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RESUMO

Contexto: o modelo de questdo que estara presente no exame PISA 2021, com a inser¢ao
de conhecimentos referentes a logica de programacao na prova que volta a avaliar as diversas
literacias, com énfase na literacia matematica, pode ndo avaliar efetivamente o potencial
conhecimento matematico dos alunos, pois os alunos sdo conduzidos a resolver os questao utilizando
os dados apresentados no seu enunciado. Objetivos: analisar um modelo de questdo que estara
presente na nova forma de avaliacdo do PISA 2021 quanto a inserc¢@o da logica de programacao
integrada com as diferentes literacias. Design: assumimos um viés qualitativo, com carater de
pesquisa exploratoria e pesquisa explicativa, quando incorpora elementos de dois delineamentos
investigativos: a pesquisa bibliografica e a pesquisa documental. Ambiente e Participantes: o
estudo foi desenvolvido com base em questdes modelos do PISA 2021 fornecidas pela OECD.
Coleta e analise de dados: a questdo do PISA 2021 se organiza com um crescente de dificuldade e
aanalise observa como entendemos que o advindo de questdes de cunho de logica de programagao
na avaliagdo de Matematica esta se encaminhando para a inser¢do de uma nova literacia no rol
avaliado: a Literacia Digital. Resultados: destacamos trés conhecimentos de logica de programagao,
com énfase no paradigma imperativo, utilizados para o design de resolugdo: reconhecimento de
padrdes, estruturas de controles 16gicos e representagéo por variaveis. Conclusdes: entendemos que,
frente ao apresentado neste estudo, os alunos precisam ser capazes de avaliar ¢ usar a informagao
criticamente se quiserem transforma-la em conhecimento; reconhecendo padrdes e inferindo uma
posicdo critica quanto suas consequéncias, aspectos que abrangem o que entendemos ser uma
Literacia Digital.

Palavras-Chave: PISA 2021; Questdo; Logica de Programagao

Pisa 2021: knowledge of computational logic in the mathematics exam

ABSTRACT

Background: the model question that will be present in the PISA 2021 exam, with the insertion
of knowledge related to programming logic in the test that re-analyses mathematical literacy, may
not effectively assess the students’ potential mathematical knowledge, as students are led to solving
the question by using the data presented in its statement. Objectives: to analyse a model question
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that will be present in the new form of evaluation of PISA 2021 regarding the insertion of integrated
programming logic with the different literacies. Design: we assume a qualitative study, with exploratory
and explanatory research, when it incorporates elements of two investigative designs: bibliographic and
documentary research. Setting and Participants: the study was developed based on model questions
from PISA 2021 provided by the OECD. Data collection and analysis: the question of PISA 2021
is organised with increasing difficulty and the analysis observes how we understand that the result
of questions of a programming logic nature in the Mathematics assessment is moving towards the
insertion of a new literacy in the assessed role: Digital Literacy. Results: we highlighted three levels
of knowledge of programming logic, with emphasis on the imperative paradigm, used for the design
of resolution: recognition of patterns, structures of logical controls and representation by variables.
Conclusions: we conclude the students need to be able to assess and use the information critically
if they want to turn it into knowledge, recognising patterns and inferring a critical position as to its
consequences, aspects that cover what we understand as Digital Literacy.
Keywords: PISA 2021; Question; Programming Logic

INTRODUCAO

O tema avaliagdo ¢ recorrentemente discutido em pesquisas pelo mundo,
principalmente as que dissertam sobre avaliagoes em larga escala como o Programme for
International Student Assessment -PISA (Fernandez-Cano, 2016; Villani & Oliveira, 2018).
Entende-se como avaliacdo em larga escala, no contexto de nossa reflexao, aquelas que
se utilizam de instrumentos estandardizados que promovem uma comparacao do nivel de
conhecimento e das competéncias dos alunos ou adultos em diferentes paises do mundo.

Pesquisas como OECD (2015) indicam que os resultados dos testes realizados em
computadores a diferenga entre grupos socioecondmicos, na capacidade de usar ferramentas
de TIC para a aprendizagem de forma a exercer uma Literacia Digital ¢ explicado pela
diferenca observada nas habilidades académicas mais tradicionais (Literacia em Ciéncias,
Literacia Matematica e Literacia em Leitura). Portanto, para reduzir as desigualdades na
capacidade de se beneficiar das ferramentas digitais, relatorios oficiais apontam que ¢é
necessario melhorar primeiro a equidade na qualidade de educagao.

Com acesso a computadores e a Internet, os alunos podem procurar informagdes
e adquirir novos conhecimentos além do que esta disponivel por meio de professores e
materiais impressos. As tecnologias possibilitam, também aos alunos novas maneiras de
praticar habilidades que serdo uteis no futuro, como: manter uma pagina da web pessoal
ou publicacdo online, programar computadores, preparar uma apresentagdo multimidia
de forma individual ou de forma colaborativa.

Segundo OECD (2018), a macica presenca cotidiana das tecnologias também
cria a necessidade do desenvolvimento de uma Literacia Digital, que ¢ entendida
como a utiliza¢@o critica das Tecnologias Digitais por parte do individuo de forma que
decorra o posicionamento ¢ a adogdo de comportamentos conscientes e criticos, deste
modo, a Literacia Digital estd muito mais relacionada a capacidades intelectuais que se
refletem por meio de diferentes habilidades tecnologicas, do que ao simples manuseio
de equipamentos digitais.
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Devido a necessidade de uma Literacia Digital, autores como Rosado e Bélisle
(20006) e Jenkins ef al. (2009) destacam que para seu desenvolvimento ¢ importante que
o individuo entenda como o computador opera, como o codigo e sua programagao podem
influenciar nas respostas oferecidas por ele, visto que nada ¢ isento de influéncias.

Esta pesquisa ¢ importante pois, em ambito internacional, estes aspectos ja sao
amplamente compreendidos de modo que sua influéncia ja aparece no curriculo de alguns
paises, como a Inglaterra e Nova Zelandia, mas em muitos paises estes pensamentos estao
se fortalecendo apenas nos tltimos anos. Porém o mesmo exame PISA 2021 sera aplicado
em todos os paises independente de seu curriculo, assim entendemos ser importante
investigar como as questdes de Logica Computacional serdo abordadas pela avaliagdo
externa, ja que estes sao aspectos iniciais a serem desenvolvidos para uma Literacia Digital.
Este artigo tem por objetivo investigar que aspectos de Logica Computacional aparecem
nas questdes que serdo aplicadas na avaliagdo em larga escala PISA 2021.

Por isso, considerando que a tecnologia estd em constante desenvolvimento, isto
exige que seus usuarios atualizem seus conhecimentos e habilidades com frequéncia, as
tecnologias também convidam a educag@o a repensar o contetido e os métodos de ensino
e aprendizagem. Pensando nisso, habilidades e conhecimentos voltados ao pensamento e
l6gica computacional tem adentrado em avaliagdes como o PISA, que objetivam pensar
e refletir a dinAmica de sala de aula.

O PISA ¢ uma avaliagdo aplicada que utiliza em sua formulagdo a Response
Theory, um método preditivo que relaciona variaveis observaveis e tragos hipotéticos
ndo observaveis, também chamados de aptiddes, que sao responsaveis pelo aparecimento
das variaveis observaveis (Brasil, 2019). Ela segue o modelo logistico de trés parametros,
que infere a probabilidade de acerto a uma questao ser influenciada pela sua dificuldade
(parametro b), seu poder de discriminagdo (parametro a) ¢ pela chance, em termos
probabilisticos, de que seja acertado ao acaso (parametro c).

Com:
Da(8-b;)

P@)=c+(1-c¢) 1 + ePale-by)

Neste modelo temos que ¢, a probabilidade da questdo i seja acertada ao acaso em
uma resolugdo efetuada pelo aluno, em que P (6) € a probabilidade de acerto da questdo, 0
¢ a variavel latente medida da questdo i, e (numero de Euler), bi ¢ o indice de dificuldade
da questdo i e D ¢ uma constante de valor 1,7 (Brasil, 2019).

Em Estado da Arte, apontamos Sapiras (2017) e Wahlstroén (2017) e Spielmann e
Ciani (2009), que realizaram pesquisas que indicam a correlagdo do Ensino de Linguagens
de Programacdo com o Ensino de Matematica ¢ a analise de questdes anteriores da
avaliagdo externa.

O Referencial Tedrico abordara alguns conhecimentos pertinentes como: a forma
de organizacdo do conhecimento, assumida pela OECD, em trés Literacias (Science
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Literacy, Mathematical Literacy e Reading Literacy) e o que elas s30; e como entendemos
que o advindo de questdes de cunho computacional na avaliagdo de Matematica esta se
encaminhando para a inser¢ao de uma nova literacia no rol avaliado: a Literacia Digital.
Descrevemos também alguns conhecimentos teéricos referentes a Logica de Programagao,
com énfase no paradigma imperativo de Programacao.

Seguimos descrevendo nossa Metodologia, que posiciona-se em um viés qualitativo
que consiste em uma pesquisa social centrada nos individuos (Goldenberg, 2005), com
carater de pesquisa exploratdria e pesquisa explicativa, quando incorpora elementos de
dois delineamentos investigativos: a pesquisa bibliografica e a pesquisa documental (Gil,
2011). Em que sdo destacadas, analisadas e refletidas as questdes disponibilizadas no
relatorio fornecido pela OECD (2018) que explicita como sera a prova do PISA 2021
com seu foco, novamente, na Literacia Matematica, mas tangenciando conhecimentos
de Logica de Programacao.

ESTADO DA ARTE

Diversas pesquisas ja foram realizadas indicando a correlagdo do ensino de
Linguagens de Programacdo com o Ensino e Aprendizagem de Matemadtica (Sapiras,
2017; Wahlstrom, 2017).

Sapiras (2017) tinha por objetivo investigar a relagdo entre Literacia Digital e
Matematica por meio da construgdo de jogos eletronicos, com base em uma metodologia
qualitativa. Como principais resultados, foram encontrados indicios das habilidades de
simulag@o, apropriagao, inteligéncia coletiva, multitarefa, navegagao transmidia e cognigdo
distribuida; relacionadas com aspectos matematicos como plano cartesiano, conjunto dos
nameros inteiros, reta numérica, variaveis, porcentagem ¢ sinais matematicos.

Wahlstrom (2017) produziu uma aplicagdo que oferecia aos alunos e professores uma
ferramenta para comegar a programar por meio de uma linguagem de programacao grafica.
Com essa linguagem combinada com um mecanismo grafico tridimensional, foi possivel
que os estudantes iniciem a programagao com feedback grafico combinado ao aprendizado
das propriedades de determinadas formas e fungdes matematicas mais avangadas.

Spielmann e Ciani (2009) desenvolveram um trabalho de analise de questdes da
avaliagdo externa PISA com questdes entre o ano de 2000 a 2009 que tinha como objetivo
realizar uma reflexdo epistemoldgica, buscando verificar se existia a presenga de alguma
corrente da produg@o do conhecimento na proposta do PISA e das suas questdes, ao que
se refere aos aspectos relacionados ao conhecimento matematico.

Os autores identificaram na andlise das questdes a presenca da corrente pragmatica
e constataram que com o modo como alguns enunciados das questoes sao apresentados,
nao ¢ possivel avaliar efetivamente o conhecimento matematico que o aluno pode possuir,
conduzindo-o a resolver com a utilizagdo dos proprios dados presentes no enunciado da
questao.

Destacamos que os dois primeiros trabalhos analisam os conhecimentos ligados a
Programagao com a Literacia Matematica, mas ndo em questdes de Avaliagdes Externas
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e o trabalho de Spielmann e Ciani (2009) analisa as questdes externas mas ndao em relagao
ao conhecimento de Logica Computacional, como nos propomos neste artigo.

Este artigo ird discutir as novas questdes referente a Logica de Programacao, que
irdo compor a avaliagao Pisa 2021, em nivel mundial. Como todas as provas terdo questdes
com esta tematica, e como nem todas as federagoes que realizam a prova assumem elas em
seu curriculo; entendemos ser importante uma reflexao formal para que pais, professores
e pesquisadores estejam informados do que os aguarda na proxima edicao deste exame,
que ¢ um dos mais importantes em nivel mundial.

REFERENCIAL TEORICO

Azevedo (2011) e OECD - Organisation for Economic Co-operation and
Development - (2016) abordam que existem diferentes formas de literacias, que sdo
capacidades de cada individuo usar as informacdes independente de idade ou frequencia
(ou ndo) em um sistema escolar. Azevedo (2001, p.01) aponta ainda, que a conexao das
literacias com uma “[...] sociedade de bem-estar e com o desenvolvimento economico sdo,
nos dias de hoje, um estimulo suficientemente atrativo para que a educacao para a literacia
seja concebida, nas sociedades desenvolvidas ou em vias de desenvolvimento [...]”.

Segundo a OECDE (2016Db), existem diferentes tipos de literacias, sendo trés
as mais discutidas no ambiente académico ¢ em pesquisas da area: Science Literacy,
Mathematical Literacy e Reading Literacy,. Tais literacias sdo avaliadas no Programme
for International Student Assessment (PISA) — Programa Internacional de avaliagdo de
alunos, organizado pela OECD; exame em que o Brasil teve um baixo desempenho no
ano de 2015 e 2018 (Brasil, 2015, 2019).

A Literacia em Ciéncias ¢ denominada pela OECDE (2016b, p.52,) como “the ability
to engage with science-related issues, and with the ideas of science, as a reflective citizen”,
segundo o mesmo texto, a pessoa que tem Literacia Cientifica esta disposta a participar de
debates sobre ciéncia e tecnologia, visto que consegue se expressar cientificamente sobre
os fendmenos, interpretando, investigando e avaliando dados e evidéncias. Para isso ¢
necessario trés formas de conhecimento: de conteudo, de procedimentos metodologicos
e razdes e ideias usadas pelos cientistas para justifica-las, estes conhecimentos devem
levar a uma mudanga na atitude do individuo. Levando em consideragéo o que eles podem
fazer com estes conhecimentos e como eles podem aplicar criativamente o conhecimento
cientifico em situagdes da vida real, aliadas, muitas vezes, ao uso de tecnologias (Broietti,
Dos Santos Nora, & Costa, 2019).

Na tultima avaliagdo aplicada no Brasil, no ano de 2018, 55% dos estudantes
brasileiros ndo tém o nivel basico em Ciéncias e estdo no pior nivel, nenhum aluno atingiu
o nivel méaximo em literacia em Ciéncias e 21% dos estudantes ndo conseguem exercer
a cidadania utilizando seus conhecimentos. (Brasil, 2019)

A Literacia Matematica, abordada no PISA, ¢ denominada pela OECDE (2014)
como a capacidade do individuo para formular, interpretar e empregar a matematica
em diversas situagdes e contextos. Para isso, € necessario raciocinar matematicamente,
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conhecer fatos, procedimentos e conceitos matematicos para descrever, explicar e prever
fenomenos. A Literacia Matematica ajuda o individuo a reconhecer o papel da matematica
em seu contexto social e o auxilia a tomar posi¢des para julgamentos e na tomada de
decisdes coerentes, de forma a extrapolar a partir dos conhecimentos e aplica-los em
situagdes novas e desconhecidas.

A OECDE (2014) foca, ainda, a Literacia Matematica, na utiliza¢ao de ferramentas ¢
softwares que segundo ela [ ...] that have become ubiquitous in 2 1st century workplaces.”
(p.37), como réguas, calculadoras, planilhas, conversores de moedas ¢ softwares
de geometria dinamica. Unindo, desse modo, o conhecimento tedrico e pratico da
matematica.

Na ultima avalia¢do aplicada no Brasil, no ano de 2018, 68,1% dos alunos nao
alcangaram o nivel basico em Matematica, considerado pela OCDE o minimo necessario
para que possam exercer plenamente sua cidadania, 41% dos estudantes brasileiros sao
incapazes de resolver questdes simples e rotineiras e apenas 0,1% atingiu o nivel maximo
de literacia Matematica. (Brasil, 2019)

Outra forma de Literacia discutida e avaliada ¢ a Literacia em Leitura que segundo
OECDE (2010, p. 37) ¢ a capacidade de “ understanding, using, reflecting on and
engaging with written texts, in order to achieve one’s goals, to develop one’s knowledge
and potential, and to participate in society.” Nesta perspectiva, a Literacia em Leitura
envolve a constru¢ao do significado, grande e pequeno, literal e implicito, do texto;
ao refletir sobre estes, o individuo relaciona o que esta lendo com seus pensamentos e
experiéncias. Pode-se buscar alcangar novos significados ou realizar julgamentos sobre
o proprio texto, com base em referéncias externas. O autor, ainda aponta, que esta forma
de literacia ndo ¢ limitada apenas em material impresso, alcangando nuances digitais
como computadores, tablet e telefones portateis.

A Literacia em Leitura adere a textos interativos, tais como trocas em segdes de
comentarios de blogs ou em respostas por e-mail; em multiplos textos, exibidos a0 mesmo
tempo em uma tela ou ligados através de hipertexto; e textos expansiveis, onde um resumo
pode ser vinculado a informagdes mais detalhadas se o usudrio escolher acessa-las.

Na ultima avaliagdo aplicada no Brasil, no ano de 2018, o dominio principal foi a
leitura, cujo resultado foi que 50% dos alunos nao alcangam o nivel basico em leitura,
considerado pela OCDE como o minimo para exercer sua cidadania, deste modo estes
jovens se encontram no nivel mais baixo da avalia¢ao. Apenas 0,2% dos alunos alcangou
o nivel méaximo de Literacia em Leitura. (Brasil, 2019)

Seguindo a premissa apresentada na descrigao das literacias, a tecnologia ¢ percebida
como parte integrante de um individuo ao alcangar estagios mais desenvolvidos de
conhecimento. Em OECDE (2015) ¢ analisado como os alunos utilizam os computadores,
a interagdo entre informagao e tecnologias, a importancia do refletir sobre informagdes
encontradas online e implica¢des das tecnologias digitais em politicas e praticas
educacionais.
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Esta ultima tematica, recebe um destaque dentro deste relatdrio, os autores discutem
habilidades que visam projetar solugdes digitais, adaptando ou criando algoritmos
de computadores para atender as suas necessidades (programacdo). Para eles, estas
capacidades baseiam-se em habilidades avangadas de raciocinio e resolucao de problemas
e requerem um bom dominio da linguagem simboélica e formal; que se baseiam, muitas
vezes, em habilidades relacionadas a matematica.

Entre as habilidades mencionadas no relatério sdo citadas saber: coletar ¢ usar
informagdes advindas da internet de forma critica, gerir a confiabilidade de informagoes,
extrair inferéncias, navegar em contetidos digitais e resolver problemas. Inferimos, ainda,
que o relatorio produzido pela OECD ndo cita a Literacia Digital, porém descreve as
habilidades relacionadas ao uso de tecnologias digitais ¢ a utilizagao das mesmas de forma
critica e construtiva. O que esta em consonancia com as defini¢oes de Literacia Digital
trazidas por Rosado e Bélisle (2006) e Jenkins ef al. (2009).

Ambos autores abordam a Literacia Digital como um processo que estd em
desenvolvimento, visto que a tecnologia em si sofre constantes mudangas, € ¢ um processo
vivenciado pelo individuo. E mesmo apontando habilidades diferentes quanto ao processo
de Literacia Digital, entendemos que os mesmos podem ser relacionados.

Lembramos, ainda, desde 2012 a avaliacdo ¢ aplicada diretamente no computador.
Simula¢des ganham destaque em questdes que exigem ao aluno ler, interpretar e gerar
dados em interagdes feitas no computador.

Parte do mau desempenho do Brasil, nesta ultima avaliagao, tem sido atribuido
ndo so as dificuldades de aprendizagem, mas a baixa Literacia Digital destes alunos ja
que muitos tiveram dificuldades em utilizar criticamente as ferramentas. Dados apontam
ainda que, paises com melhor desempenho na avaliagdo foram também aqueles onde o
uso do computador ¢ amplamente disseminado (Almeida, 2019).

A partir de 2021, a avaliagdo matematica do PISA incorporara questdes que
verificam o pensamento computacional como uma abordagem logica computacional e
de solugdo de problemas nos alunos. A prova oportunizara, ainda, que sejam relatados
seus conhecimentos de conceitos e habilidades mais amplas na area da tecnologia, em
um questionario optativo que abordara habilidades de: criar um programa de computador,
identificar a fonte de um erro em um software ou resolver um problema e representar
uma solu¢do como uma série de etapas légicas em um algoritmo (Schleicher & Partovi,
2018).

Deste modo, vimos que as literacias ja sao amplamente utilizadas internacionalmente
como norteadores da aprendizagem dos alunos, logo entendemos que existe a necessidade
de pesquisas na Literacia Digital no ambito académico brasileiro, pois o meio ¢ a forma
como o individuo vivencia e utiliza as tecnologias fazem parte do processo de formagao
da Literacia Digital.

Como uma forma inicial de tangenciar estes principios, vemos a inser¢ao da logica
de programagdo em exames de avaliagdo externa como o PISA. Enquanto que paises
como a Inglaterra e Nova Zelandia ja inseriram estudos de tecnologias como a Educagao
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Computacional em seus curriculos (De Paula, Valente, & Burn, 2014; Valente, 2016),
muitos outros paises ainda engatinham nesta jornada.

Sebesta (2018) apresenta como uma das razdes para estudar conceitos com
programagdo, o aumento da capacidade de expressar ideias. Ainda descreve que a logica
de programagdo pode estar relacionada com diversas areas de aplicag@o, tais como (i)
Aplicagdes Cientificas, (ii) Aplicagdes Empresariais, (iii) Inteligéncia Artificial e (iv)
Aplicacdes WEB.

Légica de programagao, segundo Carboni (2015), ¢ a maneira pela qual se representa
em linguagem corrente instru¢des que compdem um programa a ser executado por um
computador. O raciocinio do individuo que desenvolve a estrutura, pode influenciar a
l6gica computacional a ser executada pelo computador, ao resolver problemas e configurar
sistemas. Uma forma de estruturar esta representagao logica em na forma de algoritmo.

Algoritmo, pode ser considerado uma sequéncia de procedimentos finitos, que
quando executados por um determinado periodo de tempo pode chegar ao seu objetivo.
Esta sequéncia de procedimentos sdo instru¢des e comandos bem definidos e finitos, como
um caminho ou férmula para resolver um problema. Os algoritmos sdo implementados
por meio de linguagens de programagio, que podem ser de baixo ou alto nivel. O
hardware de computadores executa programas escritos em linguagem de baixo nivel.
Quanto maior o nivel da linguagem, maior serd o entendimento e a compreensio para
seres humanos. Ha diversas linguagens de alto nivel disponiveis no mercado, sendo que
conforme a TIOBE [https://www.tiobe.com/tiobe-index/], no més de margo de 2020, as
cinco linguagens de programagao mais utilizadas eram Java, C, Python, C++ ¢ C#. O
processo de transformac@o de um programa escrito em uma linguagem alto nivel para
um de baixo nivel ¢ conhecido como compilagao. Este processo envolve diversas etapas,
sendo as mais tradicionais, segundo Sebesta (2018), a analise Iéxica, analise sintatica,
analise semantica, geragdo de codigo intermediario, otimizagao de cddigo e geragdo de
codigo na linguagem alvo (sendo esta muitas vezes a linguagem de maquina).

Conforme Carboni (2015), as instrugdes escritas em uma linguagem de
programagao sdo chamados programas. Ja segundo Sebesta (2018), as linguagens de
programagao podem ser categorizadas em diferentes paradigmas, dos quais se destacam
os paradigmas (i) imperativo, (ii) funcional, (iii) logico e (iv) orientado a objetos. Os
conceitos apresentados neste artigo tem como base o paradigma imperativo, no qual um
programa ¢ uma sequéncia de instrugdes ou comandos, possuindo variaveis e estruturas
de controle.

Os programas, segundo o paradigma imperativo, necessitam de comandos para a
entrada e saida de dados e de estruturas de controle do que € desenvolvido nele. Dentre as
principais estruturas de controle, destacamos as (i) sequéncias simples, isto ¢, um conjunto
de instrugdes que serdo executadas na ordem em que foram escritas; as (ii) estruturas de
controle condicionais, utilizadas para desviar o fluxo do programa para diferentes partes
dependendo da concretizagdo de uma informagao como falsa ou verdadeira e (iii) estruturas
de repetigdo, utilizadas para repetir um trecho de um programa por determinado niimero
de vezes até que uma condigdo ldgica seja atendida.
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A estrutura condicional SE é uma das estruturas mais flexiveis, podendo acontecer
de varias formas, dependendo do fato da condigdo ser satisfeita ou ndo no decorrer do
programa; e do fato de cada desvio do fluxo poder ou ndo ter outros comandos antes da
finalizagdo da estrutura. Na condi¢do da estrutura SE, podemos continuar a utilizar todos
os operadores relacionais para as comparagdes ¢ ainda podem ainda ser utilizados os
operadores 16gicos (E, OU, NEGACAO, OU EXCLUSIVO) (Sebesta, 2018). A Tabela
1 mostra por meio de uma tabela verdade o funcionamento dos operadores 16gicos para
duas entradas légicas (1 e 2) que possuem valores logicos (verdadeiro e falso). O E logico
retorna verdadeiro quando ambas entradas sdo verdadeiras, caso alguma delas seja falso
o resultado sera falso. O OU retorna verdadeiro caso qualquer uma das entradas seja
verdadeiro. A negacao inverte a logica de entrada, ou seja, caso a entrada seja verdadeiro o
resultado sera falso, e vice-versa. O OU Exclusivo retorna verdadeiro apenas quando uma
entrada for verdadeiro, caso ambas entradas sejam verdadeiro o resultado sera falso. Nas
linguagens de programacao, geralmente a estrutura controle condicional SE ¢ composta
por comandos de desvio auxiliares como SENAO SE, que desvia o fluxo de instrugdes
quando outra condi¢io logica é verdadeira, e SENAO que desvia o fluxo de instrugdes
quando nenhuma condi¢@o légica for verdadeira.

Tabela 1
Tabela verdade para os operadores I6gicos E, OU, NEGACAO e OU EXCLUSIVO. (Sebesta, 2018)

- - NEGAGAO (para ou
Entrada Logica 1 Entrada Légica 2 E ou entrada légica1) EXCLUSIVO
Verdadeiro Verdadeiro Verdadeiro  Verdadeiro Falso Falso
Verdadeiro False Falso Verdadeiro Falso Verdadeiro
Falso Verdadeiro Falso Verdadeiro Verdadeiro Verdadeiro
Falso Falso Falso Falso Verdadeiro Falso

No paradigma imperativo, as estruturas controle de repeticdo se dividem em:
ENQUANTO, REPITA e PARA. Para determinarmos qual ¢ a estrutura mais adequada
para cada sequéncia de programa, devemos estar cientes de qual o nimero de vezes que o
trecho do programa necessita ser executado, chamados de lagos contados) ou a condigdo
para que ele aconteca, chamado lagos condicionais.

Para utilizar os lagos contados, devemos conhecer previamente quantas vezes o
conjunto de instrugdes sera repetido e, por sua vez, precisamos do auxilio de um contador
que auxiliara no loop da estrutura. A utilizagdo de uma variavel contador possibilita a
repetigdo da estrutura até que o contador atingiu os limites estipulados na condigdo da
estrutura, assim ele deixa de executar as instrugdes seguindo o fluxo do programa.

Nesta estrutura, o contador ¢ a variavel cujo contetido ¢ alterado pelo seu proprio
valor adicionado ou subtraido de uma constante pode ser utilizado para acumular a
quantidade de vezes que o programa executa as instrugdes de loop e o contador deve ser
iniciado com um valor determinado inicialmente.
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Para lagos condicionais, em estruturas de repeticdo ENQUANTO pode ser utilizada
como uma varidvel condicionada a satisfacdo de uma estrutura de programacdo ou,
também a resposta do usudrio que controlara a quantidade de vezes que o ato sera repetido
(CARBONLI, 2015).

Na estrutura de repeticdo REPITA, as instru¢des fornecidas ao programa sao
executadas no minimo uma vez, quando possivel que sejam determinadas um n nimero
de vezes, levando a ela cumprir todos os procedimentos determinados pela estrutura e
depois testa a variavel que o controla loop para a necessidade ou ndo de repeti¢ao.

Na estrutura de repeticdo PARA € necessario uma variavel para controlar a contagem
de loop na propria estrutura. Nesta estrutura 8 uma economia de instru¢des, pois a propria
estrutura se encarrega de iniciar, incrementar e encerrar a variavel que controla; ela ¢ mais
indicada quando se conhece o numero de vezes que o conjunto de instrugdes sera retido.

METODOLOGIA

A pesquisa posiciona-se em um viés qualitativo que consiste em uma pesquisa
social centrada nos individuos que estdo inseridos em um ambiente onde o pesquisador
também faz parte e tem papel ativo. Assim, a pesquisa nao ¢ engessada e sim factivel de
mudangas, possibilitando ao observador refletir sobre seus registros, separar os detalhes
relevantes, anotagoes e posteriormente organizar e utilizar métodos rigorosos para validar
suas anotac¢des (Goldenberg, 2005).

Entendemos ser necessario destacar aspectos mais especificos que definem nossa
investigagdo. Gil (2011) aponta que uma investigacdo assume um carater de pesquisa
exploratéria e pesquisa explicativa, quando incorpora elementos de dois delineamentos
investigativos: a pesquisa bibliografica e a pesquisa documental.

Segundo Gil (2011), as pesquisas exploratérias tem como foco desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos e ideias, por meio de uma formulagdo de problemas
precisos ou hipdteses pesquisaveis. Geralmente envolvem um levantamento bibliografico
e documental, entrevistas ndo padronizadas ou estudos de caso e raramente utilizam de
técnicas de pesquisa quantitativas de coletas de dados ou técnicas padronizadas de analise.
O mesmo autor indica que as pesquisas explicativas tem como foco identificar os fatores
que determinam ou que contribuem para a ocorréncia de fatos, de modo a refletir sobre
os elementos que envolvem a razdo e o porqué de diferentes situagdes.

Dentre os delineamentos investigativos destacados, entendemos a pesquisa
bibliografica na perspectiva de Gil (2011), como aquela que utiliza como corpus materiais
teodricos ja elaborados, como: livros, revistas, artigos e, no teor de nossa pesquisa,
relatorios institucionais. Ressaltamos que apesar de todas as pesquisas utilizarem de um
estagio em seu desenvolvimento de pesquisa investigativa, existem pesquisas que se
desenvolvem exclusivamente com estes materiais e, assim, sdo definidas como pesquisas
bibliograficas.
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Outro de nosso delineamentos investigativos foi a de natureza documental, que
entendemos como a constitui¢do de analises sobre documentos e materiais que ainda
nao possuem um tratamento analitico ou que podem ser reelaborados com os diferentes
enfoques de uma investigacao (GIL, 2011). Como principal caracteristica, Segundo
Gil (2011), estas apresentam a analise de materiais que, inicialmente, se constituiram
em grande numero e que foram apontados para um olhar de analise, como: documentos
oficiais, reportagens, cartas e contratos.

Realizamos a analise focando a questdo disponibilizada no relatério fornecido
pela OECD (2018), que explicita como sera a prova do PISA 2021 que tera como foco,
novamente, a Literacia Matematica. Buscando na investigacao bibliografica documental
que conhecimentos de logica computacional seriam contemplados.

Para alcangar o proposto neste artigo, a analise qualitativa foi desenvolvida por
meio da categorizagdo e triangulagdo de dados a partir de diferentes niveis, definidos
de acordo com os objetivos propostos. Neste sentido, propde-se descrever e interpretar
o conjunto de documentos, textos ou transcri¢des por meio de descrigdes sistematicas,
visando a interpretacdo e compreensao dos significados atribuidos (Chizzotti, 2003),
cabendo ao pesquisador mediar os significados entre aquilo que esta explicito e aquilo
que emerge pela identificacdo, sistematizagdo e organizagdo dos padrdes significativos
(Alves-Mazzotti & Gewandsznajder, 2002).

Os dados foram analisados indutivamente, buscando identificar dimensdes,
categorias, tendéncias, padrdes e relagdes, propondo, a partir disso, explica¢des para
os fendmenos observados (Alves-Mazzotti & Gewandsznajder, 2002; Chizzotti, 2003),
que estivessem ligados ¢/ou que permitissem responder/explicar os objetivos delineados
neste artigo.

QUESTAO DO PISA

Segundo OECD (2018), como a tecnologia desempenha um papel crescente na
vida dos alunos, o desenvolvimento da literacia matematica deve estar conectada de
forma sinérgica e reciproca com o desenvolvimento de um pensamento computacional.
O pensamento computacional, para Wing (2014), ¢ entendido como um processo de
pensamento que envolve a formulacao de problemas e o design de suas solugdes de uma
forma que possa ser executada por um computador, um ser humano ou uma combinacao
de ambos. Sua associagdo a matematica implica em como topicos matematicos especificos
interagem com tdpicos especificos de computagdo e como o raciocinio matematico
complementa o pensamento computacional.

As questdes do PISA s3o organizadas de forma a representar um crescente de
dificuldade, de forma contextualizada. Na Figura 1 vemos a primeira parte da questdo
de logica computacional, em que apresenta, em sua introdugdo, diferentes formas de
azulejos e padrdo de piso resultante da utilizagdo de cada um deles.
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A questdo em discussao mostra objetos matematicos nao abstratos, mas que podem
ser encontrados em situagdes do mundo real a serem modelados pela matematica.
Neste contexto a estrutura matematica pode orientar a modelagem, e os alunos também
podem impor estrutura a objetos ndo matematicos, a fim de tornd-los sujeitos a analises
matematicas.

A questdo que trata dos azulejos pode ser enxergada com um padrdo geométrico que
pode ser analisado em diferentes hipdteses de transformagdes e simetrias translacionais,
rotacionais ou reflexivas enquanto que o padrdo pode se estender infinitamente pelo
espaco.

Figura 1
Introdugéo da questdo. (OECD, 2018)

pisazo21 | HNEEEE @ B@ QO°

Tiling
Introduction

TILING

A tiler is tiling the floor. He has two different tiles that he can use, tile A and tile B.

\

Tile A Tile B

Read the introduction. Then click on the NEXT arrow

Using only tile A he makes the left hand pattern below and using only tile B he makes the
right hand pattern below.

\ H

Na Figura 2, vemos na primeira parte da questdo, dentre as cinco que serdo propostas,
em que o aluno necessita analisar o padrao fornecido pela questao e com o mouse (visto
que as provas sdo aplicadas online), arrastar os ladrilhos de forma a completar o piso
reproduzindo o padro proposto.

Reconhecer e reproduzir padrdes ¢ um dos estagios iniciais de analise da logica
computacional em que o aluno busca sistematizar as informagdes oferecidas e reproduzir
de forma continua e 16gica. Para a OECD (2018) o desenvolvimento de aspectos logicos
computacionais pode possibilitar uma abordagem relevante para envolver alunos
com ideias da teoria de grupos, usando uma combinagdo de ferramentas praticas e
computacionais. Deste modo, enquanto a educagdo matematica evolui em ferramentas
cognitivas disponiveis e das possiveis maneiras de ajudar os alunos a explorar conceitos
desta disciplina, o uso ponderado de ferramentas computacionais com Literacia Digital
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pode aprofundar a aprendizagem de conteudos de matematica criando condigdes efetivas
de aprendizagem.

Destacamos que o reconhecimento basico de padrdes ja compunha a avaliagdo
externa do PISA em versdes anteriores, principalmente quando focado na Literacia
Matematica (OECD, 2014), porém percebemos a forte relagdo construida a partir
dela com os conhecimentos de Logica Computacional, como trazidos por Sebesta
(2018).

Para que ferramentas cognitivas possam ter sucesso, os alunos devem abordar a
aprendizagem de forma ativa e consciente. Devem entender e executar as suas inten¢des
pessoais para aprender, pensar e regular esses processos de aprendizagem.

Jonassen (2007) afirma que o desenvolvimento das competéncias de autorregulagdo
dos alunos tem sido o objetivo de muitas reformas educacionais. Em vez de funcionarem
passivamente na sala de aula, os alunos deveriam ser capazes de determinar os seus
objetivo, preparar-se para aprender, envolver-se em atividades de aprendizagem, monitorar
o que se aprende e como o fazem melhor, organizar as atividades de aprendizagem a
luz dessa monitorizagdo e manter o interesse € o objetivo para a aprendizagem. Neste
sentido a tecnologia ¢ um parceiro no processo vivenciado, porém isso depende dos
alunos e da sua vontade e interesse de aprender.

Figura 2
Reconhecer e reproduzir padrées. (OECD, 2018)

pisazo21 | HEEEEE @

Tiling
TILING

Question 1/5

Refer to “tiling” on the right. Use drag-and-drop to

complete the problem.

The tiling pattern on the right is created using a

combination of the two tiles. The tiler continues to tile the

floor by extending the pattern in the same way. Tile A Tile B

Study the pattern.

Use your mouse to drag and drop the tiles into position and
finish tiling the rest of the floor using the same pattern.

Na Figura 3, vemos na segunda parte, em que o aluno necessita completar os
espagos em branco utilizando de uma linguagem de programagao em blocos para a

198 Acta Sci. (Canoas), 22(5), 186-206, Set./Out. 2020



constru¢ao de uma logica computacional que represente o piso apresentado no problema.
Esta reproducdo se utiliza de estruturas de controles logicos, para a formagdo de um
algoritmo em blocos, com destaque para o uso de condicionais e repeticdes (Sebesta,
2018). No primeiro condicional, observa-se o uso do comando SE para perguntar qual
azulejo deve ser usando quando a linha é impar, e 0 SENAO para quando o niimero da
linha seja par. Ja no segundo condicional, utiliza-se o conceito de variavel para verificar
qual azulejo foi usado no anteriormente. Nesta condi¢ao também sao usados os comandos
SE e SENAO. A estrutura de controle de repeticio PARA também ¢ usado, iterando entre
1 e 4 (Carboni, 2015).

Figura 3
Reprodugao por estruturas de controle I6gicos. (OECD, 2018)

pisazoz1 | MHNEER @ BB QD

Tiling
TILING
Question 2/5
Refer to “tiling” on the right. Use drag-and-drop to
complete the problem.
The tiler wants to make a set of instructions that he can
give to people who want to make the same tiling pattern.

Tile A Tile B

Drag and drop the elements into the spaces to complete
the instructions that will produce the pattern on the right.

[1F] [then] [ewse | [meal [mues 4

TILING INSTRUCTIONS

Forrow=1to4
“First determine the left hand tile in the row”
[1F ] the row s an odd numbered row
[THEN | the first tite is|
ELSE | the first tile is
“Complete the row by adding tiles”

E the previous tile is CI

use

use

Next row

Observamos nesta parte da questao que os alunos precisam resolver um problema e
representar a sua solugdo como uma série de etapas 16gicas em um algoritmo (Schleicher
& Partovi, 2018). Neste sentido, as ferramentas de pensamento computacional podem
oferecer aos alunos um contexto no qual eles podem ressignificar construgdes abstratas
enquanto exploram os conceitos de matematica de maneira dindmica (Wing, 2014), além
de expressar ideias e novas maneiras de interagir com conceitos utilizando tecnologias
e novas ferramentas representacionais.

Esta parte da questdo ¢ semelhante a utilizada na linguagem de programagao
Scratch. Um software livre comum utilizado em sala de aula para o ensino de conceitos
de Logica de Programacdo de uma forma acessivel e que mostra uma correlagao a
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Matematica ja mostrada em diversas pesquisas (Sapiras, 2017; Sapiras & Dalla Vecchia,
2016).

Na Figura 04, terceira parte da questdo, o aluno precisa escolher a regra que
representa a generalizagdo algébrica da lei de formagéo para obter o do padrdo destacado,
enquanto que atende a solug@o do problema em sua logica de condigdo seguindo a
modelagem matematica da situagdo.

Para OECD (2018), a modelagem matematica pode ser enxergada como a
simplificacdo da realidade, de forma a antecipar caracteristicas inerentes a um fendmeno
enquanto aproximam ou ignoram outras caracteristicas. Os modelos matematicos
sdo formulados em linguagem matematica e podem utilizar de diferentes formas de
generalizagdo como as algébricas, geométricas ou, até mesmo, aritméticas.

Figura 4
Lei de formagdes. (OECD, 2018)

PISA 2021

Tiling
Question 3/5

TILING

Refer to “tiling” on the right. Click on the choices to answer
the question.
The tiler wants to be able to predict what tile will go in any
position on the grid. For example, he wants to know what

tile he will use in the marked position (m; n). Tile A Tile B

Study the tiling pattern and in particular the four tiles
highlighted with a red border. Select ALL of the rules below
that will correctly predict the tile that is needed for any grid
position (m; n).

I S "

If m + nis odd use tile A, otherwise use tile
B O

Ifm + nis even use tile A, otherwise use fe)
tile B 3

If m x nis odd use tile A, otherwise use tile [e)
= 2

Ifm = nis even use lile A, otherwise use fe)
tile B 1

If mis odd and n is odd use tile A, o
otherwise use tile B 1 2 3 4 5 m

If m and n are both odd or both even use fe)
tile A, otherwise use tile B

AFigura 5 mostra mais algumas informagoes relevantes do problema, ao trazer uma
discussao de diferentes formas de descrever padrdes, como por generalizagdes algébricas.
A figura mostra as duas formas de representagao, de forma concreta e substituindo cada
tipo de azulejo por uma letra diferente.

Neste contexto, a esséncia da abstracdo matematica ¢ ser um sistema independente
em que objetos matematicos derivam de seu significado de dentro do sistema ao qual
pertencem. A abstragdo envolve atender deliberadamente as semelhancas estruturais entre
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objetos l6gicos e matematicos; e construir relacionamentos entre esses objetos com base
nessas semelhangas.

Nesta parte da questdo, ndo existe a interagdo do aluno, apenas ¢ apresentada uma
nova informagéo que sera relevante para as duas partes finais da questdo.

Figura 5
Discusséao da questdo. (OECD, 2018)
pisazo21 | HNENEN Wl z:1 7 <=
St TILUNG
Discussion

Read the introduction
Another way of describing the pattern is to simply write the
letters for each tile in the corresponding grid position.

Tile B

Study the use of letters to record the tiling pattern. Then Tile &
click on the NEXT arrow.

A Figura 6 solicita ao aluno para reconhecer e completar o padrao destacado
utilizando a forma de representacdo por variaveis. Os alunos devem utilizar as
representacdes para organizar e comunicar seu pensamento légico computacional, desta
forma ¢é possivel apresentar ideias matematicas de uma maneira sucinta que, por sua
vez, leva a algoritmos eficientes satisfazendo etapas logicas para obtengao de algoritmos
(Schleicher & Partovi, 2018). As representagdes, neste contexto, também podem ser
um elemento central ao realizar a modelagem matematica, permitindo que os alunos
abstraiam uma formulagdo simplificada ou idealizada de um problema do mundo real.
A construgao de padrdes € um aspecto importante da légica de programagio, é por meio

dele que o aluno resolve um problema, representa uma solugao que se utiliza
de uma série de etapas logicas (Carboni, 2015).

Para OECD (2018) questdes como esta, ilustram aplicagdes da estrutura logica em
objetos matematicos abstratos, que sdo maneiras de substituir regras de analise, que podem

ser executadas por um computador, por imagens conceituais desses objetos de forma a
tornar suas propriedades mais claras e acessiveis para analise e reflexao.
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Figura 6
Representacdo em variaveis. (OECD, 2018)

pisazo21 | MNEEEE W

Tiling
TILNG

Question 4/5
The tiling pattern on the right Is created using a
combination of two tiles: B and C. Ameer continues to tile
the floor by extending the pattern in the same way. \
Study the pattern.

Tile B Tile C

The red square on the grid below corresponds to the red
square on the grid on the right. Use the letters B and C to
record the tile that goes in each position of the red square.

Na Figura 7, vemos a quinta parte da questdo, em que € solicitado ao aluno que
reconheca o inicio do padrdo e determine sua matriz de formagao, deixando implicito que
existem duas formas de padrdes que se repetem em espagos diferentes de tempo.

Figura7
Matriz de formagéo. (OECD, 2018)

pisazoz1 | HNNEEN [@)

Tiling
TILING

Question 5/5.
The tiling pattern on the right is a section from the middle
of a much larger area created using a combination of three
tiles: A, B and C.
Study the pattern.

Tile A Tile Tile C

Which of the codes below describes a 3 x 3 unit of tiles that
can be repeated to create the pattern on the right (select

ALL that apply). ‘

3 x 3 unit used 10 create the pattem

als|c

elaje (@]
Blc|a

B C A

clajs (@]
Alc]|s

Ale|c

Blc|a (o]
slajc

A 8 = L
Blc|a O
clale
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Na finalizagdo da questdo, vemos a necessidade do aluno utilizar seu conhecimento
para reconhecer a natureza matematica de um problema contextualizado, especialmente
as situagdes encontradas no mundo real, e depois formuld-lo em termos matematicos.
A mudanca de uma situagdo ambigua, confusa e do mundo real para um problema
matematico bem definido requer raciocinio matematico, € para sua resolugao € necessaria
a utilizacdo de conceitos, algoritmos e procedimentos construidos em sala de aula. A
OECD (2018), aponta que o aluno precisa avaliar a solucdo matematica, interpretando
os resultados dentro da situagdo original do mundo real, enquanto devem possuir e ser
capazes de demonstrar habilidades de pensamento computacional como parte de sua
pratica de resolu¢do de problemas. Essas habilidades de pensamento computacional
aplicadas na formulagao, utilizacdo, avaliagdo e raciocinio incluem reconhecimento de
padrdes, decomposicao e determinacao.

O desenvolvimento de habilidades estd em consonancia com Rosado e Bélisle (2006)
e Jenkins et al. (2009) quando problemas descreve as habilidades relacionadas ao uso de
tecnologias digitais e a utilizagdo das mesmas de forma critica e construtiva. Destacamos
que as habilidades mencionadas no relatdrio que entendemos estar presente na questao
analisadas, sdo: coletar e usar informagdes advindas da internet de forma critica, extrair
inferéncias e resolver problemas.

CONCLUSOES

Tratamos no estudo sobre os conhecimentos de légica computacional presentes no
exame de matematica do PISA 2021 e de como o mesmo considera os diferentes tipos
de cohecimento, caracterizada em literacias: Science Literacy, Mathematical Literacy e
Reading Literacy. Pois acreditamos que o professor precisa ter esse conhecimento para
melhor organizar as mediagdes e consequentes construgdes vivenciadas pelos alunos
em sala de aula, conhecimento este que precisa ser refletido em planejamentos, praticas
educacionais e avaliagdes continuadas.

Observamos que as tecnologias sempre foram citadas nas diferentes relatorias
referentes as literacias como uma habilidade importante a ser desenvolvida
concomitantemente as outras literacias. Porém, cada vez mais, a OECD comecou a editar
normativas e documentos oficiais destacando a utilizagdo de tecnologias digitais durante
os estudos dos alunos. Estes documentos, que gradativamente foram disponibilizados
aos professores e a toda sociedade indicaram que conhecimentos tecnoldgicos seriam de
suma importancia para os futuros do exames.

Habilidades como projetar solu¢des digitais, adaptando ou criando algoritmos de
computadores para atender as suas necessidades, saber coletar e usar informagdes advindas
da internet de forma critica, gerir a confiabilidade de informagdes, extrair inferéncias,
navegar em conteudos digitais e resolver problemas, estdo vinculadas a habilidades
avangadas de raciocinio e resolugdo de problemas e requerem um bom dominio da
linguagem simbolica e formal.

Entendemos que algumas destas habilidades ja sdo integrantes do curriculo
formal instituido na maioria dos paises, assim facilmente adaptaveis para a sala de aula.
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Porém outras ainda estdo em processo de implantagdo em varios paises, principalmente
aquelas que tangenciam conhecimentos de ldgica de programacgao para a constru¢ao
de algoritmos de computadores.

Assim, apontamos que nova forma literacia estd assumindo, cada vez mais, espago
neste exame de avaliacdo externo: uma Literacia Digital.

Entendemos por Literacia Digital a utilizagdo critica das Tecnologias Digitais por
parte do individuo de forma que ocorra o posicionamento e a adogao de comportamentos
conscientes e criticos, com um viés relacionado a capacidades intelectuais que se refletem
por meio de diferentes habilidades tecnoldgicas. Desta forma a utilizagdo da tecnologia
implica em muito mais do que uma questao funcional de aprender a utilizar um dispositivo
digital, ou de como realizar pesquisas on-line e verificar seu e-mail.

A Literacia Digital é centrada no individuo e na utilizagdo critica que ele faz
frente a tecnologias e suas informacdes, visto que as Tecnologias Digitais permitem
que o individuo se apresente ao resto da sociedade criando e transmitindo declaragdes
pessoais seja com a criagdo de blogs ou perfis pessoais, contribuindo para foruns online
de construgdo de conhecimento. Observamos reflexos desta Literacia Digital no que sera
avaliacdo do PISA 2021, ao deixar claro a sociedade a inser¢do de conhecimentos de
l6gica computacional, com destaque para o pensamento computacional, nesta que ainda
¢ classificada como uma prova com foco matematico.

A questdo apresenta um crescente de complexidade de resolugdo, garantida pela
Teoria de Resposta ao Item, com a formulagdo de um problema contextualizado e o
design de suas solugdes de modo que esta possa ser executada por um computador, um
ser humano ou uma combina¢do de ambos.

Destacamostrés conhecimentos de LogicaComputacional envolvidos naquestadomodelo
oferecido pelo PISA, que sera implementada em sua proxima edigao: (i) reconhecimento
de padroes, (ii) estruturas de controles logicos ¢ (iii) representagdo por variaveis.

Reconhecer padrdes ¢ um dos conhecimentos iniciais de analise l6gica computacional
de modo a separar categorias, identificar solugdes especificas para cada uma, em quanto
que considera as limitagdes e as caracteristicas de cada grupo ou conjunto. Desta forma, o
reconhecimento de padrdes visa classificar dados baseados em conhecimentos preliminares
ou dedutivos, ou ainda em informagdes estatisticas extraidas destes padroes.

Estruturas de controle 16gicos sdo componentes utilizados para a criagdo de
algoritmos que podem ser de trés naturezas: (i) sequéncias simples; (ii) estruturas de
controle condicionais e (iii) estruturas de repeticdo. Na questdo percebemos a utilizagdo
de todas as trés formas de controle por meio de uma linguagem de blocos. Destacamos
que as linguagens em blocos surgiram para facilitar a constru¢do de um conhecimento
puramente abstrato para algo mais tangivel: o encaixe de comandos prontos para a criagao
de estruturas de programagao.

A representacdo por variaveis para obtengao da lei de formagao do padrdo € a unido
do que foi construido na problematizag¢do da questdo com a algebra matematica. Visto
que o aluno necessita determinar a matriz de formagao do padrao estabelecido.

Destacamos que garantir que todos os alunos alcancem um nivel basico de
proficiéncia, principalmente em leitura e matematica, fara mais para criar oportunidades
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iguais no mundo digital do que se pode conseguir expandindo ou subsidiando o acesso a
dispositivos e servicos de alta tecnologia. Mesmo assim conhecimentos computacionais
devem ser considerados, ja que tecnologias digitais podem apoiar e aprimorar o aprendizado.

Salientamos que, frente ao apresentado neste estudo, entendemos que os alunos
precisam ser capazes de avaliar e usar a informagao criticamente se quiserem transforma-
la em conhecimento; reconhecendo padrdes e inferindo uma posigéo critica quanto suas
consequéncias. Isso significa fazer perguntas sobre as fontes as quais a informagao se
originou, os interesses de seus produtores e as formas em que representa o0 mundo. E,
principalmente, entender como esse desenvolvimento tecnologico estd relacionado as
forgas sociais, politicas e econdmicas mais amplas, aspectos intimamente ligados a
Literacia Digital Theory.
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