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Resumo. Robert Mills Gagné foi um psicologo norte americano muito
influente no campo da educagdo entre as décadas de 60 e 70, onde se destacou
ao conseguir harmonizar as principais contribui¢oes behavioristas e
cognitivistas em prol da educagdo. Neste trabalho mostramos que, ao utilizar
principios da teoria da aprendizagem de Gagné, é possivel ensinar
programacgdo de computadores a pessoas em privag¢ao de liberdade. Nossos
resultados demonstram também que ¢ possivel manter esses individuos
ocupados, com o desenvolvimento de solugoes computacionais criativas,
durante o tempo que antes ficavam ociosos dentro das celas.

Palavras-chaves: Programacdo de Computadores. Educagdo Prisional.
Pensamento Computacional. Ressocializagao.

Teaching computer programming from the perspective of
Gagné applied in the context of prison education

Abstract. Robert Mills Gagné was a very influential North American
psychologist in the field of education between the 60s and 70s, where he
excelled at being able to harmonize the main behaviorist and cognitive
contributions in favor of education. In this work, we show that, using Gagné's
theory of learning, it is possible to teach computer programming to people in
deprivation of liberty. Our results also demonstrate that it is possible to keep
these individuals busy, with the development of creative computational
solutions, during the time that they were previously idle inside the cells.

Keywords: Computer programming. Education in prison. Computational
Thinking. Resocialization.

1. Introducao

Cadeias superlotadas com péssimas condi¢des de habitacdo e higiene. Esse ¢ o retrato
que se apresenta atualmente como o mais representativo do sistema prisional brasileiro.
Como consequéncia dessa realidade, o Estado enfrenta grandes dificuldades para
promover a ressocializacao de pessoas que se encontram em privagao de liberdade.

Segundo o ultimo Levantamento Nacional de Informagdes Penitencidrias
(Infopen), divulgado em dezembro de 2017, o sistema prisional brasileiro dispde de
423.242 vagas, para um contingente de 726.354 internos. Sdo quase dois presos por
vaga. Esse alto numero de pessoas sob custédia do Estado coloca o pais na terceira
colocagao no ranking dos paises com maior nimero de pessoas presas, perdendo apenas
para Estados Unidos e China (BRASIL, 2017).
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Ainda segundo esse relatdrio, é possivel verificar que a populagdo do sistema
prisional tem crescido em um ritmo assustador nas duas ultimas décadas, ja que ela
quadruplicou nesse periodo, passando de pouco mais de 170 mil internos em 1997 para
mais de 726 mil em 2017 (BRASIL, 2017). Comparando o  crescimento  dessa
populagio com o crescimento da populacdo brasileira!, chegamos a niimeros
alarmantes, que mostram um crescimento dez vezes superior da populagao prisional.

Essa dificuldade de promover a ressocializagdo, aliada a superlotagdo do sistema
carcerario, resulta em um cenario aterrorizante que rotineiramente estampa as
manchetes de jornais, como as rebelides de Altamira®> e de Manaus® ocorridas em
meados de 2019, onde mais de 110 pessoas sob custodia do Estado perderam suas vidas.
Apesar de nunca ter sido realizado um estudo no ambito nacional sobre o tema, existe a
percepcao generalizada, alimentada muitas vezes por profissionais da seguranga
publica, de que boa parte da criminalidade praticada no Brasil ¢ originaria de criminosos
reincidentes e que a taxa de reincidéncia criminal supera os 70% (Sapori, 2017).

Tendo como objetivo combater o fendmeno da marginalidade, Saviani (2018)
defende que a educagdo se apresenta como um instrumento capaz de corrigir essas
distor¢des e, por isso, os esfor¢os educativos devem ser intensificados até que esse
fenomeno seja superado. Nesse sentido, € importante lembrar que a Lei de Execucdo
Penal® assegura a pessoa presa o direito a assisténcia educacional, que deve ser
oferecido pelo Estado na forma de instrucao escolar e formagdo profissional. Mas,
conforme mostrado no Infopen, apenas 11% da populagdo prisional no Brasil esta
envolvida em atividades educacionais.

Visando contribuir para que os internos envolvam-se mais em atividades
educacionais, desenvolvemos um curso de programacao de computadores com base em
principios da teoria da aprendizagem do psicdlogo norte americano Robert Mills Gagné.
Além de ensinar conceitos essenciais da programagdo, o curso tem como objetivo
desenvolver o pensamento computacional dos alunos com o uso da ferramenta Scratch.
Dessa forma, buscamos apresentar também uma nova oportunidade profissional para
esses individuos, o que podera contribuir diretamente com o processo de ressocializagdao
deles.

Conforme ja destacado por Siqueira e Oliveira (2019), a preocupacdo em
capacitar alunos com perfil tecnolégico encontra respaldo nos nimeros apresentados
pela Associagdo Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informagdo e Comunicagado
(Brasscom)’, j4 que existe uma elevada expectativa de investimento no Brasil, com
previsdo para criacdo de 420 mil novos postos de trabalho na area tecnologica. Assim,
esse trabalho ¢ uma continuidade da pesquisa realizada por Siqueira e Oliveira (2019),
tendo como objetivo a aplica¢do dessa proposta segundo a perspectiva de Gagné.

Este trabalho estd organizado conforme a ordem a seguir. Na Secdo 2,
destacamos os aportes tedricos, abordando a importancia de se pensar estratégias para a
educacdo no carcere e principios da teoria de Gagné. Na Secdo 3, descrevemos a

' IBGE. Disponivel em: <https://www.ibge.gov.br/>. Acesso: 25 fev. 2020.
2 Altamira. Disponivel em <https://globoplay.globo.com/v/7803351/ >. Acesso: 23 fev. 2020.

3 Manaus. Disponivel em:
<https://brasil.elpais.com/brasil/2019/05/27/politica/1558968277 932277 . html>. Acesso: 23 fev. 2020.

4 LEP. Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/17210.htm>. Acesso 10 mar 2020.
> Basscom. Disponivel: https://brasscom.org.br/relatorio-setorial-de-tic-2019/. Acesso: 20 fev. 2020.
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estratégia desenvolvida. Na Secdo 4, apresentamos os primeiros resultados alcangados
com a aplicagdo da estratégia. Na Secao 5, concluimos com as consideragdes finais.

2. Revisao de Literatura

O pensamento computacional pode ser definido como uma maneira de resolvermos
problemas variados de forma eficiente. Essa expressdo popularizou-se no meio
cientifico ap6s a publicagdo do artigo de Jeannette Wing, onde a autora defende que as
habilidades que compdem o pensamento computacional sejam trabalhadas em todas as
pessoas, sejam elas profissionais envolvidos com computacdo ou ndo (Wing, 2006).

Com relagdo a vida intramuros, estudos apontam que a maioria dos internos
prefere o estudo ao trabalho. Os resultados mostram ainda uma redugdo consideravel na
probabilidade de reincidéncia criminal, chegando a 39% nos casos em que o apenado
esta envolvido em alguma atividade educacional (Julido, 2010).

No que se refere ao campo da educagdo, o psicélogo norte americano Robert
Mills Gagné foi um nome muito influente nas décadas de 60 e 70. Ele define a
aprendizagem como sendo aquela modificagdio no comportamento do individuo que
permanece por um longo periodo de tempo ou durante toda a sua vida. Dentre suas
contribui¢des deixadas para o campo da educacdo, podemos destacar o Ato de
Aprendizagem e a Hierarquia de Aprendizagem (Gagné, 1980).

2.1. Ato de Aprendizagem e suas fases

Segundo Gagné, o processo de aprendizagem na mente do ser humano comeca com o
armazenamento da informagdo na memoria de curta duragdo para mais tarde ser
transferido para a memoria de longa duragdo. Esse momento de aprendizagem ¢
precedido de alguns eventos e seguido de outros (Gagné, 1980).

Os primeiros eventos estao relacionados a estimulagdo externa que atua sobre o
estudante, ao passo que os Ultimos eventos correspondem a atividades internas que
ocorrem no sistema nervoso central do aprendiz. Essa cadeia de eventos constitui aquilo
que Gagné nomeia como Afo de Aprendizagem, sendo composto por oito fases:
Motivagdo, Apreensdo, Aquisi¢cdo, Reten¢do, Rememoragdo, Generalizagdo,
Desempenho e Feedback (Gagné, 1980).

2.2. Hierarquia de Aprendizagem

Gagné também acreditava que toda habilidade cognitiva mais complexa estava ancorada
em outras habilidades cognitivas de menor complexidade. Por exemplo, a capacidade
para resolver calculos matematicos complexos estaria assentada em diversas outras
habilidades mais simples, como possuir um raciocinio logico apurado e dominar
operagdes basicas de soma, subtragdo, multiplicagdo e divisdo. Assim, segundo ele, s6
seria possivel o desenvolvimento de uma solugdo de alto nivel a partir do dominio das
habilidades mais basicas (Gagné, 1980).

Nesse contexto, Gagné sugere que habilidades mais complexas sejam realizadas
apenas apds o dominio prévio de habilidades mais simples. Essa compreensdo de que
existe um tipo de hierarquia de habilidades deu origem ao método que ficou conhecido
como Hierarquia de Aprendizagem. Na pratica, esse método consistia no seguinte: uma
vez que o professor estabelecesse o nivel de habilidade cognitiva mais alta a ser
desenvolvido pelos alunos, ele deveria identificar quais habilidades de baixo nivel os
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estudantes ja possuiam e quais habilidades de nivel intermedidrio ainda precisavam
desenvolver. Uma vez realizado esse diagnostico, caberia ao professor propor atividades
que auxiliassem os alunos a desenvolver essas habilidades intermediarias, que por sua
vez serviriam de base para os estudantes alcangarem habilidades de maior
complexidade.

2.3 Trabalhos Relacionados

A partir desta pesquisa, foi constatada certa caréncia de trabalhos que se dispoem a
estudar o desenvolvimento do pensamento computacional e do ensino de programagao
em pessoas que se encontram privadas de liberdade. Essa caréncia se torna ainda mais
acentuada ao procurar por trabalhos que possuem como base a teoria da aprendizagem
de Gagneé.

Porém, ¢ possivel encontrar trabalhos semelhantes, como a pesquisa realizada
por Pancieri et. al. (2019), que utilizou a robdtica educacional para ajudar no processo
de recuperagdo de socioeducandos, trabalhando o pensamento computacional enquanto
esses alunos estavam nas celas das unidades de internagdo. Destacamos também o
trabalho de Siqueira e Oliveira (2019), que ¢ uma prévia desta pesquisa que buscou
contribuir com o processo de ressocializagdo de individuos privados de liberdade
através do desenvolvimento do pensamento computacional utilizando a ferramenta
Scratch, mas ainda sem qualquer relato de experiéncia.

3. Estratégia Desenvolvida

Considerando que a pesquisa em questdo busca trabalhar com um publico especifico,
com grandes restrigdes de acesso, foi firmada uma parceria entre a Secretaria de Estado
da Justica do Espirito Santo (Sejus) e o Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes) por
meio do Centro de Referéncia em Formagdo e em Educagdo a Distancia (Cefor). Essa
parceria permitiu ao Cefor a criagdo de um projeto de extensdao, em formato de oficinas,
para capacitar as pessoas em privacao de liberdade. As trés oficinas que compdem o
curso podem ser vistas a seguir, no Quadro 1.

Quadro 1 - Oficinas aplicadas as pessoas em privacédo de liberdade

1° Oficina: 2° Oficina: 3° Oficina: Eleicdo do +
Chute a Gol Labirinto de Times Querido do Rio
Utilizando a programagdo em A proposta desta oficina ¢ que | Além de dar

blocos com a ferramenta Scratch,
nessa oficina os alunos séo
orientados a desenvolver pequenas
sequéncias logicas para atingir os
objetivos propostos em aula. Sdo
trabalhadas as quatro habilidades
essenciais do pensamento
computacional (Brackmann, 2017),
além de conceitos computacionais
como sequéncia, evento e
paralelismo.

seja dada continuidade no
desenvolvimento das
habilidades essenciais do
pensamento computacional.
Aqui, também sdo
apresentados aos estudantes
diversos conceitos
computacionais como
sequéncia, evento,
paralelismo, /oop,
condicionais, operadores ¢
armazenamento de dados.

continuidade no
desenvolvimento das
principais habilidades do
pensamento
computacional, o foco
desta oficina é fazer com
que os alunos consigam
desenvolver um
programa que contenha
os conceitos de entrada,
processamento ¢ saida de
informacao.

Diante dessa formalizagdo, foi possivel garantir ao pesquisador o direito de
aplicar as oficinas nas dependéncias da Penitencidria Semiaberta de Vila Velha (PSVV),
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além de assegurar aos alunos o direito de receberem um certificado emitido pelo Ifes,
podendo ser utilizado por eles para remissao de pena.

Os equipamentos utilizados nas oficinas foram: cinco notebooks, usados pelos
alunos, além de um notebook e um projetor, utilizados pelo professor. Considerando
que a unidade prisional ndo possuia esses equipamentos, parte foi cedida pela Sejus e
parte foi providenciada pelo pesquisador.

3.1 Planejamento

Todas as etapas das oficinas foram fundamentadas na teoria de Gagné. Por isso, ao
iniciar o planejamento, foi definindo o nivel de habilidade cognitiva mais alta a ser
desenvolvido nos alunos. E a partir disso, foram montadas oficinas com atividades que
proporcionassem aos estudantes alcancar esse patamar de conhecimento. Em seguida,
apods analisar as fases que compdem o Ato de Aprendizagem, foram elaboradas agdes
visando atender aquilo que preconiza cada uma das fases. Essas a¢des podem ser
observadas no Quadro 2.

Quadro 2 - Planejamento adotado para as fases do Ato de Aprendizagem

Fase Ac¢ao Planejada

Partindo do principio de que a motivacdo ¢ um importante ponto
abordado por Gagné, foi dada énfase especial a esse critério. Dentre as
acOes tomadas, destacam-se as pesquisas realizadas para identificar as
preferéncias e caracteristicas do nosso publico-alvo. E diante do
depoimento de um interno da Unidade Placido de Sa Carvalho, que
afirmou: “A grande realidade ¢ que, acho que 90% do coletivo vive em
funcao do futebol...” (Julido 2009 p. 232), o futebol foi adotado como
cenario em boa parte das atividades trabalhadas nas oficinas.

Motivagao

Considerando que nessa fase o aluno precisa atentar-se para as
informacdes que lhe sdo apresentadas, durante as oficinas os alunos sio
constantemente alertados para que direcionem sua atengdo para o
conteudo apresentado na aula. Para que esse momento ndo se torne
magcante, para cada conteido repassado, inicialmente os alunos devem
assistir a um video que mostra o produto final (jogo, animagdao ou
programa) que eles devem desenvolver apds receber as devidas
orientagoes.

Apreensao

Essa fase marca o ato de recuperar a informac¢do armazenada na
memoria. Por isso, diariamente, os alunos devem ser estimulados, através
de atividades praticas, a recuperar conceitos que foram previamente
ensinados.

Rememoracao

Nessa fase o aluno deve aplicar em um contexto pratico aquilo que foi
aprendido em aula. Por isso, além das pequenas atividades realizadas
Generalizacdo | durante as aulas, os alunos devem receber um desafio ao final de cada
oficina para que assim possam colocar em pratica o que foi aprendido
anteriormente.

Na fase de desempenho, ¢ possivel que o observador avalie se houve
Desempenho aprendizagem do aluno. Dessa forma, a producdo dos alunos serd
utilizada para mensurar se houve ou ndo o aprendizado do estudante.
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Considerando que essa fase marca a percep¢do do aluno frente ao
conhecimento adquirido por ele, foi utilizado o didlogo com os
estudantes, além de um questiondrio impresso para capturar a percepgao
dos aprendizes sobre o conhecimento adquirido.

Feedback

4. Resultados e Discussao

Os topicos a seguir abordam os resultados obtidos a partir da aplicagdo das oficinas na
PSVV, que foi realizada de segunda a sexta-feira, durante duas semanas do més de
dezembro de 2019, no horario compreendido entre 08:30 e 11:30. As informacgdes aqui
apresentadas sdao os primeiros resultados do processo de observagdo do pesquisador, da
analise das tarefas realizadas pelos alunos e dos depoimentos desses estudantes.

4.1. Perfil dos Alunos

As oficinas foram realizadas com um total de dez alunos. Todos sdo estudantes da
Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio (EEEFM) Cora Coralina, localizada
dentro da PSVV. A faixa etaria dos alunos variava entre 25 e 45 anos de idade. O grau
de escolaridade ¢ o tempo sem manusear computadores também eram bastante
diversificados, onde se destaca o fato de que trés estudantes nunca haviam tido contato
com computadores.

@ ©°ano do Ensino Fundamental ® Zanos
@ 7° anodo Ensino Fundarmental ® 3anos
8° ano do Ensino Fundamental 8 anos
@ 1° ano do Ensino Média ® 10anos
® 11 anns

@ 27 anodo Ensino Médio

_ L @ nunca usou
@ Z°anodo Ensino Médin

Escolaridade Tempo sem wsar computadores
Figura 1 - Escolaridade e tempo sem manuseio de computadores

A tipificacdo penal nao foi considerada como fator de restricao para impedir um
interno de participar das oficinas, a exceg¢do dos internos que haviam cometidos crimes
sexuais, ja que estes ficam separados dos demais presos. Com isso, o tipo de crime
cometido por cada aluno, era variado, conforme mostrado no grafico da Figura 2.

Ameaga
Furto
Roubo g (30%)
Harmicidio

Forte de arma de fogo
Extorsdo

Receptagdo

Peculato

Trafico de drogas

Figura 2 - Distribuicdo dos crimes consumados pelos alunos

4.2. Aula Introdutoria

A aula inaugural do curso ocorreu no dia 02/12/2019 e foi marcada pela
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motivagdo em estudar programacdo de computadores que foi despertada nos alunos.
Além de aprender sobre as quatro habilidades essenciais do pensamento computacional
(Brackmann, 2017), os alunos assistiram ao video Todos Devemos Aprender
Programacgdo®, que foi criado especialmente para essas oficinas. Em seguida, os
estudantes conheceram um pouco do projeto The Last Mil’, onde pessoas em privagio
de liberdade aprendem a programar computadores em prisdes da California - Estados
Unidos.

Seguindo com o planejamento tragado para o primeiro dia, foram apresentadas
algumas informacdes do relatorio setorial da Brasscom, como comparagao entre a média
salarial de profissionais que trabalham com tecnologia e demais profissdes. Além da
grande estimativa para criagdo de novas vagas de emprego no campo da tecnologia.

4.3. A realizacao das oficinas

Apos despertar as expectativas dos alunos em relacdo as oficinas de programag¢ao com a
aula introdutoria, as atividades praticas no Scratch foram iniciadas. Conforme preconiza
a Hierarquia de Aprendizagens, de Robert Gagné, a partir deste momento o objetivo era
montar pequenos projetos (jogos, animagdes, histdrias, programas) com os alunos para
que eles pudessem conhecer e praticar o uso dos blocos de comandos. Por isso, em cada
uma das oficinas, foram trabalhadas diversas atividades que tinham como proposito
ensinar conceitos necessarios para desenvolver a tarefa final que marcava cada oficina.

Partes dessas atividades eram passadas aos alunos minutos antes do
encerramento das aulas e ocorriam da seguinte maneira: A turma assistia a um video
(animagdo, jogo ou programa) que era projetado no quadro. Em seguida, eles deveriam
pensar, enquanto estivessem na cela, em como aquele video poderia ser construido
utilizando a programacdo em blocos com a ferramenta Scratch. No dia seguinte, antes
de iniciarem a implementacdo no Scratch, eles precisavam escrever em uma folha de
papel os passos, isto €, 0 que pensaram enquanto estavam nas celas.

Figura 3 - Alunos realizando tarefas pensadas em cela

Enquanto estavam nas celas, os alunos “literalmente” trabalharam o pensamento
computacional. Durante as atividades realizadas nas celas e na sala de aula, de maneira
imperceptivel, habilidades como abstragcdo, decomposi¢do, reconhecimento de padrdo e
pensamento algoritmico foram trabalhados com os estudantes.

6 Video incentivando aprender programagdo. Disponivel em: <https://youtu.be/6VeKeJKcnQo>
7 Projeto The Last Mile. Disponivel em : <https://thelastmile.org>.
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Durante a realizagdo dessas atividades, os alunos foram estimulados, por
exemplo, a pensar e dividir em etapas os procedimentos necessarios para montagem de
um programa. Outras habilidades essenciais do pensamento computacional também
puderam ser trabalhadas nos estudantes, como o reconhecimento de padroes, realizado
em diversas atividades onde os alunos foram estimulados a identificar comportamentos
que se repetiam para fazerem uso de estruturas de repetigao.

O resultado dessa proposta se mostrou muito eficiente para ocupar a mente dos
alunos nas celas e pode ser comprovado através dos depoimentos dos alunos que
ocorriam frequentemente como, por exemplo, a resposta de um dos alunos que, quando
perguntado se havia pensado em como desenvolver a animagdo Chute a Gol disse:
“Professor... quase perdi os cabelos pensando em como montar essa animagao”.
Ratificando a eficicia dessa proposta foi possivel apurar que 88,9% dos alunos
relataram através do preenchimento de questiondrio que pensaram muitas vezes, em
cela, na maneira como poderiam resolver uma tarefa especificada em aula. De acordo
com esse questionario, foi possivel verificar que todos os alunos souberam descrever ao
menos uma tarefa que ocupou sua mente nesse periodo.

No que se refere ao aprendizado de programagdo, foi possivel verificar um
comprometimento e interesse muito grande por parte dos estudantes. Essa motivagdo
provavelmente ¢ resultado da aula inaugural, que apresentou aos alunos os beneficios de
se estudar programagdo, aliada a facilidade de manuseio e ludicidade da ferramenta
Scratch.

Com a conclusdo da primeira oficina, a maioria dos alunos era capaz de criar
animacdes que envolviam pequenas sequéncias logicas. Ao término da segunda oficina,
a maior parte dos alunos conseguia desenvolver pequenos jogos e animagdes que
envolviam expressoes logicas, estruturas de repeticao e condicionais, que sao elementos
essenciais para qualquer linguagem de programagao.

Apos a realizagdo da terceira e Ultima oficina, a maior parte dos alunos era capaz
de implementar a¢des que ocorriam em paralelo, inclusive com o mesmo ator.
Dominavam o uso de estrutura de repeticao, condicionais € a manipulacao de variaveis.
Com isso, eram capazes de criar pequenos projetos que envolviam a entrada, o
processamento e a saida de informagdes, como foi o caso da tarefa final que simulou o
funcionamento de uma urna eletrdnica: Eleicdo + Querido do Rio®.

O bom desempenho dos alunos apurado ao final das oficinas ¢ reflexo da
dedica¢ao demonstrada ao longo de todo o curso. Nesse sentido, ndo h4a como deixar de
mencionar a criatividade ¢ forga de vontade demonstradas, em mais de uma
oportunidade, por esses estudantes que, mesmo em condicoes adversas de
aprendizagem, como o convivio durante anos em celas muitas vezes superlotadas, com
péssimas condigdes de higiene e habitagdo, portaram-se de maneira impar,
demonstrando uma forca de vontade que dificilmente ¢ encontrada no ambiente escolar.

Nem mesmo a proibicdo de portar qualquer tipo de material escolar impediu
esses alunos de continuarem os estudos nas celas. Enquanto alguns enxergaram lapis e
caderno onde havia apenas pedacos de vassoura piagava, linhas retiradas do lencol e a
tampa do recipiente onde sdo servidas as refei¢cdes, outros alunos improvisavam no

8 Video do programa Elei¢do + Querido do Rio. Disponivel em <https://youtu.be/FukW1JPQGno>
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proprio corpo o registro de anotagdes que eram usadas durante o estudo no cércere. A
atitude demonstrada pelos alunos reafirma que a metodologia adotada para o ensino de
programacdo e desenvolvimento do pensamento computacional realmente ¢ uma
possibilidade muito eficaz para manter suas mentes ocupadas pensando na solugao
criativa dos exercicios computacionais vivenciados em sala de aula.

Figura 4 - Exemplo de criatividade e dedicacéo dos estudantes

5. Conclusao

Este trabalho de pesquisa mostrou que ¢ possivel obter resultados surpreendentes ao
utilizar a teoria de aprendizagem do psicologo norte-americano Robert Mills Gagné no
desenvolvimento do pensamento computacional e no ensino de programacdo de
computadores em blocos para pessoas privadas de liberdade. Para alcangar o objetivo de
elaborar um material que fosse baseado na teoria de Gagné, foi utilizada a pesquisa
bibliografica para entender como funciona o processo de aprendizagem na mente do ser
aprendiz.

Com base nesse levantamento, as oficinas foram preparadas considerando duas
premissas da teoria do psicologo: as fases do Ato de Aprendizagem e a Hierarquia de
Aprendizagem. Dessa forma, foi possivel atingir outras duas metas desta pesquisa:
ensinar conceitos basicos de programa¢do de computadores aos alunos e manter suas
mentes ocupadas na resolu¢do de atividades computacionais mesmo quando esses
alunos estavam nas celas.

Trabalhos futuros podem ser realizados de forma a dar continuidade ao trabalho
iniciado aqui como, por exemplo, permitir que os alunos possam se aprofundar na
aprendizagem de uma linguagem de programacgdo escrita e ndo apenas de blocos.
Trabalhar com banco de dados ou até mesmo com o ensino de informatica bésica, ja que
muitos alunos carecem de conhecimentos basicos de informatica.

Apoés a realizacdo deste trabalho, onde foi demonstrado como o ensino de
programacdo de computadores, aliado ao desenvolvimento do pensamento
computacional, ¢ um caminho viavel para despertar nesses alunos o gosto pelo estudo,
esperamos que outros projetos dessa natureza sejam realizados com frequéncia, dentro
ou fora das penitencidrias. Acreditamos que acdes dessa natureza, mesmo com um
investimento minimo necessario, poderdo contribuir significativamente com o processo
de ressocializacao desses individuos.

Diante dos resultados obtidos na PSVV, esperamos ainda que seja firmada uma
nova parceria entre a Sejus € o Ifes de forma a viabilizar que pessoas presas que se
encontram no regime semiaberto e que atendam aos requisitos de seguranca estipulados
pela Sejus possam sair do carcere para realizar cursos de capacitacdo nas dependéncias
do Ifes. Acreditamos que a formacdo de parcerias dessa natureza permitird a essas
pessoas adquirir novas perspectivas de vida, o que certamente contribuird para a
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diminui¢do do indice de reincidéncia criminal.
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