender o conceito de informagao, como descrevé-la
(com o uso de linguagem oral, imagens, sons, numeros, etc.),
como representa-la usando cédigos ou simbolos escolhidos e,
finalmente,comoutilizar formatosespecificos pararepresentar
e armazenar (como um dado) diferentes tipos de informacao.
Essas competéncias permitem, por exemplo, entender como
¢ feita a tomada de decisdes baseadas em representacao,
visualizagao e manipulagao de dados massivos (big data).
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PROCESSAMENTO

Compreende os conceitos relacionados
aos componentes basicos de sistemas
computacionais que permitem
compreender e utilizar as informagdes
armazenadas como dados. Engloba o
entendimento dos componentes basicos
de um computador e a compreensao de
como a informacgao é processada por eles.
Sao 0s conceitos que permitem entender
melhor como é a relacdo entre software
e hardware e podem ser utilizados para
compreender, por exemplo, os fundamentos da
robotica e da inteligéncia artificial.

DISTRIBUICAD

Engloba conceitos relacionados a
comunicacgao entre diferentes dispositivos
digitais.Compreendetodasascompeténcias
necessarias para entender a estrutura e
o funcionamento da Internet: como se da
essa comunicagao do ponto de vista fisico,
como 0s dados podem ser transmitidos
de forma segura e confiavel, etc. Além de

Referéncias

Integrar os conceiltos dos demais pilares, 0s
conceitos de distribuigdo permitem formar
pessoas capazes de avaliar a confiabilidade
de sistemas computacionals e empregar
diferentes medidas de seguranca digital.

E dificil imaginar uma pessoa que
consiga exercer plenamente seu papel na
sociedade semconhecernogdesde Historia,
Geografia, Fisica, Quimica e Biologia. Da
mesma forma, no mundo de hoje é dificil
Imaginar um cidaddao que desconhecga o
valor das informagdes que produz, que
nao consiga processar, analisar e tomar
decisbes baseadas em dados, ou que nao
entenda como armazena-los, transmiti-los
ou interliga-los em rede. E preciso formar
pessoas capacitadas a entender e utilizar
o Mundo Digital de formas inovadoras em
suas vidas.

[1] Jones Valente. Brasil é 5° pais em ranking de uso diario de celulares no mundo. Agéncia Brasil, Brasilia, 18 jan. 2019. Disponivel em:

http://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2019-01/brasil-foi-50-pais-em-ranking-de-uso-diario-de-celulares-no-mundo.

em: 21 out. 2019.
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[2] Cetic.br. Pesquisa sobre o uso da Internet por criangas e adolescentes no Brasil - TIC Kids Online Brasil 2017. Sdo Paulo: Comité
Gestor da Internet no Brasil, 2018. Disponivel em: https://www.cetic.br/pesquisa/kids-online/ . Acesso em: 21 out. 2019.
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ARTIGO

CULTURA DIGITAL

Claudia Cappelli e Claudia Lage Rebello da Motta
claudia.cappelli@ppgl.ufribr claudiam@nce.ufrj.br

1lvemos num
mundo onde os
cidaddos, como
eu e voceé, tém que
conviver cada
vez mails com
tecnologias. Chegamos ao
pontoemqguemuitascoisas,que
antes faziamos pessoalmente
ou manualmente, agora
s6 poderem ser realizadas,
necessariamente, com 0 USO
de sistemas de informacao.

Isso nos leva para uma
realidade na qual, querendo ou
nao, necessitamos ter diversos
conhecimentos sobre como
essas tecnologias funcionam.
Algumas questbes estdo em
nossas mentes o tempo todo,
como: qual o Impacto das
tecnologias no nosso dia a
dia? Como usa-las de forma
eficiente para que nos ajudem
maisdoqueatrapalhem?Como
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podemos ter uma visao
critica das mesmas para
sermos capazes de fazer
as melhores escolhas
de uso? Como conseguir
obter as informacdes que
nos interessam e fazer
facil uso das mesmas
para ajudar nas nossas
tarefas diarias? E por fim,
como conseqguir fazer uso
destas informacoes para
exercer nosso papel de
cidadao na sociedade em
que vivemos?

Estamos cada vez mais
conectados e baseados
no que se chama de
Cultura Digital, mas o
que 1sso significa? A
cultura digital é algo que
promove a fluéncia no
uso do conhecimento
computacional. Uma
pessoa com culturadigital
consegue compreender
e lidar com muitas das
questdes citadas acima.
A cultura digital esta
dividida em trés grandes

areas:

Estamos cada vez
mais conectados e
baseados no que se

chamade


mailto:claudia.cappelli%40ppgi.ufrj.br?subject=
mailto:claudiam%40nce.ufrj.br?subject=

TECNOLOGIA E SOCIEDADE

Ajuda a compreender o impacto e
consequéncias desta revolucao digital
e dos avangos do mundo digital para a
humanidade.

LETRAMENTO DIGITAL

Utiliza de forma eficiente e critica
diversas ferramentas que nos auxiliam
a obter, analisar, organizar e repassar
informagbes com diversos formatos e
objetivos.

Cidadania t

Analisa questdes éticas e morais que
surgem com o0 mundo digital, dado que
neste os algoritmos passam a ser atores
tanto quanto nos.

Com esta nova visao, podemos dizer
que passamos entdao a ter um novo
problema nas maos. Se temos que
fazer uso praticamente obrigatério de
tecnologias para realizar grande parte
dastarefasdonossodiaadia, precisamos
aprender a utiliza-las da melhor forma, o
que nos leva a perceber que precisamos
formar pessoas para viver neste novo
mundo, nesta nova cultura. Como fazer

1ss0? O que precisamos aprender e como
nos tornar cidadaos letrados em cultura
digital?

E premente apreender conhecimentos
e desenvolver habilidades para: (i) saber
fazer uso de uma linguagem apropriada
para se comunicar neste novo ambiente
digital, (ii) saber analisar problemas
soclals de sua cidade, estado, pais
a partir das informagdes existentes
nestes ambientes digitais a ponto de
ser capaz de propor solugdes para
estes problemas; (iii) saber analisar as
tomadas de decisdo sobre os usos de
tecnologia; (iv) saber comparar sistemas
de informacdo a ponto de saber porque
se fez determinada escolha de uso de
um ou outro; (v) compreender e analisar
a vivéncia em redes sociais atentando
para o lado bom e ruim deste uso; (vi)
saber identificar a veracidade de fatos;
(vii) saber tratar informacgdes para fazer
o melhor uso das mesmas neste mar
de conteudo que temos a nosso dispor.
Enfim, sdao muitas novas habilidades
que precisamos dominar e para as quais
ainda nao temos nem formacgao, nem
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pessoas capacitadas para nos ajudarem
nesta formacao.

O conceito de Literacia ou Letramento
Digital tem surgido muito fortemente
nas discussdes académicas tanto
da darea tecnoldogica como das areas
humanas. Estudos recentes sobre
Cidades Inteligentes mostram que estas
competéncias e habilidades se tornam
cada dia mais imprescindiveis. Estamos
vivendo, mesmo ainda sem formacao,
uma era em que a sociedade precisa
estar letrada para uso das tecnologias
disponiveis dado que nossas vidas estao
se tornando extremamente dependentes
de toda esta automacao a ponto de nao
termos mais uma escolha do nao uso
dela. Vamos ver um exemplo? Imagine
que vocé esta numa area onde precisa
se locomover. Qual tipo de transporte
escolher? Qual o melhor para o percurso?
Além de existirem diversos meios de
transporte, para cada um deles podem
existir diversos sistemas/aplicativos
que podem ser utilizados. E ai? Como
escolher entre eles? Qual é melhor
para o0 seu caso? Que critérios usar

nestas escolhas? Enfim.. Temos uma
série de questdes que precisamos saber
responder para poder fazer o melhor
uso possivel dessas tecnologias. Muitas
vezes acabamos usando uma ou outra
porque jJa as conhecemos, mas nem
sempre fazemos as melhores escolhas.
Para saber escolher de forma consciente
precisamos de aprendizado.

Assim, considerando que a escola e a
universidade s&o espacos onde ocorre
a disseminacao do conhecimento,
e tendo em vista que o professor faz
parte desta estrutura como veiculo para
disseminacao deste conhecimento
criando condi¢cbes necessarias para
que a sociedade se aproprie dele,
torna-se extremamente relevante
e urgente o desenvolvimento de
pesquisas que abordem as tematicas de
ensino e aprendizagem, de formacao
de professores e de politicas publicas
educacionals para o uso destas novas
tecnologias que nos cercam e viabilizam
cada vez mais o convivio social, a
transparéncia e o exercicio da cidadania.
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CLAUDIA L R MOTTA ¢é Pesquisadora do Instituto Tércio Pacitti de Aplicagbes e Pesquisas
Computacionais e professora do Programa de Pés-Graduagdo em Informatica, da
Universidade Federal do Rio de Janeiro. Cursou mestrado (1989) e doutorado (1999) em
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inteligéncia coletiva.

18 COMPUTAGAD BRASIL | NOVEMBRO 2019



ARTIGO

POR QUE PRECISAMOS
DE COMPUTAGAO NA
EDUCAGAD BASICA?

Ivan Claudio Pereira Siqueira
naviclauper@usp.br

ecentemente, o Brasil viu a
- homologagéo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para
a Educacéo Basica — Educacgéao
Infantil e Ensino Fundamental
(2017) e Ensino Médio (2018). A
premissa fundamental é que a educagéo
caminhe na direcdo estabelecida pelo
artigo 205 da Constituicao Federal: “pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo
para o eXxercicio da cidadania e sua
qualificagéo para o trabalho”.

Das dez competéncias gerais da BNCC
para a Educacao Basica, a 52 competéncia

refere-se a “Cultura Digital” — “‘compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de forma
critica, significativa e ética’. Como 1sso val
se da? Quem vai facilitar esse aprendizado
pelas estudantes? Isso é suficiente, ou
precisamos mais do que uma introducao a
cultura digital?

O desenvolvimento continuo das
tecnologias digitais traz desafios nao
trivials mas também cria oportunidades.
Observem-se as tecnologias do Blockchain
e 0 Bitcoin, com capacidade disruptiva o
suficiente para melindrar a monocultura
dos bancos centrais e seus dominios;
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a Impressora 3D e 0 novo universo de

prototipagem; a Internet das Coisas
e seu ecossistema de informagdes
em multiplas interagdes; Inteligéncia
Artificial, Aprendizado de Maquinas,

Anadlise de Dados; Robdtica e Automacao.
Infelizmente, sabemos que esse universo
nao estara presente na maioria das nossas
escolas publicas.

Comparativamente,levamosmaisdeum
século para que a geopolitica engendrada
pela Revolugdo Industrial produzisse no
século XIX os elementos-chave da sua
expansao — maquina téxtil, motor a vapor,
eletricidade, ferrovias e teoria microbiana
das doencas. Na contemporaneidade, a
pujancga da Revolucao Digital é tal que em
2006 havia uma unica empresa digital
entre as seis maiores do mundo, das quais
trés eram petroliferas. Em 2016, as cinco
maiores eram poténcias digitais, restando
apenas uma companhia petroliferall].

Quantas ocupacoes laborais
resistirdao a automacao? Como melhorar
a produtividade dos trabalhadores
brasileiros? Como Iiremos nos preparar
para o envelhecimento populacional com
a desigualdade estrutural que nos enlaca?
Como 1iremos equilibrar os desafios
da governanca eficiente conciliando
desenvolvimento de energias renovaveis/
sustentavels e preservacao da natureza?
Quem val fazer a nossa seguranga
cibernética, elaborar melhores politicas
de saude e melhores sistemas econdémico-
financeiros para cidades inteligentes?
Como isso sera feito sem habilidades em
computacao?!

Obviamente, néo se trata de transformar
todas as estudantes em programadoras,
pols nem mesmo O ‘pensamento
computacional” se limita a programagao.
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Trata-se antes de garantir o acesso aos
processos e protocolos de resolucao
de problemas pela compreensdo dos
fundamentos do fendémeno digital e
seu modus operandl de agenciamento
da informagédo. Noutras palavras, um
processo que implica “analise do problema,
abstracao, design de algoritmo, depuragao,
iteracdo e generalizacao” [3].

A computacdo na educagdo basica
ndao deve ser tratada como panaceia
que resolvera todas as nossas misérias
educacionais histéricas, mas ela se tornou
estratégica para um projeto de pais. Além
do mais, o percentual de matriculas no
ensino superior na faixa etaria entre 18 e
24 anos era 18.1% em 2015, mas a Meta 12
do Plano Nacional de Educacao previa 33%
até 2024[2]. Como infelizmente se observa
que a maioria nao 1ra para O ensino
superior, se ndo for na educagéo basica,
em que ponto da trajetoéria escolar e como
se dara o aprendizado do pensamento
computacional? Ganharia muito quem
pudesse usufruir desse conhecimento,
ganhariamuitomaisasociedadebrasileira.

O reverso da supremacia digital é que
a era dos dados conforma um modelo
de Capitalismo em que a mercadoria
se tornou o valor absoluto. Dal a ética
dominante ter por base uma econdmica
assentada na  existéncla humana
vinculada ao consumo, a impessoalidade
das mediagdes digitais e a fragmentagao
da realidade e da consciéncia. Sdo as
tecnologias digitais que majoritariamente
fazem a mediagao das relagbes pessoais e
moldam o meio preferencial pelo qual os
estudantes se conectam, encontram-se
e se desencontram. Entretanto, mesmo a
erosdodanocgaodeprivacidadepeloconvite
sedutor das redes sociais, a exposicao



inconsequente de todo tipo de informacao
e a reposicdo de formas simbdlicas de
violéncia em larga escala advogam pelo
antidoto do conhecimento que explicita
como o0s algoritmos influenciam o
comportamento das pessoas.

A ignorancia  desses  processos
nao somente nos torna presas faceis
como certamente vai dificultar a
nossa plena integragdo ao mundo do
trabalho mencionado na Carta Magna.
O que comemos, 0 que sonhamos, o0 que
consumimos, 0 modo como Vivemos e
morremos — tudo atualmente passa por
algum processo envolvendo artificios
computacionais. Nos paises desenvolvidos
e em desenvolvimento, a preocupagao
com a adequacao da educagao a realidade
da era digital ndo cessa de exigir reflexao,
mudancas curriculares e investimento.

O que faremos?

Sabemos que o0 iInvestimento em
educacao na China comegou antes mesmo
do fim da ultima era imperial, a Dinastia
Qing (1644-1912). Depois de sucessivas
humilhagdes e derrotas — tals como a
Guerrado Opio (1839) e aRebelido de Taiping
(1850-64) — foi introduzido o primeiro livro
de Ciéncia Ocidental na China em 1868. A
consequénciadisso foi que os chineseslogo
perceberam o que fazia o ocidente rico e
poderoso — Ciéncia e Tecnologia. Entre 1978

Referéncias

e 2018, no seu sequndo grande programa de
Investimentos, a China enviou 5,86 milhdes
de estudantes aos principais centros de
conhecimento do mundol[4]. Para os seus
proximos 150 anos, planeja-se aprofundar
0s conhecimentos acerca das mudancas
climaticas e do esgotamento de recursos;
e ainda expandir a exploracao espacial.
Naturalmente, com muito investimento
e qualificada oferta de conhecimentos
sobre computagao aos estudantes desde a
educacao basica.

Em decorréncia da Revolugdo Digital
em curso, ha pelo menos uma década a
literatura internacional registra alteragdes
nos curriculos na educacdo basica em
Inumeros paises, sendo constante a
discussao sobre modos de insercao de
estudos de computagdo ao menos desde
os anos finais do Ensino Fundamental. A
se verificar pelas competéncias e pelas
habilidades que expressam ‘direitos e
objetivos de aprendizagem” nas nossas leis
e normas, é imperativo que os curriculos
da educacao basica acolham a computacgao
como objetivo educacional. Apés a
aprovacao da BNCC, para que 1sso aconteca,
é necessario estabelecer um conjunto de
saberes passivels de serem integrados aos
diversos curriculos das redes e sistemas de
ensino. E uma politica publica que inclua
formagéode docentes e subsidios a atuacao
em sala de aula.

[1] NILEKANI, N. Data to the People, Foreign Affairs, v. 97, n. 5, p. 19, set/out 2018.

[2] Observatério do PNE, Meta 12: https://www.observatoriodopne.org.br

[3] SHUTE, V,; SUN, C.; CLARKE, J. Demystifying computational thinking. Educational Research Review. Elsevier, 2017.
[4] WU, S. China: how science made a superpower. Nature International Journal of Science, v. 573, p. 25-28, out, 2019.
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FORMACAO EDUCACIONAL
E EMPREGABILIDADE EM TIC

POR

Sergio Paulo Gomes Gallindo

Brasil tem vocagdo para
computacao e tecnologial Em
2018 a producao do Macrossetor
de TIC atingiu RS 479,1 bilhoes,
0 que equivale a 7% do PIB, e
o crescimento nominal foi de 25%. O
Macrossetor é composto: (i) pelo setor de
TIC (propriamente dito), que compreende
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as empresas que desenvolvem e licenciam
software, que prestam servicos de
tecnologia, e que fabricam e comercializam
dispositivos tals como smartphones,
laptopse outros; (ii) pela T7In House, a saber,
producao de tecnologia nas empresas
que nao tem a sua comercializagdo como
objeto social, tais como, grandes bancos
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FIG. 011 PERSPECTIVAS DE INVESTIMENTO EM BANDA LARGA E TECNOLOGIAS DIGITAIS

e empresas que tém centrais de servigos
compartilhados de tecnologia; e (iii)
pelas operadoras de telecomunicacoes. O
Macrossetor encerrou o ano de referéncia
com 152 milhdes de profissionais, um
aumentode 45.000 novos postos de trabalho
[2]. Vivemos, atualmente, na Era Digital
[4], também referida como 42 Revolucgao
Industrial [7] ou 22 Era das Maquinas [3].
Ainda mais auspiciosas, sdo as previsoes
de crescimento para o periodo 2019-2022
que somam RS 396,8 bilhdes em mobilidade
e conectividade, bem como RS 345,5 bilhdes
em tecnologias de transformacao digital,

E imprescindivel que
trabalhemos juntos
para que aproveitemos
a0 Maximo as
oportunidades trazidas

pela

tais como, Nuvem, [oT, Big Data, Seguranca
da Informacao, Inteligéncia Artificial,
Robdtica, Blockchain e outras constantes
da Figura 1.

A Brasscom empreendeu um estudo
projetando a demanda de profissionais de
software e servigos de TIC no periodo de
2019-2024 [1] considerando um crescimento
de 12,2% ao ano, similar ao do periodo
de 2010-2015. A producao de software e
servicos de TIC dobra, atingindo RS 201,5
bilhdes, impulsiona uma demanda de 420
mil profissionais — 329 mil paraas empresas
e 99 mil para a producgao de TI In House —
sendo que, 66% do total com capacitacao
em tecnologias de transformacao digital. A
meédia simples desta projecao de demanda
¢ de 70 mil profissionais por ano. Todavia,
o Brasil s6 forma 46 mil por ano no Ensino
Superior com perfil em Computacao
ou Informatica. Assim, a tremenda
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oportunidade de crescimento econémico
traz, no seu bojo, o desafio da formacgao
de talentos voltados as empresas de TIC.
Ante o desafio, propusemo-nos a entender
a situacdo da formacao presencial,
considerando os dados do MEC e do INEP
referentes a 2017, e, partir dos achados,
propor recomendagoes.

Observamos, Inicialmente, que o0
nivel de interesse na formagado superior
em Computagdo e Informatica é de 21
candidatos/vaga, inferior ao Interesse
em Engenharia e Direito. Precisamos
esmerarmo-nos na comunicagao com
0s jovens para que vislumbrem, com
mais clareza, a oportunidade que se
descortina. As redes de ensino publica e
privada oferecem 389.461 vagas de Ensino
Superior. Deste montante, somente 32% sao
admitidos nos exames e se matriculam.
Todavia, somente 37.719 alunos concluem
0s respectivos cursos, desses 19.296
formam-se bacharéis e 18.423 formam-
se tecnodlogos, o que corresponde a uma
desisténcia de 69%!

Trata-se de um nivel chocante de
ineficiéncia. Desse diminuto montante
de concluintes, s6 55% sao aproveitados
como empregados pelas empresas de TIC.
Observamos também que 54% dos cursos
ofertados pelas instituicbes publicas de
ensino tém grau Capes insatisfatorio
e que, na rede privada de ensino, esse
contingente é de 35%. Faz-se mister elevar
o nivel de qualidade da oferta de formacao
educacional. Cremos que a formagao em
grau Tecndlogo é a que melhor atende as
necessidades dos alunos, uma vez que,
propiciam, potencialmente, acesso mais
rapido ao mercado de trabalho. Neste
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sentido, propomosumaumentode12,3%das
vagas de Tecndlogo, e de 5,4% das vagas de
Bacharelado. Analisamos a taxa de evasao,
que é de 32,2% nos 12 cursos ofertados e
constatamos uma significativa disparidade
entre Engenharia de Software, com 22,9%,
e Engenharia da Computacao com 26,4%,
com as menores; versus Redes e Internet
com 40,4%, a mais alta. Adicionalmente,
de acordo com estudo do SEMESP
Sindicato das Entidades Mantenedoras
de Estabelecimentos de Ensino Superior
no Estado de Sao Paulo, a maior taxa de
evasao se da com alunos da rede privada,
sem apoio do FIES ou do Prouni. Tal
constatacao indica que estamos diante de
uma situacao com viés de insuficiéncia
socioecondmica, a ser enderegada.
Considerando as recomendacbes e com
a Introdugdo de grades curriculares no
Ensino Médio Profissionalizante e no
Ensino Médio Regular, temos a chance de
chegar a 125.701 profissionais aproveitados
pelas empresas em 2024.

Paraquecolhamostaisfrutoséimperioso
que empreendamos uma atualizagcao das
grades curriculares. A partir das demandas
do GTT, Grupo Tematico de Trabalho, de
Formacao de Talentos, no qual se reunem
os lideres de RH e de Recrutamento
das empresas associadas a Brasscom,
levantamos das seguintes necessidades:
(a) competéncias gerais, incluindo
a compreensao da Era Digital e sua
fenomenologia, tais como, fundamentos
da computacao, exponencialidade,
desmaterializacao, = empreendedorismo,
ética, Marco Civil da Internet e Lel de
Protecao de Dados Pessoais; (b) organizagéo
empresarial e projetos, com foco em
objetivos empresariais, organizagdo e



hierarquia, gestdao de tempo, gestédo de
recursos e de gestdo de prioridades; e (c)
habilidades socioemocionais, tais como,
projeto de vida, comunicacao, trabalho
em equipe, resolugcdo de problemas,
raciocino légico, entre outros. Quanto as
capacitacgdes técnicas que estdo em alta

E imprescindivel que trabalhemos
juntos para que aproveitemos ao
maximo as oportunidades trazidas pela
Era Digital e que adotemos, na educacao,
uma pratica de melhoria continua
de qualidade e de revisao das grades
curriculares a cada dos anos.

demanda, temos: Desenvolvimento em
Web e Mobile Full Stack, em ambiente
Android e 10S; computacdo na nuvem,
Big Data e Data Analytics; Seguranca
Cibernética; e Inteligéncia Artificial.
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SERGIO PAULO GOMES GALLINDO ¢é Presidente Executivo da Brasscom!, Associagdo Brasileira das
Empresas de Tecnologia da Informacdo e Comunicagao, desde 2014, é Advogado, Mestre em
Direito pela Universidade Presbiteriana Mackenzie, Mestre (M.Sc.) em Ciéncia da Computagio
pela University of Texas at Austin, EUA, com apoio do Fulbright International Fellowship Program;
Bacharel em Direito pela USP e Engenheiro Eletrénico pela UFRJ. Foi membro do Conselho de
Desenvolvimento Econdmico e Social da Presidéncia da Republica entre 2016 e 2018 e do Comité
Executivo do Conselho Nacional de Desburocratizagao, entre 2017 e 2018. E membro do Conselho
Superior de Inovagéo e Competitividade da FIESP; do Conselho de Emprego e Relagdes do
Trabalho da FecomércioSP; do Conselho Consultivo da BETT Educar; do Conselho Consultivo do
I0S, Instituto da Oportunidade Social; e associado a Harvard Business School Angels of Brazil. Foi
agraciado com a medalha da Ordem do Mérito Afro-brasileiro em 2019, concedida pela Afrobras e
Faculdade Zumbi dos Palmares. Foi Diretor Presidente da BT (British Telecom) no Brasil de 2009
a 2014, apos ter ocupado posigdes de diregdo na América Latina. Foi Vice-Presidente da Nortel
no Brasil e Diretor Executivo de Negécios Corporativos da GVT (posteriormente adquirida pela
Telefonica/Vivo).

1 A Brasscom, Associagdo Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informagdo e Comunicagio, representa 79 grupos
empresariais presentes em todos as unidades federativas do Brasil, e retine 25 institui¢cdes de ensino e de ciéncia e tecn-
ologia que proveem insumos enriquecedores ao setor de TIC. A Brasscom exerce papel de articulagio entre os setores
publico e privado, nas esferas federal, estadual e municipal, propondo e participando da construgio de politicas publicas
que consolidem o Brasil como um pais digital, conectado e inovador. Além disso, a entidade atua na conscientiza¢ao da
importancia da transformagéo digital e inovagédo, na busca pela inclusdo de computagdo no ensino médio e na valorizagio
das diversidades.
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ARTIGO

PROGRAMA MENINAS DIGITAIS:
INSPIRANDO A NOVA GERACAD

Luciana Bolan Frigo e Cristiano Maciel

oanalisardadosdosprofissionais
formados nas universidades
brasileiras percebe-se que mais
de 50% sdo do sexo feminino.
No entanto, na maior parte dos cursos de
Tecnologia da Informacao e nas areas de
STEM (Ciéncias, Tecnologias, Engenharias
e Matematica), as mulheres representam
menos de 20% do total. Tal fato, se reflete
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na escassez de mulheres que atuam neste
mercado cada vez mais importante para a
evolucao social, tecnoldgica e econdémica.
Preconceitos e questbes culturais fortes
ainda afastam muitas meninas da area,
seja por desconhecimento das diversas
possibilidades de atuagdo profissional ou
pela falta de apoio familiar.
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Com o objetivo de aproximar as meninas do ensino fundamental e médio as carreiras nas
areas de Computacgao e suas tecnologias, o Programa Meninas Digitais, com chancela da
Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC) vem, desde 2011, incentivando e unindo projetos
de ensino, pesquisa, extensao, inovacao e desenvolvimento cientifico e tecnoldgico. Dado o
crescimento do programa, atualmente ele conta com um comité gestor voluntario composto
de nove representantes de todas as regides do Brasil.

@ GRAF, 01| OPROJETOS PARCEIROS POR REGIAO

Conforme dados de outubro de 2019, disponiveis no site do Programa Meninas Digitais
(meninas.sbc.org.br), ha aproximadamente 87 projetos parceiros ativos em todo o territério
nacional, distribuidos conforme mostra o Grafico 1. Tais dados estdo em constante
atualizacdo, uma vez que o numero de projetos parceiros tem crescido muito a cada ano.
Em 2015, por exemplo, eram somente 20 projetos cadastrados.
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Mas, quem pode se cadastrar como
parceiro do Programa Meninas Digitais?

Qualquer projeto formalizado em
instituicao de ensino ou empresa cujas
acOes estejam em congruéncia com O0S
objetivos do Programa Meninas Digitais.
Nao ha qualquer custo para o cadastro e o
processo de cadastramento é simplificado.

E qual o beneficio em se cadastrar?

Os projetos parceiros participam de
uma rede de colaboragao, com facilidade
de troca de informacgdes e experiéncias
em diferentes canais de comunicacao;
tem preferéncia no recebimento de
materiais sobre o Programa, além de ter a
oportunidade de mostrar suas acdes para
a comunidade em eventos. Ainda, gozam
da possibilidade de receber declaragédo de
vinculo ao Programa ligado a SBC, util em
alguns processos.

Uma das possibilidades de interacao é
via o Férum Meninas Digitais (FMD), que
tem acontecido anualmente, no Congresso
da Sociedade Brasileira de Computacao
(CSBC), que faz parte da programacao
do evento-base Women in Information
Technology (WIT). Neste férum a
comunidade interessada no tema tem
tido a oportunidade de discutir situagdes
cotidianas sobre a atuagdo das mulheres

@ FIC. 01 | LOGOTIPO DO PROJETO
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e 0 engajamento das meninas, além de
soclializar as solugbes de cada projeto.
Em geral, o férum é composto por trés
momentos: oficina com alunas de escolas
da localidade onde o evento acontece,
realizagdodepainéisemesasredondascom
0S projetos parceiros, e reuniao estratégica
comparcelroseinteressados. Todososanos,
novos projetos sao criados, motivados por
algum ouvinte participante do FMD. Além
da troca de informacbes sobre as agoes
desempenhadas pelos projetos também
sdo abordadas formas de financiamento
para a realizagdo das atividades tanto
publicas quanto privadas, uma vez que 0S
projetos necessitam de recursos para itens
como aquisigao de material, transporte,
alimentagdo, bolsas para estudantes etc.
Ainda, com o crescimento interesse pelo
tema, atualmente ha um espago para
publicagdo e socializacdo de producdes
cientificas na area.

Cada projeto parceiro, de acordo com
as necessidades da sua localidade e do
seu publico-alvo, que varia de estudante
do ensino fundamental, médio, técnico,
superior, até professores e profissionais,
adotam estratégias e atividades distintas.
Segundo o relatorio oficial do Programa
Meninas Digitais 2018-2019, disponivel na
pagina do programa, entre as principais



@ FIG. 02 | PARTICIPANTES DO WIT/FMD, BELEM - JULHO 2019

acoOes executadas pelos projetos, as oficinas e minicursos sao as mais populares, sequidas
por palestras, publicacoes cientificas, produgéo de materiais, e organizacao e participagao
em eventos e competicdes.

Mais informagdes podem ser encontradas em http://meninas.sbc.org.br/ e nas nossas
redes sociais @meninasdigitaissbc. Se vocé ainda nao faz parte destarede, junte-se anés
na luta pela equidade de género nesta area.

LUCIANA BOLAN FRIGO ¢ Professora Associada do Departamento de Computagao da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC). Possui graduagao em Engenharia de Controle e Automagao
Industrial (UFSC), mestrado e doutorado em Engenharia Elétrica (UFSC). Doutorado em
Informatica pela Université de Toulouse 1 (Franga). Coordenadora Geral do Programa Meninas
Digitais da SBC. Desenvolve pesquisas interdisciplinares que abrangem as seguintes tematicas:
géngro 1e tecnologia, educagao, engenharia de software, jogos computacionais e inteligéncia
artificial.

CRISTIANO MACIEL é Professor Associado do Instituto de Computagédo e do Programa de Pds-
Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal de Mato Grosso. Possul Bacharelado
em Informatica (UNIJUI), Especializagdo em Avaliagdo Educacional (UFMT), Mestrado em
Ciéncias da Computagdo (UFSC) e Doutorado em Ciéncia da Computagdo (UFF), com estagio
na Universidade de Coimbra, em Portugal. E Diretor de Eventos e Comissdes Especiais e
Coordenador Geral do Programa Meninas Digitais, ambos pela SBC. Seus interesses sao pelas
areas de aplicagdes Internet, interagdo humano-computador, engenharia de software, geréncia
de projetos, redes sociais, governo eletrénico, legado digital pés-morte e tecnologias na
educagéo.
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COMPUTACAQC
NA EDUCACGAO BASICA:

BREVE CONTEXTUALIZAGAD HISTORICA

POR
Alberto Castro, [tana Maria Gimenes e José Aires de Castro Filho
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esta edicdo da
Computacdo  Brasil,
bem Ccomo em
Inumeros textos e
outros materiais sobre
o tema, € possivel
perceber que a integracao a Educacao
Basica de elementos tedricos e praticos
(métodos, estratégias, artefatos,
tecnologias etc.) da Computacao tem,
por diversos fatores, importancia
estratégica para a formacdo das
geragoes atuais e futuras. Motivado em
grande parte pelas demandas da cultura
digital, esse tema tem sido discutido
bem mails Intensamente e em tal
cenario é adequado lembrar caminhos
ja percorridos de modo a balizar novas
propostas.
Os que atuam ha mais tempo na area
costumam lembrar que houve um tempo
em que a Computagdo era percebida
pela maioria das pessoas como algo
‘longe”... estava longe fisicamente,
pois além de requerer instalacoes
especificas, as maquinas eram grandes
e caras. A Computacao também estava
conceltualmente distante damaioria das
pessoas,polsdemandavaconhecimentos
muito especificos, povoados por termos
técnicos popularmente referidos
como ‘computés”. O uso educacional
da Computacdo naquele periodo
praticamente se restringia ao ensino
superior.

Nos anos 1980, a popularizagao dos
microcomputadores possibilitou que
um numero bem maior de pessoas
ficasse mais proximo do ‘mundo” da
Computagdo. A drastica redugdo no
custo dos equipamentos e dos requisitos

para sua instalacao também ampliou as
possibilidades de uso dos computadores
no apoio a aprendizagem, inclusive nos
varios niveis da educacao e promovidas
por acdes oficiais na area da Informatica
na Educacdo, a exemplo do Projeto
Educom e do Programa Proninfe [2]. No
final dos anos 1980, foi criada na SBC a
comissao hoje denominada “Comissao
Especial de Informatica na Educagao”
(CEIE) que em 1990, promoveria o lo.
Simposio  Brasileiro de Informatica
na Educacgédo (SBIE), evento que se
mostraria central na discussao em torno
de questdes envolvendo a Computacgao e
suas aplicag¢des na Educacao.

A primeira edigao do SBIE foi
organizado pelo Programa de
Engenharia de Sistemas e Computacao
da COPPE/UFRJ em colaboragéao
com o Departamento de Educacao
da PUC-Rio evidenciando a parceria
entre  Computacdo e  Educacéo.
Artigos submetidos e comunicagdes
convidadas foram apresentados nas
sessOes tematicas (i) “Desenvolvimento
e avaliacao de software educacional’,
(ii) “Formacdo de recursos humanos”
e (iii) "Experiéncias na utilizagao
de computadores em  diferentes
areas e graus de ensino’. Varios dos
trabalhos apresentados na sessédo (i)
descreviam software desenvolvidos no
estado da arte para apoiar o ensino e
aprendizagem em diferentes areas da
Educacéo Basica (matematica, lingua
portuguesa, fisica etc.) e do Ensino
Superior (teoria de controle, algoritmos,
logica) além de relatos de investigagéo
aplicaveis a diferentes dareas (tutores
inteligentes, avaliacao sistémica,
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hipertexto, design etc). Na
sessdo (ii) destacava-se o
chamamento para agédo nas
licenciaturas, inclusive com
propostas especificas para
Integragao do computador
e da computagado no ensino
de ciéncias.

Muitos dos trabalhos
apresentados na sessao
(iii) do lo. SBIE relataram
experiéncias desenvolvidas
na pré-escola, 1o. e 20. graus,
utilizando a linguagem de
programacgao LOGO como
ambiente de exploracgao,
Inclusive alcancando
comunidades fora da
escola. Talsinicliativas eram
baseadas na proposta de
Papert [3] para exploragéo
de micromundos
como ancoras para O
raciocinio e a construgao
do conhecimento. O
uso daquele ambiente
de  programagao  para
experimentar solugdes e
construir “‘esqueletos” para
a solucdo de problemas
com diferentes niveis de
complexidade € muito
proximo dos elementos

norteadores do que
atualmente referimos
como Pensamento
Computacional.

A partir dos anos 1990,
com o surgimento da WWW,
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a Computacao aproximou-se ainda mais das pessoas,
facilitando a comunicacao entre elas e entre artefatos
atuando como prepostos das mesmas. A colaboracao,
Inclusive visando a aprendizagem, passou a contar
com recursos que redefiniram as fronteiras de tempo
e espaco caracteristicos dos ambientes escolares
convencionais, nos quais também se tornou evidente
a necessidade de acbes transversais envolvendo



diferentes areas e objetos de conhecimento.
Uma dessas agoes foi a criagdo dos cursos
de Licenciatura em Computagdo, que
buscam formar profissionais para atuacao
na Educacao Basica !

Numperiodomaisrecente,acomputagao
tornou-se ubiqua e pervasiva, fazendo-
se presente em utilidades domeésticas,
veiculos, equipamentos e dispositivos de
nosso dia a dia. Esses dispositivos tém
capacidades de processamento muitas

vezes superiores aos dos primeiros
computadores. As barreiras agora sao
pouco vinculadas as questdes de hardware,
tampouco especificidades técnicas sédo
discutidas apenas em grupos restritos.
Permanece contudo, o desafio de nos
apropriarmos dos recursos disponiveils
para apoiar atividades cognitivas e
complexas, como as que acontecem no
ambiente escolar.

Ha cinco ou dez anos era comum iniciar
uma acao de formacao tecnolégica dirigida
a professores da Educacdo Basica com
uma sensibilizagado sobre as possibilidades
de uso que novos recursos tecnolégicos
trariam. Normalmente haveria no grupo
uma parcela significativa de pessoas
pouco informadas ou céticas sobre tais
possibilidades. Atualmente, é raro que
dentre os professores, haja algum que néao
acesse regularmente a Internet através de
um dispositivo mével, que néo faga uso
de alguma rede social, ndo participe de
um ou de varios grupos ou comunidades
especificas, ndo tenha acessado algum
recurso na ‘nuvem’ em situagées mais
variadas possivels. Contudo, apesar disso,
0 uso de tals recursos na escola ou em
situagdes de ensino e de aprendizagem
em tempos, situagdes e espagos diversos,
continua incipiente. As questdes éticas se
agravaram com a ampla possibilidade de
divulgagao e consumo de conteudos.

Entao quais os préoximos passos? Eis
algumas possibilidades inspiradas no
breve contexto apresentado:

1 A primeira oferta de Licenciatura em Computag¢do ocorreu em 1997, na Universidade de Brasilia.
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+ A formacéao basica e continuada dos professores da educacao basica deve contemplar
‘meta-habilidades” que facilitem a atuagdo docente na cultura digital. Exemplos dessa
abordagem séo os cursos introdutérios em Pensamento Computacional disponibilizados
pelo MEC no escopo do programa Educacgédo Conectada?.

+ A formacao de professores de computacao para atuar na Educacdo Basica deve
privilegiar contextos colaborativos, transversais as diferentes areas e objetos de
conhecimento.

+ A exemplo do que acontece desde as primeiras edi¢cées do SBIE, do Workshop de
InformaticanaEscola (WIE) e de eventos similares, é essencial integrar ao debate cientifico,
pesquisadores e profissionais da educacao, psicologia, sociologia, design e outras areas
além da computacgéo.

+ A concepcgao de propostas para a insercdo de unidades tematicas e objetos de
conhecimento da computagéo na Educacao Basica deve buscar a formacao de uma efetiva
“ecologia cognitiva” [1].

2 http://educacaoconectada.mec.gov.br/
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Seja associado

SBC*

Categoria Valores (2019)

EfEtIVO/FUIAAAOT ...ttt s s en et et s e es s enaesneeean R$ 240,00
Efetivo ASSOCIAN0 8 ACM .......ooiuuriirieieeeseeese sttt sttt ss st R$ 215,00
Efetivo Professor de EQUCAGA0 BASICA .......cvvueereerereeeeincineeieie st ssse s sssssssesses RS 85,00
Estudante de POS-GIAQUAGAD .........c.ccoeueiueririirieeiseseessesssessss s ssssssesssesssssssss s s sssssssssssnssanees RS 85,00
Estudante de Pds-Graduagao associado @ ACM .........c.ccverreeereneereeneeneeneseesensessssesssseeeessneanes R$ 70,00
EStudante de GTAQUAGAD ..........co..evuucvereeeeeeeeeeeeeeeessessses e ssessseessesssessssssses s sssesssessessssssssssassssensanes RS 21,00
TILSTIEUCIONIAL ...ttt e et s e eeeesees et eseseeeses s eesesseseesseseesseneenenes R$ 2.350,00

Valores (2020)
R$ 260,00

RS 234,00

R$ 91,00

R$ 91,00

RS 87,00

R$ 22,00

R$ 2.500,00
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