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EDITORIAL

Na sociedade contemporinea, programar ndo é importante somente para
profissionais da area de Tecnologia da Informacédo, mas para qualquer pessoa em
qualquer idade. Desenvolver habilidades de programacio ja no ensino fundamen-
tal cria situacdes que podem contribuir decisivamente para alavancar o potencial
das criancas no processo de construir conhecimento quando, onde e se precisarem.

Programar computadores estd centrado no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e ndo na memorizacio de conteudos. Tal direcionamento é fundamental
em uma sociedade em que ter acesso a conteidos ndo é mais prerrogativa do am-
biente escolar. Em pesquisa realizada por Martin Hilbert,' identificou-se que 97%
da informacéo da Terra esta disponivel em formato digital, dos quais 80% estéo
disponiveis na internet.

O filésofo italiano Umberto Eco aponta que a sociedade do futuro sera compos-
ta por trés castas: a primeira, mais numerosa e na base da pirdmide, sera formada
pelas pessoas que percebem o mundo pelos meios de comunicagdo de massa; a
segunda, intermedidria na forma piramidal, sera composta pelas pessoas que utili-
zam computadores, ou seja, utilizam e-mail, possuem contas em redes sociais, etc.;
e a terceira, a elite intelectual da sociedade do futuro, serda composta por pessoas
que saibam programar computadores. Além disso, caso ndo aumentemos drasti-
camente o nimero de pessoas capazes de programar computadores, teremos um
colapso global em pouco tempo, uma vez que, com o advento da internet das coisas,
tudo serd programavel!

http://dx.doi.org/10.5335/rep.v26i2.9414
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Entretanto, mais do que dar uma resposta as demandas do mundo contempo-
raneo, cada vez mais informatizado e programavel, existe um nimero significativo
de desdobramentos desta pratica para o desenvolvimento humano que a educacéo
nio deve ignorar. Dentre eles, podemos destacar os seguintes.

A programacio desenvolve nas criancas uma cultura de producdo de tecnolo-
gia e ndo somente de consumo. O desenvolvimento de uma postura de protagonis-
mo na criacéo de solucdes para problemas que vao desde movimentar um gatinho
na tela — no caso do ambiente de programacéo Scratch, criado pelo Instituto de
Tecnologia de Massachusetts — até programar um braco robético para levar uma
bolinha de isopor do ponto A ao ponto B.

A programacio cria um espacgo aberto para que as criangas expressem livre-
mente suas ideias, de forma multimidia, e testem suas hipéteses de melhor solucéo
para o que querem. Portanto, é pertinente afirmar que a programacéio de computa-
dores possibilita expressoes criativas por parte das criancas.

Uma das grandes questdes da educacgéo é a nossa inabilidade em tratar o
erro. Ndo raramente, ele é visto como um atestado de incompeténcia, quando, na
verdade, é uma oportunidade rica de aprendizagem. Assim, aterrorizados pelo erro
e sua caracteristica tinta vermelha, desenvolvemos em nossos estudantes a falsa
sensacéo de que ndo devemos experimentar, tentar novas solucgoes, sair da “trilha
de ouro” do livro didatico, das 14minas do professor ou do que foi escrito no quadro.
Tudo para que ndo tenhamos que nos deparar com o erro. Ter medo de errar mata
gradativamente qualquer centelha de criatividade! Na programacéo, o erro acon-
tece, é detectado em tempo real e pode ser tratado imediatamente pela crianga com
a ajuda dos colegas. Aprender a trabalhar com o erro é uma das grandes contribui-
coes da programacédo de computadores.

Programar computadores auxilia no desenvolvimento de competéncias de ma-
nipulacédo e selecdo de informacédo, fundamentais em um mundo no qual a inter-
net nos da acesso a uma quantidade de informacéo inimaginavel 10 anos atras.
Aprendendo a selecionar, criar e gerir multiplas formas de midia, incluindo textos,
imagens, animacoes e audios, as criancas se tornam mais perspicazes e criticas na
analise dos recursos disponiveis.

Programar nos ajuda a desenvolver competéncias de comunicacdo. Uma co-
municacéo eficaz requer mais do que a capacidade de ler e escrever textos. Nessa
perspectiva, programar computadores envolve as criancas na escolha, manipula-
céo e integracédo de uma grande variedade de midias, para se expressarem, indivi-
dualmente, de forma criativa e persuasiva.
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Programar computadores auxilia no desenvolvimento do raciocinio critico e do
pensamento sistémico. Para construir seus projetos, as criancas necessitam coor-
denar o tempo e a interacdo entre multiplos objetos méveis programaveis. Para
programar, é preciso definir de anteméao os passos necessarios, todos os procedi-
mentos e sua ordem, a fim de que se possa resolver o problema apresentado.

A programacéo apoia a formulacédo de hipéteses de resolucdo de problemas.
Criar um programa requer que a crianga, considerando um problema, divida-o em
partes menores, defina passos para soluciona-lo, formule hipéteses de resolugédo e
teste-as.

Programar aprimora competéncias interpessoais e de colaboracio. Por ser,
geralmente, construido com blocos graficos, o cédigo de programacio é mais com-
preensivel e compartilhavel, facilitando a colaboragéo entre as criangas e potencia-
lizando a partilha de blocos de cédigo.

A disciplina e a iniciativa sdo duas competéncias desenvolvidas no ato de pro-
gramar. Ter uma ideia e descobrir como transforma-la em um programa de com-
putador requer persisténcia e pratica. Quando os jovens trabalham em projetos
baseados em ideias que consideram pessoalmente importantes e significativas,
estas geram motivacfo para ultrapassar os desafios e as frustracoes encontrados
no processo de concepcio e de resolucdo de problemas.

A programacio de uma solugdo para um problema real requer que se tenha em
mente a efetiva demanda das pessoas para as quais a crianca estd desenvolvendo o
programa e o modo como responderio ao programa feito. Geralmente, tal processo
ocasiona alteracdes no programa original. Essa dindmica auxilia no desenvolvi-
mento de competéncias de empatia e plasticidade mental.

Mediante esse contexto, a Revista Espaco Pedagdgico pauta o volume 26, n® 2, de
2019, em torno do tema “Pensamento computacional, programacio e educacio”, so-
cializando estudos e experiéncias que advogam por processos educativos instigantes
do pensamento criativo e estratégico, tomando os fundamentos da computacéo para
a resolucdo de problemas e para o desenvolvimento de saberes/competéncias alinha-
dos com as demandas do nosso tempo.

Os primeiros oito artigos que compdem essa tematica central sdo subscritos
por pesquisadores de diferentes nacionalidades, Brasil, Peru, Itdlia e Portugal,
oportunizando que as discussdes e praticas desses paises sejam debatidas, coteja-
das, aprofundadas. Nesta primeira parte da Revista Espaco Pedagdgico, temos as
contribuicdes dos seguintes trabalhos: Pensamiento computacional: una nueva exi-
gencia para la educacion del siglo XXI, dos autores peruanos Edith Soria Valencia
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e Carol Rivero Panaqué; Media literacy, coding e cittadinanza digitale: apprendere
e costruire con le tecnologie, do pesquisador italiano Mario Pireddu; Ensinar pro-
gramacdo em ambientes e-learning: preocupacdes e propostas no dmbito do modelo
pedagogico virtual da Universidade Aberta de Portugal, que resulta da parceria
entre pesquisadores brasileiros e portugueses, Marcos Luiz Mucheroni, Elizabeth
Sim&o Carvalho e Adérito Fernandes Marcos; A programacdo de jogos como um
instrumento motivador da aprendizagem, subscrito por Sergio Crespo Coelho da
Silva Pinto e Marcelo Simas Mattos; Programacdo de computadores como uma
alternativa ao modelo metodolégico padrao da apropriagdo da informdtica em pro-
cessos educativos, cuja autoria é de Marco Antonio Sandini Trentin, Ricardo Shit-
suka e Adriano Canabarro Teixeira; Novos desafios da EaD: programagdo e uso de
chatbots intitula o artigo dos portugueses Daniela Melaré Vieira Barros e Anibal
Martins Guerreiro; Aprendizagem baseada em projetos num curso de técnico su-
perior profissional de desenvolvimento de software relata e teoriza a experiéncia
vivenciada por Paulo Alves, Carlos Morais e Luisa Miranda; finalizando o dossié,
o artigo Ensino de programacgdo em robética com Arduino para alunos do ensino
fundamental: relato de experiéncia socializa o trabalho capitaneado por Luciano
Frontino de Medeiros e Luana Priscila Wiinsch.

Na segunda parte da edi¢édo, contamos com uma variedade de temas que com-
pdem os artigos de demanda continua. Sio seis artigos que apresentam os estudos
de pesquisadores brasileiros, das mais diversas instituicdes de ensino superior e
da educacdo basica: A formacdo de professores no Pibid: novas prdticas, novos de-
safios, subscrito por Liliane Silva de Antiqueira, Celiane Costa Machado e Elaine
Corréa Pereira; Educacdo ndo formal nos contextos brasileiro e internacional: ten-
soes que perpassam a formulacdo conceitual, de Renata Sieiro Fernandes e Valéria
Aroeira Garcia; Ambientalizacdo curricular: estudo de caso do Curso de Tecnologia
em Logistica, cuja autoria é de Mario Sergio Cunha Alencastro e Jorge Wilson
Michalowski; Concepgoes dos alunos sobre os tensionamentos étnico-raciais na es-
cola e na sociedade, assinado por Fernanda Wanderer e Ménica Nunes; Proposta
de avaliacdo de pessoas com deficiéncia na escola: reflexées acerca das miultiplas
linguagens, dos pesquisadores José Anchieta de Oliveira Bentes, Rita de Nazareth
Souza Bentes e Huber Kline Guedes Lobato; e, fechando essa segunda parte, o ar-
tigo intitulado Reflexdes sobre a relagdo de criancas surdas com um recurso digital
para a apropriacdo de lingua portuguesa escrita em ambiente escolar, de Heloisa
Andreia de Matos Lins e Janaina Cabello.
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A secdo Didlogo com educadores apresenta uma instigante entrevista com o
renomado pesquisador André Luis Alice Raabe, que compartilha com os leitores da
Revista Espaco Pedagdgico sua vasta experiéncia no tema do pensamento compu-
tacional e suas interfaces com a educacéo. Por fim, contamos com duas resenhas
de obras relevantes e atuais no cendrio académico. Maria Augusta D’Arienzo d4
a conhecer a obra intitulada Trabalho, educacdo e inteligéncia artificial: a era do
individuo versatil, de Rui Fava, publicada pela Editora Penso, em 2018. Claudionei
Vicente Cassol apresenta a resenha da obra francesa do autor Francois de Singly,
intitulada Les uns avec les autres. A resenha se da sobre a versio portuguesa,
publicada em 2006 pelo Instituto Piaget, sob o titulo Uns com os Outros: quando o
individualismo cria lagos.

Almejamos, ao abordar estudos em tais tematicas, manter a tradigcdo de publi-
cacdo de artigos de relevancia académica, que possam contribuir para a qualifica-
cdo das pesquisas e para o aprofundamento das discussdes no campo educacional.
Boa leitura!

Adriano Canabarro Teixeira (Organizador)
Daniela Melaré Vieira Barros (Organizadora)
Flavia Eloisa Caimi (Editora-Chefe)

Nota

! Disponivel em: <http://bit.do/science2011>. Acesso em: 25 fev. 2019.
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