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Abstract. Computational thinking contributes to the development of the indivi-
dual’s adjacent skills. In our research, computational thinking can be seen as a
means to assist in the process of solving problems and learning about the use of
technology. This work has as main objective to propose the use of computational
tools for the training of the migrant population of Haitian and Senegalese origin
in the city of Rio Grande / RS. The results of this study allowed us to observe the
progress of students with computers, from the simple touch of the mouse to the
creation of their own handout. This training helped individuals to reduce their
social vulnerability from the qualification with basic informatics.

Resumo. O pensamento computacional contribui para o desenvolvimento das
competéncias adjacentes do individuo. Em nossa pesquisa, o pensamento com-
putacional pode ser visto como um meio para auxiliar no processo de resolver
problemas e aprender sobre o uso da tecnologia. Este trabalho tem como obje-
tivo principal propor o uso de ferramentas computacionais para a capacita¢do
da populacdo migrante de origem haitiana e senegalesa na cidade do Rio
Grande/RS. Os resultados deste estudo nos possibilitou observar o avanco dos
estudantes com informadtica, desde o simples toque ao mouse até a criagcdo de
uma apostila propria. Esta formagdo auxiliou os individuos a reduzir sua vul-
nerabilidade social a partir da qualificacdo com informdtica bdsica.

1. Introducao

Desafios que demandam novas abordagens para serem resolvidos estao surgindo das cons-
tantes transformacgdes da sociedade e da introducao de sistemas computacionais cada vez
mais complexos. Segundo [Jonassen 2004], a aprendizagem provém de problemas que
precisam ser resolvidos e do fato que os alunos aprendem e compreendem enquanto estao
resolvendo os desafios. Neste contexto, o pensamento computacional pode ser visto como
uma forma de resolver problemas, projetar sistemas e entender o comportamento humano.
O pensamento computacional também é definido como a capacidade que um individuo
tem para desencadear um processo de elaboragdo e solucio de problemas [Wing 2006].

A légica de programacdo € um dos saberes fundamentais para a construcao
do pensamento computacional, permitindo ao aprendiz fazer uma articulacdo coerente
das informacdes em uma sequéncia légica que possibilite a resolu¢do de problemas
[Ramos 2014]. No entanto, este saber, na maioria das vezes, € ensinado de forma isolada,
sem contextualiza¢ao e sem correlacdo com os conceitos de outras areas de conhecimento,



o que pode prejudicar o processo de aprendizado e a compreensao da aplicabilidade deste
conceito no cotidiano do aluno.

Neste contexto, o pensamento computacional pode ser visto como uma forma de
resolver problemas, projetar sistemas e entender o comportamento humano. O pensa-
mento computacional pode ser aplicado para resolver problemas em diversas dreas, o
que o torna uma habilidade essencial na formacdo bésica de profissionais de todas as
areas, ndo apenas para estudantes de Computacdo [Wing 2006]. No entanto, o processo
de aprendizagem destes conceitos € desafiador, apresentado dificuldades em varios as-
pectos tanto da perspectiva do professor quanto do aluno como: escolha do método, da
técnica e dos aspectos pedagdgicos a serem utilizados neste processo.

O pensamento computacional auxilia no desenvolvimento das competéncias ad-
jacentes do aprendiz como: (i) o pensamento abstrato, utiliza¢do de diferentes niveis de
subjetividade para compreender o problema; (ii) pensamento algoritmico, demonstracdao
de solucdes de problemas em diferentes passos de forma a encontrar a resposta mais
eficiente e eficaz; (iii) pensamento logico, formulacdo e eliminacdo de hipdteses; (iv)
pensamento dimensionavel, divisdo de um problema em pequenas partes ou composi¢ao
dessas partes para formular uma solucao complexa [Andrade et al. 2013]. Assim, torna-
se evidente o potencial transformador social da computacgao, capaz de alcancar resultados
que vao além ao seu ambito técnico, contribuindo para a formacgdo de individuos capazes
de utilizar o raciocinio 16gico para solucionar problemas nas mais diversas areas da vida
cotidiana. No cendrio nacional e internacional atual, uma das areas nas quais pode-se uti-
lizar tal ferramenta € a crise migratéria. Especialmente na Europa, migrantes e refugiados
originados principalmente de paises africanos e asidticos chegam diariamente ao velho
continente. A falta de politicas e acdes de recepcdo e integracdo gera graves problemas
sociais como, por exemplo, a marginalizacao dos migrantes.

No Brasil, muito embora nio se possa considerar a existéncia de uma crise mi-
gratdria no patamar Europeu, existem centenas de milhares de migrantes, vindo de todos
os continentes, e este nimero cresce com a chegada regular de novos migrantes. Lo-
calmente, de acordo com a pastoral do imigrante da igreja catélica, temos na cidade do
Rio Grande, centenas de migrantes vindos principalmente do Senegal e do Haiti, sendo
iminente a chegada de imigrantes vindos também da Venezuela. Assim, o objetivo desse
estudo € a capacitagdo da populacao migrante de Senegal e Haiti que vivem na cidade do
Rio Grande/RS, ensinando algumas ferramentas de uso comum, passando por didaticas
para melhor uso do computador até o ensino do pensamento computacional via o uso de
algumas linguagens de programacao.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: Secdo 2, descrevemos a
fundamentagdo tedrica; Secdo 3, apresentamos a descricao da metodologia; Secao 4 apre-
sentamos os resultados, por fim na Sec¢ao 5 destacamos as conclusdes e os trabalhos futu-
10S.

2. Fundamentacao Tedrica

Atualmente, a drea de ensino de l6gica de programacao/pensamento computacional vem
chamando muito a aten¢@o da comunidade cientifica. Sua aplicacdo vai desde o ensino
fundamental até o ensino superior (em areas diversas da computagdo), mostrando sua
grande aplicabilidade. Nessa secao, elencamos alguns trabalhos relacionados ao tema,



dando énfase a metodologia de aplicacdo adotada e ferramentas utilizadas.

O trabalho de [Silveira et al. 2009] apresenta uma metodologia para ensino de
l6gica em cursos superiores de administracdo e economia. A ferramenta utilizada foi o
Visual Basic for Application, da Microsoft. A metodologia foi dividida em quatro etapas:
estudo de l6gica de maneira geral, a partir do entendimento de comandos E/OU, seguindo
da resolucdo de problemas, da representagdo gréfica (fluxogramas) e finalizando com a
linguagem de programagdo para estruturar o conhecimento. Pelos resultados, observou-
se que o ensino de logica € aplicavel em todas as areas de conhecimento, desde que bem
contextualizado.

Em [de Oliveira et al. 2014] é apresentado um curso de extensdo para ensino de
l6gica no ensino fundamental (90 ano). A ferramenta utilizada foi o Scratch. A principal
ideia foi desenvolver um jogo computacional ao final do curso, como forma a incentivo de
permanéncia dos alunos no curso. Assim, a metodologia para desenvolvimento do curso
foi o ensino dos conceitos basicos, a construcao de animacdes simples e finalizando, um
desafio aos alunos, de criagdao de um jogo (de livre escolha). Houve uma evasao mediana
(33%) e os pesquisadores consideraram o curso adequado ao nivel dos alunos.

O trabalho de [Ramos and da Silva Teixeira 2015] apresenta a aplicacdo de um
curso sobre 0 pensamento computacional em uma turma do ensino fundamental (50 ano),
utilizando como ferramenta o Scratch. O trabalho apresenta um embasamento sobre os
PCN (Parametros Curriculares Nacionais) € o ensino do pensamento computacional. O
curso abordou questdes de 16gica e nimeros bindrios, seguindo de desafios na ferramenta
utilizada. Os autores perceberam que mesmo sendo um curso bastante introdutério, foi
bem aceito pelos alunos e professores da escola, pois houve envolvimento dos professores
e inter-relacionado aos conteudos previstos.

A utilizagdo do pensamento computacional em atividades do PIBID (Pro-
grama Institucional de Bolsas de Iniciacgdo a Docéncia) foi apresentado por
[Lima and De Sousa 2015]. Os alunos do programa implementaram atividades junto a
turmas do 50 ano do ensino fundamental, utilizando a IDE (Integrated Development En-
vironment) Portugol. Inicialmente, foram apresentados os conceitos bésicos de logica,
seguindo de resolucdo de exercicios. Também foram utilizados objetos de aprendizagem
online para motivar na resolu¢do dos exercicios. A avaliagdo dos autores foi positiva,
pois houve baixa evasdo (menor que 20%). Além disso, foram aplicadas avaliagdes (por-
tugués, matemadtica e légica) entre os alunos, antes e depois das atividades. Os alunos
apresentaram expressiva melhora nas médias das avaliagdes.

O ensino do pensamento computacional em escolas publicas a nivel médio é apre-
sentado em [Silva et al. 2016]. O trabalho apresenta duas formas de trabalhar com o
pensamento computacional: a computacdo desplugada (sem o uso do computador) e o
uso da ferramenta LightBot (ferramenta que simula um video game para o ensino de
programacgdo). O estudo foi realizado com uma turma do 1o ano do ensino médio e en-
volveu trés etapas: ensino dos conceitos bdsicos, uso da computacdo desplugada para
melhor entendimento do raciocinio 16gico e aplicagcdo prética na ferramenta LightBot.
Pelos resultados apresentados, houve grande motivacdo dos alunos durante a realizagao
das atividades.

A partir de nossa busca na literatura € possivel observar que existe uma am-



pla gama de ferramentas computacionais para ensino do pensamento computacional.
Também observou-se que que foram utilizadas outras técnicas computacionais para
motivacao no ensino dessa disciplina, como objetos de aprendizagem e computacao des-
plugada. Contudo, em todos os trabalhos apresentados, sempre se inicia a formagdao com
os conceitos basicos da drea de 16gica. A aplicacdo de questiondrios ndo foi realizada em
todas as atividades, ficando a validagao dos resultados comprometida.

Neste contexto torna-se importante a criacdo de acdes que visem evitar a
segregacao €tnica e a marginalizacao destes migrantes, promover a integracao e colocacao
dos mesmos na sociedade local, valorizando a pessoa humana e evitando que sejam utili-
zados como mio de obra barata. Um exemplo deste tipo de acdo é realizado na Austria,
através de um projeto chamado RefugeesCode!, no qual a computacio é usada como
ferramenta de integracdo dos migrantes que chegam aquele pais. A ideia do presente tra-
balho inspira-se no RefugeesCodes, e o contato direto com uma das criadoras do projeto
na Austria permite uma troca de experiéncias que tende a beneficiar significativamente o
presente estudo.

3. Metodologia

Este estudo buscou a andlise do perfil da amostra, via questiondarios para que fosse possivel
analisar os niveis de formac¢do dos individuos, bem como o interesse para os cursos de
computacao e disponibilidade de horario para frequentar o curso. A amostra foi composta
por 20 alunos haitianos com idade entre 26 e 35 anos, sendo duas mulheres e 18 homens.
Estes alunos estdo no pais cerca de 24 meses aproximadamente. O curso teve duragdo de
33 dias, sendo que cada aula ocorreu por um periodo de trés horas.

Neste estudo, um curso de computagdo nos médulos basico e intermedidrio foi
desenvolvido a partir do perfil dos alunos, bem como a durag¢do de cada aula do curso.
Este curso busca a integracdo e oportunidade de estidgios em empresas de tecnologias
para os individuos que participaram do estudo.

No primeiro dia de aula do curso foi aplicado um questionério inicial, para co-
nhecer melhor os alunos, a idade deles, a cultura, se tinham algum conhecimento em
algumas das ferramentas utilizadas, e também para ter uma base do que eles entendem
como computacdo. Outro questiondrio foi aplicado no dltimo dia de aula, para saber o
quanto de conhecimento foi adquirido, opinides positivas e negativas sobre curso € o que
acreditavam ser necessario retomar, em um curso de recuperacao.

A etapa inicial do curso contemplou o ensino do pacote office e da linguagem
Scratch. Inicialmente, ensinou-se o bdsico da informadtica, promovendo atividades que
melhorem a maneira de como eles utilizavam os computadores desde a digitacdo até o
uso do mouse.

Para a aplicag@o do curso foi utilizado o laboratério disponibilizado pelo Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS — Campus Rio
Grande). Nas maquinas foram instalados WPS Office?, onde foram utilizadas na primeira
fase do curso as ferramentas WPS Writer, WPS Spreadsheet e WPS Presentation, e na

Thttp://www.refugeescode.at/
Zhttps://www.wps.com



segunda fase do curso o Scratch®. Também no curso de recuperacio foi utilizado o Google
Docs* e Planilhas®.

4. Resultados e Analise

No inicio do curso, eram duas turmas, dos haitianos no turno da tarde, e a dos senegaleses
no turno da noite. Mas, infelizmente, ndo houve interesse dos alunos nas aulas noturnas,
mesmo apds reunides com os mesmos, para tentar adequar um horario que ficasse melhor.
Assim, a turma da noite foi cancelada. A outra turma iniciou com 20 haitianos e foi
reduzindo progressivamente para 12 e finalizou com apenas 7 alunos. No entanto, ndo
ficou claro em nossos estudos porque houve uma evasao tao grande dos alunos.

No questiondrio inicial, pode-se ser uma base de que as duas turmas ndo tinham
conhecimento basico de informética, apesar de que os alunos possuirem celulares de boa
qualidade e 50% deles possuiam computadores de boa qualidade. Contudo, sabiam utili-
zar apenas as redes sociais. No questiondrio final, os alunos escolheram trés temas para
curso de recuperagdo: informdtica bésica, documento e planilha.

Em nosso instrumento, foi questionado se o curso melhorou o entendimento dos
alunos em relagc@o a informatica bésica, e a resposta da maioria dos alunos foi positiva,
como pode ser observado na Figura 1. Mas, observando os alunos em aula, observou-se
que eles ainda t€ém muita dificuldade em lidar com computador e as ferramentas. Em
uma conversa com turma para saber o que melhorar, a grande reclamacao deles foi a falta
de uma apostila impressa. Contudo, pela falta de recursos, ndo foi confeccionada uma
apostila em papel.

respostas
@ Sim

@ Nio
Talvez

Figura 1. Exemplo de pergunta do questionario final da segunda fase do curso
“Vocé acha que esta segunda fase do curso melhorou o seu entendimento
sobre informatica?”

Em relacdo ao questionamento relacionado as ferramentas que os alunos gosta-
riam de treinar por mais tempo, a maioria respondeu que desejava utilizar por maior
tempo as planilhas e os documentos, conforme pode ser observado na Figura 2. Acre-
ditamos que esse interesse se deve pelo fato dos alunos poderem praticar mais a escrita
e a utilizacdo de férmulas matematicas, as quais sdo muito utilizadas no cotidiano destes
individuos.

3https://scratch.mit.edu
“https://www.google.com/docs/about/
Shttps://www.google.com/sheets/about/



Basico de informatica -2 (28,6%)

Docs 4 (57,1%)
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Figura 2. Exemplo de questao do questionario final da segunda fase do curso
“Qual ferramenta vocé gostaria de rever?”

De forma a minimizar esse problema, foi sugerido que eles levarem um caderno
e caneta para anotar, mas eles ndo se interessaram. A udltima tentativa foi utilizar o curso
de recuperacdo para uma nova estratégia. Cada aluno iria fazer sua prépria apostila uti-
lizando o Google docs, apostila a cada aula iria sendo incrementada com novo conteido
e disponibilizada para os alunos treinarem em casa também. Desta vez, 25% dos alunos
ainda fazem em casa e chegam na aula s6 para pedir ajuda na formatacao, mas os outros
50% nao se interessam nem fazer em casa, e 0s outros 25% por nao ter um meio de fazer
em casa, se esforcam a fazer na aula.

Em relag@o ao curso, € possivel observar que os individuos falavam apenas francés
e/ou crioulo e nao dominavam a lingua portuguesa brasileira, por isso o auxilio de um
bolsista do curso de letras foi necessario para que os professores e alunos pudessem trocar
informacgdo. Os alunos tinham muita dificuldade para utilizar as duas maos no teclado,
digitacdo era feita, na maioria das vezes, clicando uma letra por vez. Em relacdo ao
mouse, era dificil sua utiliza¢ao pelos alunos, para que 0 manuseassem era necessario que
o professor pegasse a mao do aluno e demonstrasse o funcionamento do mesmo. Essas
dificuldades foram observadas durante o curso, sendo que quando o curso se aproximava
do final observou-se que os alunos ja utilizavam as duas maos no teclado e conseguiam
utilizar o mouse sozinhos, até mesmo ao chegar na aula, os aprendizes j4 se dispunham a
ligar o computador e acessar o navegador.

Ao final do curso, a maioria dos alunos estavam tao interessados no curso que
pediam ajuda para fazer seu curriculo no computador, criar panfletos ou para formatar
seu notebook, até dicas de informatica foram solicitadas. Além disso, haviam dois casais
no curso, um deles acabou desistindo, enquanto o outro, a esposa sempre que terminava
primeiro que seu marido, tentava ajudéd-lo a finalizar suas tarefas, sendo que ela tinha
facilidade em aprender e em algumas oportunidades o professor acabava pedindo para
que a aluna auxiliasse outros alunos, quando a turma ainda era grande. Por fim, os alunos
ficaram muito motivados a realizar o curso, tanto que ao receber o certificado esbogavam
sinais de alegria e satisfacdo.

Acreditamos que este trabalho proporcionou um maior esclarecimento sobre a
computacao, visibilidade sobre tema e a viabilidade de um estudo mais aprofundado.
Além disso, o curso oportunizou aos individuos uma reflexdo sobre a importancia da



computacao no cotidiano deles, bem como despertou o interesse dos estudantes em apro-
fundar o conhecimento sobre o tema. Assim, observou-se que o pensamento computa-
cional vai além do simples uso do computador, pois a computagdo propicia a aplicagdo
dos principios basicos da computacao para resolucdo de problemas, de forma a expandir
a capacidade do pensamento humano. Neste sentido, pensamos que é possivel aplicar
os principios da ciéncia da computacdo sem, necessariamente, estar associado ao uso do
computador.

5. Consideracoes Finais

O pensamento computacional pode auxiliar no desenvolvimento das competéncias ad-
jacentes do aprendiz. Em nossa pesquisa, o pensamento computacional pode ser visto
como um meio para auxiliar no processo de resolver problemas e aprender sobre o uso
da tecnologia. Neste contexto, o objetivo desta pesquisa foi proporcionar a capacitacao
da populacdo migrante de Senegal e Haiti que vivem na cidade do Rio Grande/RS, en-
sinando algumas ferramentas de uso comum, passando por didéticas para melhor uso do
computador até o ensino do pensamento computacional via o uso de algumas linguagens
de programacao.

Este estudo buscou a andlise do perfil dos individuos que participaram do curso
para que fosse possivel analisar os niveis de forma¢ao dos mesmos, bem como o interesse
para os cursos de computacdo e disponibilidade de horério para frequentar o curso.

Nossa andlise nos permitiu avaliar que inicialmente os alunos tinham pouco co-
nhecimento do computador e dos aspectos basicos da computagdo como utilizar o teclado
e mouse. Além disso, foi possivel observar que embora tenha havido uma grande evasao
do curso, os alunos que permaneceram se mantiveram motivados e ao final curso bus-
caram utilizar o seu novo conhecimento em computagdo para construir seus curriculos e
aprender novas técnicas de informatica.

Por fim, a cada aula ministrada, foi possivel aprender um pouco mais da cultura
dos individuos que participaram do curso, sendo ela um novo desafio, do qual os pesqui-
sadores tinham como objetivo manter os alunos motivados a aprender. Como trabalhos
futuros pretendemos proporcionar novos cursos para que os alunos tenham maior co-
nhecimento de computacdo, fazendo uso da computacdo desplugada para mostrar que o
pensamento computacional estd ligado a maioria das acdes do cotidiano.
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