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RESUMO

O pensamento computacional (PC) tem sido tema de muitas pesquisas e, paulatinamente, esta
sendo incorporado aos curriculos escolares da educacdo basica no Brasil. Porém, as
investigacdes no que tange a forma de avaliacdo do pensamento computacional, bem como
sua aplicabilidade na educacdao de adultos sao ainda incipientes. Esta pesquisa objetiva
apresentar quatro estudos de caso, utilizando o Modelo de Referéncia de Pensamento
Computacional (MRPC) e um constructo andragdgico, para desenvolver e avaliar as habilidades
do PC em individuos adultos, discentes de um curso superior na area de tecnologia. Esta praxis
avaliativa estd ancorada no conceito de transdisciplinaridade, abarcando as areas de filosofia,
matemadtica e ciéncia da computacdo e, por conseguinte, a classificacdo dos sujeitos como
Alfabetizado em Cédigo, Letrado em Cdédigo, Pensador Computacional Desplugado ou nenhuma
delas. Um dos resultados obtidos na pesquisa foi que 80% dos sujeitos foram classificados
como Alfabetizados em Cédigo, o que significa que os discentes conseguiram desenvolver as
habilidades propostas no MRPC, inclusive a de programacao de aplicativos méveis.

Palavras-chave: pensamento computacional; programacao de app; transdisciplinaridade;
andragogia.
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ABSTRACT

Computational thinking (CT) has been the theme of much research and is gradually being
incorporated into the basic education curricula in Brazil. However, investigations regarding the
assessment of computational thinking as well as its applicability in adult education are still
incipient. This research aims to present four case studies using the Computational Thinking
Reference Model (CTRM) as well as an andragogical construct to develop and evaluate CT skills
in adult individuals who are students in a technology-related higher education course. This
evaluative praxis is anchored in the concept of transdisciplinarity, encompassing the areas of
philosophy, mathematics, and computer science, and thus, classifying the subjects as Code-
Literate, Code-Literate, Unplugged Computational Thinker, or none of them. One of the results
obtained in the research was that 80% of the subjects were classified as Code-Literate,
meaning that the students were able to develop the skills proposed in the CTRM, including
mobile app programming.

Keywords: computational thinking, app programming; transdisciplinarity; andragogy.

1. INTRODUCAO

Tema de muitas pesquisas, o Pensamento Computacional (PC) esta sendo estudado e
aplicado em nivel nacional e internacional, de diferentes formas e em diversos niveis
de ensino, haja vista as mudancas curriculares que estao sendo implementadas,
como, por exemplo, a Resolucao 01/2022, de 04/10/2022 (Brasil, 2022), que define a
norma relativa a computacao na Educacdo Basica, que complementa a Base Nacional
Comum Curricular, em atendimento as consideracdes propostas pelo Centro de
Inovacao para a Educacao Brasileira (CIEB). Ha que pontuar que as preocupacdes com
a aplicacao do PC estdo focadas, pelo menos no Brasil, no ensino bdasico. Poucas sao
as pesquisas com foco em sujeitos que estdao no ensino superior, ou seja, em
individuos adultos.

Nesse contexto, partindo-se da preocupacao dos processos de ensino e aprendizagem,
que se voltam para analisar como os sujeitos adultos desenvolvem seu PC, tanto para
atender as demandas da sociedade, quanto para resolver problemas do cotidiano,
como também da preocupacdao com as mudancgas causadas pelo advento das
tecnologias, por parte do sujeito adulto que ingressa ou jad estd no mercado de
trabalho (Ruipérez, 2017) e, concomitantemente, busca qualificacao nas demandas de
incorporacao de novas habilidades, inclusive as do pensamento computacional.

Assim, o objetivo desta pesquisa foi avaliar o desenvolvimento do PC em sujeitos
matriculados em curso superior, utilizando o Modelo de Referéncia do Pensamento
Computacional (MRPC), junto com o constructo andragdgico (Cordenonzi, 2020), a
partir de acdes transdisciplinares. Segundo este Modelo, os individuos sao
classificados em Alfabetizado em Cédigo (ACod), Letrado em Cddigo (LCod), Pensador
Computacional Desplugado (PCD) ou nao foi possivel evidenciar habilidades do PC.

Este artigo esta organizado no seguinte formato: na secao 2, aborda-se o referencial
tedrico; na secao 3, definem-se os procedimentos metodoldgicos; na secao 4, sao
descritos os estudos de caso; na secao 5, discutem-se os resultados. Na sequéncia,
apresentam-se as conclusdes e as referéncias.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Inicia-se com o conceito de transdisciplinaridade, que, segundo Nicolescu et al. (2000),
é entendido como sendo do mundo presente, em que é importante a unidade do
conhecimento. O autor complementa que “transdisciplinaridade, como o prefixo
‘trans’, indica, diz respeito aquilo que esta ao mesmo tempo entre as disciplinas,
através das diferentes disciplinas e além de qualquer disciplina.” (p.8).

Este termo, proposto por Jean Piaget, em 1970, no | Seminario Internacional sobre
pluri e interdisciplinaridade, é entendido numa “[...] perspectiva pluralista do
conhecimento que tem como finalidade alcancar a unificacao do saber, conectando as
mais variadas disciplinas, para que seja possivel um exercicio mais amplo da cognicao
humana.” (DANTAS, 2020).

No contexto desta pesquisa, a transdisciplinaridade é entendida como sendo a
conexao das areas de filosofia, matematica e ciéncia da computacdo, além dos
fundamentos da andragogia. Ja a andragogia pode ser compreendida como a filosofia,
a ciéncia e a técnica da educacdo de adultos. (CAVALCANTI; GAYO, 2005). Knowles
(1981, p.43) define a andragogia “como a arte e a ciéncia de ajudar os adultos a
aprender” e complementa que o papel do professor é ser o facilitador da
aprendizagem.

O entendimento e a definicao de PC ainda nao sao consenso entre os pesquisadores.
Embora Wing (2006) seja a autora do conceito de pensamento computacional, o
entendimento do conceito remete aos estudos de Papert (1980). Nesta pesquisa,
segue-se o0 entendimento proposto por Wing de que o PC é um conjunto de habilidades
necessarias para solucionar um problema, seja de forma humana ou computacional.
Ainda, pode-se acrescentar que nao é somente a solucao, mas também a percepcao
de situacdes que exigem uma solucao. (Aho, 2011).

Alguns trabalhos na literatura abordam a avaliacdo do PC em individuos adultos,
seguindo diferentes pontos de vista, conforme descritos na sequéncia. Cabe salientar
que os trabalhos apresentados foram selecionados por serem intervencbes em
individuos adultos, cujo tema perpassa pelo PC e/ou pela resolucao de problemas.

Van Dyne e Braun (2014) desenvolveram uma formacao sobre o PC, para aplicar no
curso de Ciéncias da Computacdao da Universidade de Montana, com o objetivo de
melhorar a resolucao de problemas. Para avaliar, usaram o Whimbey Analytical Skills
Inventory (WASI)®, em dois momentos, como pré e pés-teste. Constataram que o curso
teve um resultado significativo na melhoria das habilidades de resolucao de
problemas.

A ferramenta Computational Thinking Pattern Graph, desenvolvida pelos
pesquisadores do grupo de Koh (2010), para avaliar a semantica de jogos, simulacdes
e o0 pensamento computacional desenvolvido pelos sujeitos, foi aplicada em grupos de
estudantes de universitarios. Os resultados apontaram que as linguagens visuais nao
sao adequadas para obter de forma clara o tipo de conhecimento do qual o aluno se
apropriou.

5 Desenvolvido por Arthur Whimbeye Jack Lochhead, para avaliar e desenvolver capacidades cognitivas
para a resolugao de problemas.
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Na Amasya University (Turquia), os pesquisadores Korkmaz, Cakire Ozden (2017)
propuseram uma escala que mede o0s niveis de Habilidade de Pensamento
Computacional. Realizaram um estudo de caso com 1306 sujeitos e concluiram que
este método é vdlido e confiavel, estatisticamente, porém nao detalharam a
aplicabilidade deste método.

O modelo conceitual Skills-CT, proposto por Silva (2021), relaciona os pilares do
Pensamento Computacional e classifica os Estagios Cognitivos para cada Habilidade
do PC, para a resolucao de problemas em programacao. Neste modelo, a autora segue
0s quatro pilares do Pensamento Computacional propostos pela British Broadcasting
Corporation. O estudo, aplicado numa turma de onze alunos de um curso profissional
(ndo foi explicitada a idade dos sujeitos ou o nivel do curso), evidenciou que o Skills-
CT influenciou positivamente a aprendizagem de programacao nos estudantes.

Tang et al. (2020) revelam que ha um referencial tedrico e pratico maior sobre o
desenvolvimento de metodologias de aplicacao e de avaliacao do PC para criancas e
jovens, em comparacao aos direcionados a universitarios ou a adultos. Afirmam que,
dos 77 artigos revisados até agosto de 2019, apenas 15% estavam focadas no Ensino
Superior. Concluem que ainda ha poucas publicacbes na area do PC, sugerindo a
integracao de varias ferramentas para melhorar a avaliacdo da aprendizagem sobre o
PC.

No estudo realizado por Oliveira et al. (2022), afirmam que o maior publico de
pesquisa sobre PC esteja concentrado na educacdo basica, ha indicativos de que
estudantes de graduacao em Computacdo também podem se beneficiar do
pensamento computacional. Realizaram uma pesquisa bibliografica na qual
selecionaram 94 artigos, os quais foram revisados por pares e escritos nos idiomas
inglés ou portugués. Os principais resultados apresentaram que o PC pode apoiar a
evolucao dos alunos na compreensao de conceitos computacionais e aumentar a sua
confianca para criar e explorar novas solucdes, além disso, discutem que ainda ha
espaco para discutir pesquisas futuras, “como os métodos formais de avaliacao do
pensamento computacional e a relacao entre o pensamento computacional e suas
habilidades.” (p.1).

O MRPC é um guia para a avaliacdao do PC, que propde uma classificacao dos sujeitos
de acordo com as habilidades desenvolvidas. (Cordenonzi; Del Pino, 2021b, 2021a).
Para a aplicacao deste modelo, foi proposto um constructo andragdgico, que contém
um método de avaliagcdo e um curso, que inclui materiais instrucionais, organizados
em documentos (tutoriais, cdédigos-fonte, entre outros), para utilizar nas aulas e
instrumentos para avaliacdo, nos quais o desenvolvimento do PC estad sendo focado
para a programacao de aplicativos moéveis (APP), utilizando a ferramenta APP Inventor.
A aplicacao pratica deste modelo esta descrita mais adiante, neste artigo.

A proposta do MRPC foi ancorada na aprendizagem significativa proposta por Ausubel
(2003; 1983) e na Andragogia. (Knowles; Holton; Swamson, 2011; Knowles; Holton;
Swanson, 2005). Em outras palavras, o processo de ensino e aprendizagem deve ser
feito de forma a tornar significativos os conceitos e relaciona-los com a pratica,
principalmente, ao considerar a aprendizagem significativa em adultos.
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Na Figura 1, esta delineado o MRPC com suas habilidades e definicdes de avaliacdo do
sujeito em ACod e LCod.

l I LCOD i

Figura 1 - MRPC.
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Fonte: Cordenonzi (2020).

A habilidade 1 (H1) é proposta, porque o sujeito deve entender (compreender) o
problema, para ser capaz de significar e aplicar, estabelecendo uma organizacao
hierarquica entre compreensao e a habilidade de abstracdo. Sem a compreensao, o
individuo nao consegue resolver o problema, ou seja, somente a partir da leitura, nao
€ capaz de identificar quais sao as partes importantes (abstracdo). A habilidade de
abstracao segue o entendimento do Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacao (CRTC), sendo definida como a “[...] filtragem dos dados e sua
classificacao, ignorando elementos que nao sdao necessarios, visando 0s que sao
relevantes. Envolve também formas de organizar informacdes em estruturas que
possam auxiliar na resolucao de problemas.” (CRTC, 2018, p. 19). A habilidade
“resolucao de problemas” (H3) centra-se na capacidade do sujeito de encontrar uma
ou varias solucdes, independente do formato da sua resposta. A H4 estd focada na
pratica do sujeito, a partir da habilidade anterior, na qual encontrou a solucao do
problema, traduzindo-o para um algoritmo ou software. A avaliacao (H5) é entendida
como a capacidade do sujeito de testar a solucao de um problema.

A partir do desenvolvimento das habilidades propostas, o sujeito pode ser classificado
como Alfabetizado em Cddigo (Acod), Letrado em Cdédigo (Lcod):

- Um individuo Alfabetizado em Cédigo (Acod) é aquele capaz de ler, interpretar
e escrever um codigo-fonte e gerar um cédigo executavel (programa).

- Um individuo Letrado em Cédigo (LCod) é um ACod extrapolando suas
habilidades e competéncias, para codificar em diferentes linguagens de
programacao. (Cordenonzi et al., 2020, p.150).
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A partir do uso do MRPC, junto com o constructo andragdgico, é possivel classificar o
sujeito como Pensador Computacional Desplugado (PCD), que é o individuo que se
apropriou das habilidades do modelo, exceto a de programacao (H4).

Para a pesquisa apresentada neste artigo, utilizou-se o MRPC, pois nao foi encontrado
na literatura um trabalho, cujo foco fosse o PC aplicado a individuos adultos,
considerando a andragogia.

A sequir, expde-se a metodologia da pesquisa.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho foi realizado seguindo o método indutivo, entendido como aquele que
“parte do particular e coloca a generalizacao como um produto posterior do trabalho
de coleta de dados particulares.” (Gil, 2008, p.10). Quanto a abordagem do problema,
esta pesquisa é qualiquantitativa. Combinando ambas as abordagens, consegue-se
recolhner mais dados e informacbes, “muito (teis na compreensdao de diversos
problemas educacionais.” (Gatti, 2004, p.13), além de “que permitem interpretacoes
de diversas naturezas.” (Gatti, 2012, p.31), o que possibilita dar sentido e idealizar
interpretacdes a partir deles. J& com base nos objetivos, o estudo baseia-se no método
descritivo. Para Trivifios (2015) e Gil (2002), a maioria das pesquisas no campo da
educacao é desenvolvida de forma descritiva, com o intuito de o pesquisador buscar
conhecer profundamente a comunidade (sujeitos). Trivifos (2015, p.15) acrescenta
gue um dos procedimentos técnicos mais utilizados é o estudo de caso.

Nesta pesquisa, foram realizados 4 estudos de caso (EC), envolvendo individuos
adultos de um curso superior na area da tecnologia. O primeiro EC aconteceu no
primeiro semestre de 2021 e os demais, nos semestres consecutivos. Cabe salientar
gue o projeto de pesquisa esta devidamente registrado na Plataforma Brasil.

Para o desenvolvimento dos estudos de caso, foi utilizado o MRPC e seu constructo
andragégico. O detalhamento encontra-se em Cordenonzi (2020). Da formacao
denominada “Eu Programo 1.0!”, participaram quatro docentes, das areas de filosofia,
matematica, artes e programacdo, que trabalharam de forma integrada, ou seja,
transdisciplinar.

Na matriz curricular do curso superior, no primeiro semestre, as disciplinas de
Matematica Discreta (MD) e de Introducdo a Informatica ocorreram simultaneamente,
0 que propiciou a integracao de conhecimentos e saberes, visando auxiliar o “pensar”
l6gico, desde sua origem filoséfica até desenvolvimento de estratégias de
interpretacao de dados e de resolucao de problemas, apresentando ao aluno uma
visao mais global sobre o curso em questao e sobre sua atuacao profissional.

Nos encontros da MD, a fim de reconstruir os primdérdios da “légica”, o professor de
filosofia trabalhou as origens gregas do raciocinio Iégico, comecando pela descoberta
do logos (marcado pela passagem do mito a filosofia), passando pelas falacias
utilizadas pelos sofistas, até chegar nos primeiros principios da légica aristotélica,
além de uma dinamica envolvendo a disputatio medieval. A discussdao seguiu com as
estruturas légicas de argumentacao (falacias, sofismas, silogismos) e a importancia de
saber analisar a validade dos argumentos. Como conclusao destas atividades, a
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equipe de professores apresentou a proposta que consiste na construcao do
conhecimento ldgico, a partir de uma evolugcao “natural”, que rompe as barreiras da
linguagem (filoséfica, matematica, programacao) e culmina numa aplicacao pratica: a
programacao de aplicativos.

De forma paralela, o desenvolvimento do PC foi sendo construido através da
programacdo de App para dispositivos méveis, utilizando a plataforma disponibilizada
pelo MIT Media Lab, denominada de App Inventor, que é uma forma de programacao
gratuita, amigavel, facil para iniciantes e permite construcao rapida de protétipos. Nos
encontros de programacao, houve intervencdes da professora de artes, que trabalhou
conceitos de programacao visual.

O curso “Eu Programo 1.0!” totalizou 25 horas; ja as aulas de MD (junto com a
filosofia) totalizaram 15 horas, ambos divididos em dois encontros semanais. Esses
valores sao aproximados, porgue os encontros foram planejados, mas, durante o
desenvolvimento do curso, sofreram alteracdes, decorrentes das intervencoes dos
sujeitos e da demonstracao dos seus interesses, ou seja, 0s alunos adultos tornam-se
participes de todo o processo.

4. ESTUDOS DE CASO (EC)

Os estudos de caso aconteceram em turmas do primeiro semestre de um curso
superior, no qual as vagas sao ofertadas para alunos brasileiros e uruguaios, de forma
igual. Em outras palavras, 50% das vagas para cada nacionalidade.

No inicio, os professores reuniram os alunos, convidando-os a participarem da
pesquisa. Também foram expostos os assuntos abordados e as explicacbes sobre os
encontros. Os sujeitos que aceitaram participar assinaram o termo de consentimento
livre e esclarecido (TCLE) e preencheram um questionario. Este foi disponibilizado no
ambiente virtual de aprendizagem (AVA)’ e apresenta duas partes, ambas com 10
guestdes cada uma. A primeira versa sobre questdes socioecondmicas, sua formacao
anterior, nacionalidade, idade, entre outras. Jd& na segunda parte, abordou-se
questionamentos sobre o conhecimento sobre alfabetizacao digital e fundamentos da
programacao, como por exemplo, o que sao variaveis e algoritmos.

Cabe elucidar que, na pesquisa, somente foram considerados 0s sujeitos que
acompanharam a totalidade das atividades propostas no curso e o TCLE e o
guestionario foram realizados de forma online.

No primeiro estudo de caso (EC1), participaram 12 alunos; no segundo, 13 sujeitos; no
terceiro, 15; e no ultimo - EC4 -, participaram 21 alunos. O universo da pesquisa
contou com 61 participantes, conforme pode ser visualizado na Tabela 1.

Percebe-se que 51% dos sujeitos tiveram sua formacdo bdsica no Liceo (Uruguai); os
demais, 11 cursaram o ensino médio (Brasil) e num ensino profissionalizante,
totalizando 31% que completaram sua formacao no Brasil.

"Disponivel em: https://folk.uio.no/ochammer/past/. Acesso em: 5 maio 2022.
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Tabela 1 - Sujeitos que completaram a escolaridade anterior.

EC Pesquisa Liceo/UY Nao informaram Ensino Médio BR Ensino Profissionalizante Outro
ECO1 12 4 4 2 1

ECO02 13 7 1 3 1

ECO03 15 12 2 1
EC04 21 8 1 6 4 1
Total 61 31 6 11 8 2

Fonte: Elaborada pelos autores.

Para analisar os sujeitos com relacao a andragogia e a educacao de adultos, uma das
perguntas do questionario foi a idade dos participantes, que esta demonstrada na
Tabela 2.

Tabela 2 - Idade média.

EC Idade Média

ECO1 19,11
EC02 33,69
ECO03 26,33
EC04 25,70
Média geral 26,21

Fonte: Elaborada pelos autores.

A partir dos dados informados, a idade média dos sujeitos envolvidos nos EC ficou em
26,2. Portanto, pode-se considera-los individuos adultos e, consequentemente, a
validar o uso do termo andragogia.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

O método de avaliacao proposto no constructo andragdégico se divide em dois tipos:
objetivo e subjetivo. Na primeira, sao analisados os produtos construidos no curso
pelos alunos e atribuida uma nota. Se esta nota for igual ou superior a 6, e se nunca
teve contato com a programacao, o aluno é considerado alfabetizado em cddigo
(Acod). Caso contrario, o sujeito é classificado como Letrado em Cédigo (LCod). O fluxo
desta avaliacao objetiva esta demonstrado na Figura 2.

Para os sujeitos que nao atingiram o valor de 60%, ou seja, nao conseguiram fazer a
programacao dos Apps, o professor devera observar as habilidades desenvolvidas, a
partir dos seus resultados. A partir destas observacdes e analises, é possivel classifica-
lo como um pensador computacional desplugado. Por fim, se nenhuma classificacao
foi possivel, infere-se que o aluno nao conseguiu desenvolver habilidades suficientes
para o desenvolvimento do PC.
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Figura 2 - Processo de avaliacao para o MRPC.
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Fonte: Cordenonzi (2020).

A Tabela 3 apresenta como resultado a classificacao dos individuos.

Tabela 3 - Resultado da Classificacao dos sujeitos.

EC Total de Sujeitos Acod PCD Lcod Faltam evidéncias de habilidades
ECO1 12 10 2

EC02 13 11 2 2

ECO03 15 13

EC04 21 15 2 4

Total 61 49 4 4

% 100 80 8 8 12

Fonte: Elaborada pelos autores.

Analisando a tabela, pode-se inferir que 80% dos alunos conseguiram desenvolver as
habilidades propostas no MRPC, principalmente, a H4, o que evidencia que o
constructo andragdgico e multidisciplinar foi bem planejado e conduzido. Ainda, pode-
se afirmar que o PC pode ser desenvolvido em adultos, desde que se considere a
andragogia. s sujeitos classificados como PCD e LCod obtiveram o mesmo resultado,
ou seja, 8% deles (quatro alunos). Analisando os LCod, a premissa considerada foi a
declaracao de que ja sabiam programar, o que significa que conseguiram evoluir e
aprender mais uma linguagem de programacao. Nesse cenario, também ocorreram
casos em que o sujeito declarou seu conhecimento, porém nao conseguiu desenvolver
nenhum App, utilizando o App Inventor. Portanto, seu status permaneceu como ACod.
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Seguindo a analise, verificou-se que 12% dos individuos ndao conseguiram desenvolver
as habilidades propostas no MRPC. Ou seja, nao conseguiram compreender os
problemas propostos, ou nao foram capazes de abstrair; logo, nao conseguiram
apresentar uma ou mais solucdes. Cabe salientar que, nao tendo desenvolvido as
habilidades H1, H2 e H4, obviamente, nao conseguiram realizar a programacao e 0s
testes necessarios para verificar a correcdo dos App. O resultado final pode ser
visualizado no Gréfico 1.

Grafico 1 - Classificacao dos participantes quanto a alfabetizacdo em cédigo.

Resultado da Classificagdo

8

[~

= Acod = Lcod Ndo atingiu PCD

Fonte: Elaborado pelos autores.

Dando sequéncia a obtencao dos dados relativos a divisdo dos sujeitos, foi feita a
classificacao por sua nacionalidade. O resultado pode ser visualizado no Grafico 2.

Grafico 2 - Alfabetizacdo e Nacionalidade.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Observando o Grafico, pode-se inferir que ndao ha diferenca significativa entre as
classificacdes dos sujeitos brasileiros e uruguaios nos status de ACod, PCD e nenhuma
das habilidades. Porém, ha que se pontuar que somente alunos uruguaios foram
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classificados com LCod, mais especificamente, os que cursaram 0 ensino
profissionalizante.

No questiondrio inicial, os sujeitos deveriam marcar, numa escala de 0 a 4, um valor, a
fim de demonstrar seu nivel de alfabetizacao digital. Os resultados aparecem no
Grafico 3.

Grafico 3 - Alfabetizacao Digital.

Alfabetizacdo Digital

2% 2%

22%
38%

36%

Fonte: Elaborada pelos autores.

Pode-se inferir, a partir do Grafico, que 38% dos respondentes sdao bem alfabetizados
digitalmente, nivel maximo; proximo deste valor, ou seja, 36%, se consideram na
escala como 3. Nesta pesquisa, segue-se a definicao da Unesco, que entende o centro
de aprendizagem para toda a vida, definida como forma de “[...] empoderar as
pessoas em todos os aspectos da vida, para buscar, avaliar, utilizar e criar informacao
de uma forma eficaz, para alcancar suas metas pessoais, sociais, ocupacionais e
educativas [...]” (Wilson et al., 2011, p.16, traducao nossa). Portanto, 74% do conjunto
de sujeitos analisados ascendem ao ensino superior, alfabetizados digitalmente. Por
outro lado, segundo os dados dos respondentes, um valor considerado pequeno, de
2%, nao sabe utilizar as ferramentas de computacao e de internet.

Com o intuito de analisar os dados, contou-se com o0 apoio dos softwares livres e
gratuitos Past®.

Apropriando-se dos conceitos abordados na Estatistica Descritiva, na Tabela 4, podem
ser visualizados os valores que representam os resultados obtidos, a partir das
variaveis continuas (Stevenson, 2001) dos estudos de casos, ou seja, da amostra da
populacao observada.

8 O coeficiente de assimetria negativo (especialmente inferior a -1) indica que a cauda do grafico é mais

longa para a esquerda. (Barbetta, 2002).
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Tabela 4 - Dados da Amostra.

Item Valor
Média 6,54665533
Erro padrao 0,19373034
Mediana 6,73571429
Modo 6,42857143
Desvio padrao (DP) 1,53768693
Variancia da amostra 2,3644811
Curtose 1,62073856
Assimetria -1,12723921
Intervalo 6,78571429
Minimo 2,14285714
Maximo 8,92857143
Soma 412,439286
Contagem 63
Coeficiente de variacao (CV) 23,49

Fonte: Elaborada pelos autores.

Examinando os dados da Tabela anterior, pode-se inferir que o valor final da avaliacao
objetiva ficou acima dos 60% minimos sugeridos, utilizando o modelo proposto. Ou
seja, a proposta do MRPC e sua aplicacao nos EC pode ser considerada correta.
Quanto as medidas de dispersao, o desvio padrao e o coeficiente de variacdo indicam
uma distribuicao de dados nao homogénea, classificada como média, com relacao a
média. O coeficiente de variacao (CV) é entendido como a variabilidade dos dados em
relacdo a média. E consenso entre os autores que ndo existe uma tabela ou faixas que
orientem a avaliacao do CV (Garcia, 1989; Mohallem et al., 2008; Shimakura, 2005);
portanto, nesta pesquisa, os valores inferiores a 15% sao considerados baixos, quer
dizer, razoavelmente homogéneos; entre 15% e 30%, o CV é classificado como médio
ou regular; acima de 30%, o CV é alto.

O valor que aparece na coluna Mediana significa que ele separa os valores em dois
subconjuntos do mesmo tamanho, num conjunto ordenado de dados. Conforme se
pode observar, estes valores sao sempre maiores que 60. Entao, pode-se concluir que
o constructo andragdgico empregado com os sujeitos obteve um bom resultado, pois
mais da metade dos alunos atingiu o valor minimo de 60%. Ja a Moda representa o
valor que mais aparece, quer dizer, que mais se repete no conjunto, sendo que seu
valor final estd préximo da Mediana. Portanto, a mesma conclusao sobre o uso
adequado do constructo andragdgico é novamente corroborada.

Na coluna Min, demonstra-se a menor nota, ou seja, um sujeito do EC2 obteve o valor
de 2,14, enquanto outro, do mesmo grupo, o valor maximo de 8,92, conforme ilustra a
coluna Max.
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No histograma das médias, apresentado no Grafico 4, pode-se inferir que a
distribuicdo dos dados ocorreu de forma assimétrica a esquerda®, o que corrobora o
coeficiente de assimetria -1,12 (Tabela 4), significando que a maior concentracao de
dados estd nos valores mais altos (direita). Além disso, a Moda (valor que mais se
repete no conjunto) é menor que a Mediana, que, por sua vez, € maior que o valor da
média.

Grafico 4 - Histograma da Média de todos sujeitos.
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Fonte: Elaborada pelos autores.

As conclusbes sao apresentadas na sequéncia.

6. CONCLUSOES

Nesta pesquisa, procurou-se explorar a transdisciplinaridade através do engajamento
de varias areas de conhecimento e, especialmente, o desenvolvimento do PC. Todos
as pessoas precisam desenvolver habilidades para a resolucao de problemas. Dos
adultos que ja estdao no mundo do trabalho, também sdo exigidas as habilidades de
nao somente resolver problemas, mas também de prop6-los. Além disso, no mundo
digital atual, ndo se pode apenas ficar no status de consumidor de tecnologia, mas é
interessante agregar os conhecimentos para produtores de tecnologia.

Cabe salientar que a habilidade de programacao, atualmente, € muito importante.
Segundo Ben Pring, da Cognizant (empresa especializada em tecnologia)??, de cada 13
novas profissées que surgirao, 10 exigirao conhecimentos de linguagens de
programacao. Com base no que foi exposto, a ACod e o LCod sao habilidades e
competéncias diferenciais para os profissionais do futuro e, logicamente, para aqueles
gue ja estao no mercado de trabalho e precisam se atualizar.

A educacao de adultos pode ou, talvez, deva ser um continuum educativo,
coextensivo a vida e ampliado de acordo com as dimensdes de uma sociedade que se
modifica constantemente. No Relatério da United Nations, The Age of Digital
Interdependence (UN, 2019), esta descrito como deve ser o gerenciamento das

® Revista Devmedia. Disponivel em: https://www.devmedia.com.br/profissoes-do-futuro-13-profissoes-

promissoras-e-10-exigem-conhecimento-em-linguagens-de-programacao/39903. Acesso em: 6 ago. 2019.
100 AVA esta disponivel em: http://ecompartindo.santana.ifsul.edu.br/.
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oportunidades e os riscos de uma rapida mudanca tecnolégica que impactard
profundamente o futuro das pessoas e do planeta.

Os resultados encontrados nos estudos de caso sao bastante promissores e validam
que o desenvolvimento dos EC e a aplicacao da avaliacao utilizando o MRPC foram
validos e contribuem para o entendimento, desenvolvimento e avaliacdao do PC, posto
gue, na literatura, sdo poucas as referéncias de avaliacao do PC, principalmente, em
adultos. A aplicacao deste modelo, permite ao professor, conhecer seu aluno quanto a
sua alfabetizacao digital, classificar o sujeito e entender a assimilacao de
conhecimentos. Sendo que podera realizar atendimentos mais personalizados para os
grupos (de acordo com a classificacao que o individuo se encontra, segundo o MRPC),
com a finalidade que todos sejam classificados em ACod.

O uso do MRPC esta consolidado, sendo um modelo que pode ser utilizado para avaliar
e, ademais, classificar o individuo quanto a ancoragem de habilidades relacionadas ao
PC e a programacao de software. A aplicacao do MRPC esta sendo estudada para
aplicar no ensino fundamental, mais especificamente, no ensino médio.
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