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RESUMO

A partir da investigacdo de como 0 pensamento computacional como metodologia
ativa de ensino de introducdo a légica computacional contribui com a formacéao
integral dos estudantes de uma turma de ensino técnico de informatica integrado ao
médio em um campus do Instituto Federal no interior do estado de Goias, esta
pesquisa prop6s identificar como uma sequéncia didatica baseada no pensamento
computacional pode servir como metodologia ativa de ensino de introducao a logica
computacional e suas possiveis contribuicdes com a formacdo integral dos
estudantes de uma turma de ensino técnico de informatica integrado ao médio em
uma instituicdo federal de ensino no interior de Goias. Optou-se pela pesquisa com
abordagem qualitativa, objetivo exploratorio e procedimento de pesquisa-acdo para
avaliar os resultados da referida sequéncia didatica como produto educacional que
foi iniciada com atividades metodologicamente ativas de resolucdo de problemas e
finalizada com a aplicacdo de instrumento de avaliacdo. Os resultados da pesquisa
foram alcancados mediante descricbes estatisticas e analises de contedudo e
indicaram que o pensamento computacional como metodologia ativa de ensino de
introducdo a légica computacional contribui na formagéo integral, ao fomentar, junto
aos estudantes, a apropriacdo dos processos de decomposicdo, abstracdo e
reconhecimento de padrdes. Os resultados indicaram também, num contexto de
formacdo integral, o potencial da metodologia em promover uma educacao mais
humana e igualitaria por meio da reducéo de eventuais diferengas de conhecimento

e desempenho entre os estudantes.

Palavras-Chave: Sequéncia Didéatica. Educacdo Profissional. Ensino Médio.
Programacao por blocos. Plataforma Code.org.



ABSTRACT

Based on the investigation about how the computational thinking as an active
teaching methodology for the introduction to computational logic contributes to the
students integral formation in a class of technical education in computer science
integrated to high school on a campus of the Federal Institute in the interior of the
state of Goias, this research proposed to identify how a didactic sequence based on
computational thinking can suit as an active teaching methodology of introduction to
computational logic and its possible contributions with the integral formation of
students of a class of technical education of computer science integrated to high
school in a federal institution of education in the interior of Goias state. We opted for
research with a qualitative approach, exploratory objective and action research
procedure to evaluate the results of that didactic sequence as an educational product
that started with methodologically active problem solving activities and ended with
the application of an academic instrument. The results of the research were achieved
through statistical descriptions and content analysis and indicated that computational
thinking as an active methodology for teaching an introduction to computational logic
contributes to integral education, by promoting, among students, the appropriation of
the processes of decomposition, abstraction, and pattern recognition. The results
also indicated, in a context of integral formation, the potential of the methodology to
promote a more human and egalitarian education by reducing eventual differences in

knowledge and performance among students.

Keywords: Following teaching. Professional education. High school. Block

programming. Code.org Platform.



LISTA DE FIGURAS
Figura 1 - Historico da EPT NO BrasSil.......cooooiiiiiiiiiiieiiiieiecee e 27
Figura 2 - Instituicdes da rede federal N0 Brasil. ............ooouviiiiiiiiiiiiiiiic e, 29

Figura 3 - Pilares do pensamento computacional por Ribeiro, Foss e Cavalheiro

020 4 TSP 46
Figura 4 - Eixos do Pensamento Computacional — BBC. .............cccccuiiiiiiiiiiiiiniinnne 47
Figura 5 - Produtos €dUCACIONAIS. .......cccceeiiiiiiiiiiieie e ee et e e e e e eeeea e e e e e e e eeaenes 55
Figura 6 - Viséo geral de médulo, encontros e percursos formativos. ...................... 57
Figura 7 - Tela inicial da plataforma Code.org (2021)..........ceeiieeeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeenens 61
Figura 8 - Tela de login da plataforma Code.org (2021). ...........uuuuemmmmmrmimmmeiiiiiiiiinnnns 61
Figura 9 - Curso Expresso versdo 2017 da plataforma Code.org............ccccuevvveennnee 62
Figura 10 - Exemplo de uma atividade no ambiente Code. ...........ccoeevvvviiiiieeeeennnnns 65
Figura 11 - Exemplo de exercicio tipo video na plataforma Code.org. ........ccc.......... 74
Figura 12 - Exemplo de exercicio tipo multipla escolha na plataforma Code.org. ....74

Figura 13 - Exemplo de exercicio programacao em blocos na plataforma Code.org.

.................................................................................................................................. 74
Figura 14 - Pontos fortes da metodologia na percepg¢éo dos estudantes.................. 86
Figura 15 - Pontos fracos da metodologia na percepcao dos estudantes. ............... 87
Figura 16 - Encontros, Percursos Formativos com Destaque para Ligcoes. .............. 91

Figura 17 - Percursos Formativos e Licdes com Destaque para Objetivos das

o 1= PPN 92
Figura 18 - Progresso do aluno quanto a niveis de Atividades Concluidas.............. 94
Figura 19 - Visualizagao de projetos criados pelos alunos. ................eeeeeeeeeieiinnnnnnne 94
Figura 20 - Niveis concluidos e linhas de cddigo geradas por aluno........................ 95
Figura 21 - Cada atividade realizada pelo aluno. ..............ccccooviiiiiiiiiiiiiiii e, 96

Figura 22 - Exercicio realizado pelo aluno. ..........ccccoooiiiiiiiiiiiiie e 96



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Aplicacao prética e vantagens das competéncias e habilidades da BNCC
segundo Ramos e NasCimento (2019). ....cvviiiiiiiiiiiiiie e 30
Quadro 2 - Metodologias ativas € definiGOES. ............uuuviiiiiiieiiieeeeciee e, 36

Quadro 3 - Definicdes de pensamento computacional segundo Brackmann (2017).

.................................................................................................................................. 41
Quadro 4 - Contextos nos quais 0 pensamento computacional pode ser trabalhado.
.................................................................................................................................. 44
Quadro 5 - Tipos de CONtEUAODS. ......ccciiviiiiiiiiie e e e e e e e e 64
Quadro 6 - Resumo da Sequéncia DIdAtiCa. ...........ccoeeeeeeeeeiee e 66

Quadro 7 - Resumo das atividades do modulo incluindo encontro, percurso

fOrmMAtiVO € tEIMPO. .. ..o e e e e e e e e e e e e e eaaan 66
Quadro 8 - Percurso fOrmativVo 1. .......oooeeeviiiieiiiie e e 67
Quadro 9 - Percurso FOrMALIVO 2. ......ooeveuiiiiiiee et e e e e e e e e eeeennn s 67
Quadro 10 - Percurso FOrMAtiVO 3. .....ooovuiiiiiieeeeeeeeeeiiiiies e e e e e e e e e e e e eeaannnnn s 68
Quadro 11 - Percurso FOrmMatiVO 4. .......coovuieiiiiiie e e e e e 69
Quadro 12 - Percurso FOrmMatiVo 5. .....ccevuiiiiiiiiie e 70
Quadro 13 - Percurso FOrMatiVO B. .......cccvuuiieiiiiiiieeeeeiieeeeeee e e e e eeeaan e eeens 70
Quadro 14 - Percurs0 FOMMALIVO 7 ....cooeeeeeiiiiieeeeeeeeeeiiie s e e e e e e e e e e e e e eeeeannnnnn s 71
Quadro 15 - Percurso FOrMatiVO 8 .........ouuuiiiiiieeeeieeeeiiiie e e e e e 72
Quadro 16 - Percurso FOrmMativo 9. ......cccvuiiiiiiiiie et 72

Quadro 17 - Resumo das atividades do mddulo com destaque para os percursos
FOIMALIVOS 2, 4 € B. ..ot e e e et e e e e e e e e e e eaaennn e e e e eeeeennnes 72
Quadro 18 - Conteudos e descricao para realizacao da sequéncia didatica (para ter

acesso as licbes de cada percurso formativo, acesse os links na coluna a direita). .73

Quadro 19 - Conhecimento prévio sobre o tema “Pensamento Computacional’......76
Quadro 20 - Conhecimento prévio sobre o tema “Logica Computacional”. .............. 76
Quadro 21 - Percepcdes sobre o “Pensamento Computacional”. ...............cccceeee 76

Quadro 22 - Uso anterior de algum programa, aplicativo ou site no aprendizado de

“Logica ComputacCional”. ..o 77
Quadro 23 - Conhecimento prévio sobre a plataforma code.org. ...........coeeeeeeeeeenn. 77
Quadro 24 - Conhecimento prévio sobre a linguagem Scratch. .................coooeee. 77
Quadro 25 - Conhecimento SObre programacGao. ...........ceeveeeeeeeeeeiiiiiineee e e e eeeeieiaennns 78

Quadro 26 - Porcentagem de estudantes que ndo possuem conhecimento pratico



o] o1 (0o | oF= U PP PUTTT 78
Quadro 27 - Porcentagem de estudantes que né&o fizeram uso anterior de algum
programa, aplicativo ou site no aprendizado de “Légica Computacional”. ................ 79

Quadro 28 - Porcentagem de estudantes que ndo conheciam a Linguagem Scratch.

Quadro 29 - Porcentagem de estudantes que declararam possuir pouco
conhecimento €M ProgramMaCao0. .........ceeeuuuuuuiiieeeeeeeeeeatiia e e e e e eeeeeeeaar e e e e eeeesnrann 81
Quadro 30 - Taxas médias de acertos, notas finais e desvios padrées das atividades
][0 F= 1 PR 81
Quadro 31 - Percepcdes dos estudantes, numa nota de 0 a 10, acerca do seu
(=TS o =To 1)V J= Vo (=1 o [ 1= Lo [o TSP 84
Quadro 32 - Comparativo entre os resultados no inicio e no final do percurso

(0] ¢ 24 F=1 1170 TUTTT TP 89



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

BBC — British Broadcasting Corporation

BNCC — Base Nacional Curricular Comum

CIEB - Centro de Inovagao para a Educacéo Brasileira

CEP — Comité de Etica em Pesquisa

IF Goiano — Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnhologia Goiano

PC — Pensamento Computacional

PE — Produto Educacional

PROFEPT — Mestrado Profissional em Educacéo Profissional e Tecnolégica
SBC - Sociedade Brasileira de Computacéo

TALE — Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

TCLE — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido



SUMARIO

L INTRODUGAO ...ttt eaennanas 15
2 REFERENCIAL TEORICO ... ..ottt ettt 19
2.1 EDUCACAO FORMAL NO BRASIL E A RELACAO COM O MUNDO DO
TRABALHO ...ttt e e e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e nnnarees 19
2.2 EDUCACAO POLITECNICA E FORMACAO HUMANA ........ccooevieeeeeeeee 23
2.3 ENSINO INTEGRADO, FORMAQAO INTEGRAL E EDUCA(;AO
PROFISSIONAL ...ttt ettt e e e e e e e e e e e e e s s bbb et e e e aeeesssnnssbaneeeeeeeeeenanns 24
2.4 OS |INSTITUTOS FEDERAIS E A EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA ...ttt ettt ettt e ettt e et ne e 28
2.5 BASE NACIONAL CURRICULAR COMUM ... 30
2.5.1 BNCC e Pensamento Computacional .............ccccceevieieiiiiieiiiiiiieee e, 33
2.6 METODOLOGIAS ATIVAS ...ttt e e ee e s 35
2.7 CONCEPC;()ES DE APRENDIZAGEM.....coun e 38
2.8 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL. ... oo 41
2.8.1 Pensamento Computacional € EAUCAGAOD .........cceeveeeeeiiieeiiiiiiiiie e, 43

28.2 Selecdo de um modelo de pensamento educacional para

desenvolvimento do pensamento [0QICO ........ccovvviiiiiiiiii e, 45
3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS.......oiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 49
4 PRODUTO EDUCACIONAL ...t e e e e e e 54
4.1 DEFINICAO DE PRODUTO EDUCACIONAL ......ccveveieieeiecie e e e 54
4.2 DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL .....oooveveeeeeiececeeeeeee e 56
4.3 BASE TEORICA PARAA CRIACAO DASD ..o 58
4.4 SOBRE A PLATAFORMA CODE.ORG....ccuii it 60
4.5 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL ......cccccuiiiiieeeeee e 62
4.6 SEQUENCIA DIDATICA PARA DESENVOLVER LOGICA COMPUTACIONAL
UTILIZANDO A PLATAFORMA CODE.ORG ....... i 63
4.6.1 Sintese da aplicacdo da sequéncia didatiCa.........ccccevvvviiiiieeeeeeeeiiiiieeeeeeen, 63
4.6.2 Resumo da Sequéncia DIdAtiCa ........cccovvveuiiiiiiiii e 66
4.6.3 ENCONTIO L.t e et e e e e et e e e e e et e e e e enna e eaeees 67
A.6.4 ENCONTIO 2..eiiiiieiiiiie ettt ettt e e e e e e e e e et e e e e e tt e e e e eean e e e eeennnaeaeees 69
GRS =t g oT o ] 11 0 T T PPN 71
I S @0 o] =14 o o 1P 72

5 RESULTADOS E DISCUSSOES ......oo ittt 75



5.1 ANALISE DOS RESULTADOS DO PERCURSO FORMATIVO 1:
LEVANTAMENTO DOS CONHECIMENTOS PREVIOS ...oovoveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeee, 75
5.1.1 Caracteristicas iniciais da turma durante o Percurso Formativo 1 ........... 75

5.1.2 Desempenho inicial dos estudantes com relacdo a questdes envolvendo

l6gica e pensamento COMPULACIONAL........cooiiiiiiiiiiiiiiie e 78
5.2 ANALISE DOS RESULTADOS DO PERCURSO FORMATIVO 8: AVALIA(;AO E
AUTOAVALIACAOD. ...ttt e ettt steeteete e et e et e eteeeestenee e 83
5.2.1 Desempenho e aprendizado percebidos pelos estudantes ao final do
PEICUISO FOIMALIVO ...ttt 83
5.2.2 Satisfagao dos estudantes com o percurso formativo ............cceeeeeeeeeeen. 84

5.2.3 Pontos Positivos e Negativos percebidos pelos estudantes acerca da
(g Y= 0o Fo] Lo T | = USSP 85
5.2.4 Sobre resultados da avaliaGao0 .........cooeeeeeeeeeeeeeeee 89
5.3 Consideragdes acerca dos percursos formativos 2, 4 e 6: atividades realizadas

(E W ol F= 1= 1] g ¢ F= W @0 To (=T ] (o [P 91
5.4 Analise do percurso formativo 9: entrevista............ccceeeeeeeeiiiieiiiiiiiiiee e, 97
6 CONSIDERAC}C)ES FINAILS e e 102
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..., 104

APENDICES ..o e et 111



15

1 INTRODUCAO

Com transformacgdes, tanto cientificas quanto tecnoldgicas, o mundo do
trabalho tornou-se bastante complexo e heterogéneo (Antunes e Alves, 2004). Ainda
com o0s resquicios do modelo de producdo taylorista (com padronizacdo e
compartimentalizacdo de trabalho), fordista (com a producdo em massa) e toyotista
(com regime de producdo flexivel) vé-se configurada na economia mundial os
processos de organizacdo industrial e mercadoldgica do mundo do trabalho. Outra
caracteristica marcante na transformacado do mundo do trabalho relativo ao quadro
econdmico e social o qual se conhece hoje advém do processo de globalizacao
impulsionado pelo avanco das tecnologias da informacgéo e da comunicacao.

O teor destas transformacgdes, tanto econdmicaOs quanto sociais, € refletido
também no sistema de ensino uma vez que o processo de educacdo pode ser
compreendido dentro do contexto historico e social no qual se insere. Sendo assim,
podem-se enxergar essas variacdes relativas ao mundo do trabalho também dentro
do cenario escolar (GARE, 2014).

Dado que a formacéo oferecida nas escolas é diretamente ligada ao cenario
externo a instituicdo de ensino, claramente visto na organizacdo do curriculo
(SANTOME, 1998), pode-se dizer que o contexto em que esta instituicdo se insere
(falando em proporgdes micro e macrorregionais) torna-a uma engrenagem
fundamental nesse sistema capitalista e que essa funciona para atender a este
mesmo fim: formac&do de mao-de-obra para o “mercado de trabalho”.

Com o advento das tecnologias da informacdo e da comunicacdo cada vez
mais presentes no cotidiano das pessoas, inclusive no cenario escolar, outras
possibilidades surgem com relacdo a ensino, aprendizagem, transmissdo ou
aquisicdo de conhecimento (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000). Considerando
que “O conhecimento ndao ¢é fragmentado, mas interdependente, interligado,
intersensorial.” (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000, p.18) traz-se assim, novas
possibilidades para que o ensino nas escolas possa transcender a sua funcédo de
formacdo de méo de obra para a formacao para além do mundo do trabalho.

Dado que, seguindo a linha materialista histérica dialética no cenéario
brasileiro, abre-se espaco para discutir a educacdo e a formacdo para além do
mundo do trabalho e destacar a importancia dessa discussao no cenario atual
(SAVIANI, 2007; GRABOWSKI; KUENZER, 2016; ARAUJO; FRIGOTTO, 2015). O

gue se busca ndo é somente discutir, mas também encontrar meios de quebrar o



16

funcionamento desse sistema de formacdo de mao-de-obra e passar a compor
mentes auto reflexivas sobre suas acdes e condic¢des.

Nesse sentido, 0 que se encontra em estudo bibliografico é principalmente o
anseio pela formacdo omnilateral que segue o ideal gramsciano (a busca pela
omnilateralidade, como um caminho para a construgdo da “escola unitaria”) e o
“ensino politécnico” defendido por tedricos marxistas.

No contexto educacional atual, com diversidade de tecnologias digitais da
informacdo e da comunicacdo, € possivel considerar que 0 pensamento
computacional e as metodologias ativas de aprendizagem vao ao encontro destas
concepcdes de formacéo. A grande variavel nesse contexto esta na busca por ndo
somente fazer o uso das tecnologias da informacéao e da comunicag¢do, mas também
entender e utilizar o pensamento computacional para modificar e criar. Ndo somente
usar tecnologia como instrumento de reproducédo (com software de escritorio), mas a
busca por entender como ela funciona, e poder modificar e criar novas
possibilidades.

O pensamento computacional tem origem na ciéncia da computacdo, pode
ser entendido como uma nova abordagem pedagdgica que tem, dentre outros, 0
potencial de permitir que os estudantes “[...] compreendam de forma mais completa
0 mundo e tenham, consequentemente, maior autonomia, flexibilidade, resiliéncia,
pré-atividade e criatividade.” (SBC, 2019, p. 1).

As metodologias ativas, por sua vez, consistem nas diferentes abordagens
utilizadas por professores, visando a formacgéo critica do estudante, bem como sua
autonomia, curiosidade e posicionamento social (BRITO; CAMAS, 2017).

Ambos, portanto, pensamento computacional e metodologias ativas,
constituem-se de relevantes abordagens com significativo potencial em contribuir no
processo educacional, favorecendo professores e estudantes. A questdo que
norteou a pesquisa foi: 0 pensamento computacional como metodologia ativa de
ensino de introducdo a légica computacional poderia contribuir com a formacéao
integral dos estudantes de um curso técnico de informatica integrado ao médio de
uma instituicdo federal de ensino do interior de Goias? Esta pesquisa teve como
objeto de estudo o desenvolvimento da l6gica computacional com o pensamento
computacional como metodologia em uma turma de ensino técnico integrado ao
médio em um campus do Instituto Federal Goiano.

O objetivo desta pesquisa foi identificar se uma sequéncia didatica baseada
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no pensamento computacional como metodologia ativa de ensino de introducdo a
l6gica computacional contribui com a formacgdo integral dos estudantes de uma
turma de ensino técnico de informatica integrado ao médio em uma instituicdo
federal de ensino do interior do estado de Goias.

Em paralelo, buscou-se analisar a importancia do pensamento computacional
como competéncia a ser desenvolvida durante a formagéo de estudantes do ensino
técnico de informatica integrado ao meédio. E, a partir do desenvolvimento de uma
sequéncia didatica baseada nos pilares do pensamento computacional, procurou-se
realizar um estudo de como as caracteristicas pedagégicas desta proposta estéo
relacionadas como metodologia ativa para o ensino-aprendizagem de introducao de
l6gica computacional na formacgéo profissional. Buscou-se também compreender o
papel do pensamento computacional enquanto metodologia ativa de ensino baseada
em resolucéo de problemas e seu potencial no processo de formacao de estudantes
do ensino técnico integrado ao médio.

Foi realizado um estudo qualitativo (MINAYO, 2002) quanto a abordagem,
guanto aos procedimentos realizou-se uma pesquisa-acdo (TRIPP, 2005). Esta
pesquisa teve como sujeitos um grupo de 26 discentes de duas turmas do primeiro
ano do ensino técnico em informatica integrado ao médio do Instituto Federal
Goiano. Esses discentes foram selecionados a partir matricula na disciplina de
Légica de Programacdo oferecida como introdutdria a conceitos de logica e
pensamentos computacionais (aqui estudados), disponibilizada no curriculo do curso
de técnico em informética desta instituicdo, tornando-se isso, um fator excludente
aos participantes de outras turmas.

As etapas e instrumentos de pesquisa utilizados foram: conversar com 0s
alunos por meio de entrevista semiestruturada em atividade sincrona utilizando uma
solucdo de videoconferéncia; questionarios semiestruturados; oficina sob o tema
“Pensamento Computacional e Resolu¢cao de Problemas” utilizando plataformas on-
line para o gerenciamento da turma (Google Classroom) e plataforma para o
desenvolvimento de atividades (Code.org).

Os questionarios foram analisados por meio de descricfes estatisticas, com
énfase em porcentagens, médias e desvios padrdes. A analise dos dados coletados,
por sua vez, obedeceu a critérios da analise de conteddo proposta por Bardin
(1995), que aponta uma organizagcdo em trés etapas: pré-andlise, exploracdo do

material e tratamento dos resultados.
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Por fim, desenvolveu-se um produto educacional no formato de sequéncia
didatica, envolvendo o pensamento computacional e alguns aspectos pedagdgicos
abrangendo metodologias ativas no ensino de légica computacional.

O presente estudo apresentado a seguir esta dividido em seis capitulos. No
Capitulo 2 encontra-se o referencial teérico que abrange aspectos relativos a
educacdo formal no Brasil, envolvendo o percurso de formagdo humana e
profissional e abarcando definicbes acerca das metodologias ativas e do
pensamento computacional. O Capitulo 3 trata dos procedimentos metodoldgicos
utilizados na pesquisa, bem como as etapas da coleta de dados e a maneira como
foram analisados. O Capitulo 4 é dedicado ao produto educacional, sua definicdo,
descricdo, a base tedrica e o desenvolvimento de uma sequéncia didatica como
produto. No Capitulo 5, os resultados e discussdes relativos a pesquisa Sao
apresentados. Em seguida, o Capitulo 6 traz as consideracdes acerca deste estudo,

seguida das referéncias bibliograficas e apéndices.



19

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 EDUCAQAO FORMAL NO BRASIL E A RELA(;AO COM O MUNDO DO
TRABALHO

A educagado consiste no “...] conjunto das agdes, processos, influéncias,
estruturas, que intervém no desenvolvimento humano de individuos e grupos na sua
relacdo ativa com o meio natural e social [...]” (LIBANEO, 1998, p. 22). Segundo
Garé (2014) a educacéo pode ser classificada de trés maneiras diferentes: educacao
formal, educagéo néo formal e educagéo informal.

Educacdo n&@o formal corresponde as iniciativas organizadas de
aprendizagem que acontecem fora dos sistemas de ensino e “[...] buscam atender
0S espacos Vvazios na formacdo dos quais a escola como conhecemos né&o
consegue mais dar conta em virtude das demandas deste novo modelo econdmico
em que vivemos” (GARE, 2014, p. 55).

A educacado informal ocorre ao longo da vida, em que a aprendizagem
acontece em outras esferas humanas, como a familia. E considerada uma educac&o
de carater permanente ocorrendo de uma maneira difusa, visto que pode surgir das
necessidades diarias em contextos especiais (GARE, 2014).

A educacéo formal ocorre nos sistemas de ensino tradicionais. Desenvolvida
pela instituicdo de ensino, a partir de contetdos previamente estipulados, dentro de
uma proposta curricular, entendida como lugar de praticas pedagégicas e marcada
por intencionalidade. Como caracteristica principal, apresenta a possibilidade de
organizar-se de acordo com as demandas da sociedade (GARE, 2014).

No contexto da educacédo formal, Libaneo (1993) afirma que a pratica escolar
consiste na concretizacdo das condi¢cdes que assegurem a realizacado do trabalho
docente. Essas condi¢ces ndo se restringem ao "pedagdgico”, uma vez que a escola
cumpre funcdes que lhe sdo dadas pela sociedade concreta que, por sua vez,
apresenta-se como constituida por classes sociais com interesses antagonicos.

Para que se possam entender os aspectos relativos a educacédo no Brasil sdo
cruciais uma anélise no que diz respeito a intencionalidade da educagéo formal bem
como a que ela serve e a que vem servindo durante toda a sua trajetéria.

Ao investigar a origem da educacdo formal no Brasil observa-se como
caracteristica a dualidade estrutural fortemente marcada pela limitacdo de acesso e
recursos a classe social menos favorecida (Silva et al., 2018). Inicialmente, a

educacgédo formal era oferecida apenas as classes prestigiosas do pais, de maneira a
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proporcionar formacao geral a elite econémica e politica. Essa formagé&o era geral,
no sentido de que representava a oferta de muitos saberes e tratar acerca de muitos
assuntos.

O que se argumenta € que a trajetéria historica de desenvolvimento da
educacdo formal no pais culminou nos atuais aspectos de dualidade no sistema
educacional brasileiro, podendo este percurso ser entendido nos periodos
brevemente descritos a seguir, de acordo com Silva et al. (2018).

No periodo colonial (1530-1822) a formacédo era gerida principalmente por
jesuitas e tinha como interesse conceber sacerdotes na colbnia recém-ocupada
pelos colonizadores portugueses. A intencionalidade de ensino era claramente
catequizadora e, além do mais, garantia a colénia a popularizacdo do idioma
portugués, reforcando a dominacéo lusitana.

O periodo imperial (1822-1889) foi marcado pela presenca dos colégios.
Estes ofertavam ensino secundario e superior que atendiam somente a alta
sociedade. Ja nesse interim, ha a presenca de caracteristicas relativas a duracao
cronoldgica da formacéo do estudante que era definida de acordo com o seu nivel
social. “Quanto mais elevada era a posigédo social dos portugueses aqui residentes
melhor e mais longa a educacéo fornecida por essas instituicbes” (SILVA et al., 2018,
p. 66). Ao restante da populacdo era concedido acesso a instituicbes de ensino
profissionalizantes, de curta duracdo e com objetivo especifico de formar mao de
obra (SILVA et al., 2018).

A educacao na Republica (1889 — atual), de acordo com Silva et al. (2018), é
marcada por uma série de reformas.

Na Republica Velha (1889-1930) foram criados os “grupos escolares”
influenciados pela corrente sociologica positivista e pelo movimento Escola Nova,
gue pregava a transformacao social por meio da educacéo laica e gratuita, (SILVA et
al., 2018). O escolanovismo, que no Brasil foi influenciado por John Dewey (1859-
1952), acreditava que a educacédo era uma necessidade social.

Na Era Vargas (1930-1945), com a industrializagdo nacional, “[...] o ensino
secundario passou a ter como objetivo, ndo apenas preparar para 0O ingresso no
ensino superior, mas também preparar a populacdo para o mercado de trabalho.”
(SILVA, 2018, p. 68). Nesse cenario, nota-se que a industrializagdo, paralela ao
processo de desenvolvimento tecnolégico, traz a necessidade de formagéo para

manuseio das maquinas.
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No periodo da ditadura militar (1964-1985), o sistema educacional era
utilizado como forma de controle ideolégico assim como meio de formar pessoas
para o “mercado de trabalho” a partir das reformas de cunho tecnicista com o
objetivo de alargar a formacdo de mao-de-obra (SILVA et al., 2018). A educacédo
tecnicista tem como caracteristica principal favorecer, dentro do processo educativo,
uma perspectiva operacional a qual se serve da técnica e da tecnologia,
transformando alunos em receptores e reprodutores.

A partir de 1985, na Republica Nova, a educacédo é colocada como um direito
de todos os cidaddos e dever do Estado e da familia e, com criacdo da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Brasileira (LDB) (Lei 9.394/96) durante o governo
de Fernando Henrigue Cardoso elevam-se as possibilidades da educacéo formal no
Brasil (SILVA, 2018).

No inicio do século XXI, de acordo com Silva et al. (2018), os governos de
Luis Inacio Lula da Silva e Dilma Rousseff apresentaram caracteristicas de maior
adesao da populagao no ambiente escolar além da capacitagao para o “mercado de
trabalho” como: a ampliagao e democratizagdo do acesso a educagao superior, 0
uso do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) e o incentivo a educacdo a
distancia. Entretanto, percebe-se que “[...] na educacdo predominou o caréater
elitista, sendo destinado a populagédo apenas o ensino basico e, quando acessiveis,
0 ensino secundario e superior com objetivos de atender o mercado de trabalho
prevalecente no contexto histérico.” (SILVA et al., 2018, p.70).

Embora durante a Republica o sistema de ensino brasileiro tenha sofrido
inUmeras reformas, pode-se perceber que a democratizacdo do ensino com o
acesso a educacdao formal, apesar de ser valorizada nas Ultimas décadas por meio
da Constituicdo de 1988 e de politicas publicas atuais, ainda carece ser
aperfeicoada (SILVA et al., 2018).

Pode-se constatar que diante desta breve leitura da historia da educacao no
Brasil o uso ideoldgico da educacédo aos interesses do capital. A partir da perspectiva
do materialismo histérico dialético, o que tem sido discutido por alguns autores
ressalta o uso ideoldgico da educacéo aos interesses do capital enquanto critica ao
modelo capitalista de formacao, o que envolveria a dualidade estrutural na educacéo
formal oferecida pelo sistema educacional brasileiro com diferentes fung¢des: uma

para a alta sociedade e outra para a classe trabalhadora.

A essas duas fungbes do sistema produtivo correspondiam trajetérias
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educacionais e escolas diferenciadas. Para os primeiros, a formacéo
académica, intelectualizada, descolada de acdes instrumentais; para o0s
trabalhadores, formacéo profissional em instituicbes especializadas ou no
préprio trabalho, com énfase no aprendizado, quase que exclusivo, de
formas de fazer a par do desenvolvimento de habilidades psicofisicas
(KUENZER, 2002, p.27).

A educacao formal dual atua promovendo diferencas e desigualdades sociais
que, possivelmente, se atenuam pela presenca das tecnologias digitais da
informacdo e da comunicacdo, desenhando um cenério de necessidade de
especializacdo, ainda que rasa, da mao de obra condizente a expansdo do acesso a
informac&o. E muito clara, neste cenario, a heranca da hegemonia cultural da
dominacdo ideolégica de uma classe social sobre a outra no contexto social
brasileiro.

Essa dualidade da educacao formal, somada a busca pelo atendimento as
exigéncias do “mercado de trabalho”, fez dela um dinamo gerador de diferencas e
desigualdades sociais (GRABOWSKI; KUENZER, 2016), (OLIVEIRA, et al., 2013).

Nessa mesma direcdo pode-se destacar outra caracteristica da educacao
formal no Brasil: a existéncia de um aprender a fim de que futuramente venha a
servir. Tal caracteristica estd compreendida na estrutura curricular baseada no amplo
volume de conteddos. Com essas singularidades, a estrutura dual educacional
brasileira veste a roupagem taylorista (principalmente quando relacionado ao
curriculo) ao passo que se aproxima de aspectos relativos a divisdo de tarefas, a
racionalizacédo da producéo e principalmente ao desconhecimento do processo (de
producdo) como um todo (a saber, o conhecimento fragmentado).

O sistema brasileiro de educacdo pode ser vinculado a construcdo do
conhecimento fragmentado que ndo se aprofunda em um campo do conhecimento
especifico ao mesmo tempo em que se apresentam amplitudes de campos do saber
curricular.

Da mesma forma que socialmente incorporado, o toyotismo, como simbolo de
acumulacao flexivel e de flexibilizacdo da producéo reflete na instrumentalizacdo do
trabalho para o préprio trabalho, de maneira que, o trabalhador passa a
responsabilizar-se com a necessidade tornar-se empregavel (GRABOWSKI,
KUENZER, 2016). Os resultados sociais da preocupagcdo acentuada com
qualificacdo para o mundo do trabalho despertam a critica de pesquisadores e dao
vazao a pesquisas sobre uma formacao que extrapole o sentido mercadologico.

Anseia-se que essa formacdo possa adotar a direcdo libertadora e
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emancipatéria levando em consideracdo a relacdo entre a reflexdo sobre o
significado e o sentido do aprendizado e sua ligacdo com o mundo do trabalho.

Partindo dos conceitos do materialismo histérico dialético encontram-se
autores que defendem a educacédo formal como meio de acabar com desigualdades
sociais e identidade social e cultural, entre eles: RODRIGUES, 1998; ANTUNES E
ALVES, 2004; CIAVATTA, 2005; ARAUJO E FRIGOTTO, 2015; MOURA, 2015;
GRABOWSKI E KUENZER, 2016.

No contexto de promover uma educacao formal que ndo atenda somente as
necessidades do mundo do trabalho, mas que também emancipe o individuo e
reduza as diferencas sociais é que se destaca o conceito da formacéo integral, que

sera discutida no préximo tépico.

2.2 EDUCACAO POLITECNICA E FORMACAO HUMANA

A politecnia pode contribuir para esse estudo ao trazer elementos que ajudem
a pensar o processo de elaboracdo do conhecimento a partir da contemplacédo de
multiplos aspectos da formacao. Ela abrange a educacdo intelectual, do corpo e
tecnologica, compreendendo a autonomia intelectual e estruturada como sendo mais
gue a soma dessas partes fragmentadas como um todo.

Segundo Nosella (2007), nas pesquisas na area da educacdo, o termo
politecnia gera conflito com relagdo a construgdo semantica. Muitas vezes
confundido com acumulacédo de técnicas leva o sentido de muitas técnicas.

Para essa pesquisa, entende-se a politecnia com um sentido mais amplo que
compreende o0s principios e fundamentos cientificos das técnicas criadas com o
intuito de satisfazer os interesses das classes trabalhadoras nos mais diferentes
contextos, tempos e espacos (RODRIGUES, 1998).

Outra concepcdo importante para este estudo é a formacdo humana.
Ciavatta, Frigotto e Ramos (2005), referem-se ao termo como:

Como formacgdo humana, o que se busca é garantir ao adolescente, ao
jovem e ao adulto trabalhador o direito a uma formacdo completa para a
leitura do mundo e para a atuagcdo como cidaddo pertencente a um pais,

integrado dignamente a sua sociedade politica. (CIAVATTA; FRIGOTTO;
RAMOS, 2005, p. 85).

Justamente por compreender a ética e 0 respeito que estas propostas de
formacdo trazem em seus fundamentos, € que esses autores defendem a

necessidade de uma formagdo emancipadora que propicie a esses sujeitos se
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enxergarem e se perceberem como seres humanos, como pessoas. Indicam que a
formacgéo integral, por trazer principios de formacdo humanistica numa perspectiva
critica, seria o tipo de formacdo necessaria para auxiliar a classe trabalhadora a se
perceberem como agentes e cidadaos da propria autonomia.

Sobre essa égide, Ciavatta (2014), Araujo e Frigotto (2015) apresentam e
discutem caracteristicas das préaticas pedagogicas para a modalidade de ensino

integrado e sua relacdo com a formacao integral, apresentadas no proximo topico.

2.3 ENSINO INTEGRADO, FORMACAO INTEGRAL E EDUCACAO
PROFISSIONAL

Ciavatta (2014) aponta que o ensino integrado se diferencia dos projetos
vinculados aos interesses do mundo do trabalho porque traz como caracteristica a
busca pela formacdo humana, sendo ele um ensino pautado na formacdo do
profissional critico que possa ser capaz de refletir sobre sua condicdo social e

contribuir em favor dos interesses coletivos.

Como formagdo humana, o que se busca é garantir ao adolescente, ao
jovem e ao adulto trabalhador o direito a uma formacdo completa para a
leitura do mundo e para a atuacdo como cidad@o pertencente a um pais,
integrado dignamente a sua sociedade politica. Formagdo que, neste
sentido, supde a compreensédo das relagbes sociais subjacentes a todos os
fendmenos (AZEVEDO; SILVA; MEDEIROS, 2015).

Nesse sentido, Frigotto, Ciavatta e Ramos (2005) apontam a formacéo
integral como necessidade e revelam a imprescindibilidade de engajamento dos
gestores e professores responsaveis pela formacao geral, bem como pela formacgéo
especifica.

Alguns aspectos seriam necessarios para conhecer o0s principios desta
proposta e buscar acdes que possam incorporar tais principios em suas atividades,
por meio de projeto social em que firme compromisso com a formacéo que exceda a
visdo mercadoldgica, havendo a integracdo curricular (ndo somente realizada
apenas pela oferta de disciplinas) tanto do campo da educacéo profissional quanto
da educacéo basica.

A proposta de integrar requer desvelar suas relagdes e suas especificidades
ao longo do processo de elaboracdo do conhecimento. Para isso, € necessario mais
do que praticas de cooperagcdo entre as disciplinas do conhecimento cientifico, é
necessario que haja uma relacdo entre os conhecimentos gerais e especificos,

construida ao longo da formagédo, sob os eixos do trabalho, da ciéncia e da cultura
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(RAMOS, 2005).

Para os autores Kuenzer e Grabowski (2006), o ensino integrado é a mais
relevante atmosfera de uma proposta da formacdo com sentido omnilateral na
escola, trazendo consigo, junto a educacao propedéutica, a educacédo profissional.
Doravante, a sua implementacéo carece atencao visto que,

O estabelecimento de um projeto de educacdo profissional para os que
vivem do trabalho a ser gerido de forma democratica implica em tomar como
ponto de partida a sua concepcdo e as suas finalidades no &mbito da
Educacdo Nacional, com base no pressuposto que o Estado no modo de
producdo capitalista sintetiza as contradicdes entre capital e trabalho e

neste sentido constitui-se, a0 mesmo tempo, em espaco de possibilidades e
de impossibilidades. (KUENZER; GRABOWSKI, 2006, p. 298).

A aprovacao do Decreto 5.154/2004 deu inicio ao fomento legal da formacao
integrada no Brasil. Este decreto brindou a expectativa de rompimento da separagao
curricular em vistas a possibilidade de instauracao da integracdo entre as areas,
permitindo a formacé@o de técnica com base cientifica e histérica (MOLL, 2010).
Acerca das propostas que envolvem essa formacéo e que desenvolvem mudancas
na educacdo nacional, formacéo integral destaca o conceito de formacao para além
da mercadoldgica.

Visto que somente a criacdo de leis ndo garante a efetividade da sua
execucao, a questdo do dualismo na educacdo no Brasil ainda carece de atencao
especial. Ainda hoje prevalece o cenario da educacao formal brasileira em que, por
um lado é oferecido um ensino preparatdrio para o ingresso no ensino superior e,
por outro lado, um ensino voltado para o trabalho (FRIGOTTO; CIAVATTA; RAMOS,
2005).

A formacéo integral, neste estudo, assume carater omnilateral, assim como a
politecnia, citada anteriormente, busca aspectos da multipla formacdo. A educacéo
profissional traz significados que apontam para esta mesma dire¢ao.

Dentro da educacdo profissional a politecnia ganha visibilidade como
expectativa de fim da dualidade estrutural na educacdo formal permitindo a
formacéao técnica, cientifica e historica (MOLL, 2010). Entretanto, Moll (2010) aponta
gque o ensino médio integrado a educacao profissional ainda carece de estudos
empiricos consistentes que possam atestar sua efetividade. A Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB) prevé a educacdo profissional e tecnolégica
(EPT) como modalidade educacional com a finalidade primordial de preparar “para o

exercicio de profissdes”, contribuindo para que o cidadao possa se inserir e atuar no
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mundo do trabalho e na vida em sociedade (BRASIL, 2021).

Abarca cursos de qualificacdo, habilitacdo técnica e tecnoldgica, e de pods-
graduacéo, de forma a propiciar o aproveitamento continuo e articulado dos estudos.
(BRASIL, 2021). “A EPT prevé, ainda, integragcdo com os diferentes niveis e
modalidades da Educacéo e as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia.”
(BRASIL, 2021).

Com esta concepcao, a LDB situa a educacao profissional e tecnolégica na
confluéncia de dois dos direitos fundamentais do cidaddo: o direito a
educacéo e o direito ao trabalho. Isso a coloca em uma posicéo privilegiada,

conforme determina o Art. 227 da Constituicdo Federal, ao incluir o direito a
"educacao" e a “profissionalizagao” como dois dos direitos que devem ser

garantidos “com absoluta prioridade” (BRASIL, 2021).

A EPT no Brasil tem raizes no inicio do século XX com a criacdo da Escola de
Aprendizes e Artifices tendo uma longa trajetéria até os dias atuais passando por
criacdo de decretos, artigo na Constituicdo Federal (Art. 129), criacdo do Servico
Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI), do Servico Nacional de Aprendizagem
Comercial (SENAC) e do Servico Nacional de Aprendizagem Rural (Senar), criacao
de leis federais regulamentando a habilitacdo profissional técnica, definicdo de
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacédo Profissional de Nivel Técnico,
alteracdes na LDB para redimensionar, institucionalizar e integrar as acdes da
educacao profissional e tecnoldgica. No grafico linear temporal (Figura 1), a seguir,
pode-se observar, em ordem cronoldgica, a trajetéria da educacao profissional e

tecnoldgica no Brasil.
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Figura 1 - Histérico da EPT no Brasil.
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Municipios e do Distrito Federal. Na Rede Federal Ensino Médio e para a
houve transformacao gradativa das escolas técnicas  Educagéo Profissional
federais e das escolas agricolas federais em Cefets.  Teéenica de nivel médio.

Fonte: adaptado de Brasil (2021).

A ampliacdo das escolas técnicas federais com os Institutos Federais a partir

da lei 11.892/2008 foi um significativo avanco na consolidagdo da educacgéo
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profissional e tecnolégica no Brasil (MOLL, 2010). No proximo topico serdo
apresentadas algumas caracteristicas da criagdo, formacao e propostas dessa rede

federal de ensino.

2.4 OS INSTITUTOS FEDERAIS E A EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA

Para o cenario atual da educacao profissional e tecnologica no Brasil, duas
leis merecem destaque: lei 11.892/2008 e lei 11.741/2008. A primeira da origem aos
Institutos Federais com a estrutura da Rede Federal de Educagao Profissional,
Cientifica e Tecnoldégica atual e a segunda altera a LDB, integrando acdes da
educacao profissional técnica de nivel médio e educacéao profissional e tecnoldgica.

Os Institutos Federais de Educacao, Ciéncia e Tecnologia so instituicbes de
educacdo basica, profissional e superior, pluricurriculares e multicampi,
especializadas na oferta de educacdo profissional e tecnolégica nas diferentes
modalidades de ensino dando vazdo ao ensino, pesquisa e extensdo com cunho
tecnologico e a busca pela integracdo e verticalizacdo da educacdo béasica a
educacao profissional e educacgao superior (BRASIL, 2008).

Foram criados pela Lei n°® 11.892 de 29 de dezembro de 2008 com
finalidades de:

| - ofertar educagédo profissional e tecnoldgica, em todos os seus niveis e
modalidades, formando e qualificando cidaddos com vistas na atuagéo
profissional nos diversos setores da economia, com énfase no
desenvolvimento socioeconémico local, regional e nacional; Il - desenvolver
a educacdo profissional e tecnolégica como processo educativo e
investigativo de geracdo e adaptacdo de solucdes técnicas e tecnolégicas
as demandas sociais e peculiaridades regionais; Il - promover a integracao
e a verticalizacdo da educacado béasica a educacédo profissional e educacao
superior, otimizando a infra-estrutura [sic] fisica, os quadros de pessoal e 0os
recursos de gestdo; IV - orientar sua oferta formativa em beneficio da
consolidacdo e fortalecimento dos arranjos produtivos, sociais e culturais
locais, identificados com base no mapeamento das potencialidades de
desenvolvimento socioeconémico e cultural no ambito de atuagdo do
Instituto Federal; V - constituir-se em centro de exceléncia na oferta do
ensino de ciéncias, em geral, e de ciéncias aplicadas, em particular,
estimulando o desenvolvimento de espirito critico, voltado a investigacao
empirica; VI - qualificar-se como centro de referéncia no apoio a oferta do
ensino de ciéncias nas instituicbes publicas de ensino, oferecendo
capacitacado técnica e atualizacdo pedagégica aos docentes das redes
publicas de ensino; VII - desenvolver programas de extensdo e de
divulgacao cientifica e tecnolégica; VIl - realizar e estimular a pesquisa
aplicada, a producédo cultural, o empreendedorismo, o cooperativismo e o
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico; IX - promover a produgéo, o
desenvolvimento e a transferéncia de tecnologias sociais, notadamente as
voltadas a preservagdo do meio ambiente. (BRASIL, 2008).
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Silva (2009) aponta que os Institutos Federais buscam “responder de forma
agil e eficaz as demandas crescentes por formacdo profissional, por difusdo de
conhecimentos cientificos e de suporte aos arranjos produtivos locais.” (SILVA, 2009,
p.8).

A rede é composta por 38 Institutos Federais distribuidos em 668 unidades,
dois Centros Federais de Educacdo Tecnoldgica (CEFET), uma Universidade, 22
Escolas Técnicas Vinculadas as Universidades Federais e pelo Colégio Pedro Il
(BRASIL, Ministério da Educacao, 2020). A rede esta presente em todos o0s estados
brasileiros, como pode ser observado na Figura 2, a seguir, que aponta, no territério
nacional, a localizagéo de cada instituicdo que compde a rede.

Figura 2 - Instituicdes da rede federal no Brasil.

Q INSTITUTOS FEDERAIS DE EDUCAGAO,
CIENCIA E TECNOLOGIA

7 UNIVERSIDADE TECNOLOGICA
FEDERAL DO PARANA - UTFPR

CENTROS FEDERAIS DE EDUCAGAO TECNOLOGICA
CELSO SUCKOW DA FONSECA - CEFET-R)
E DE MINAS GERAIS - CEFET-MG

ESCOLAS TECNICAS VINCULADAS
A UNIVERSIDADES FEDERAIS

9 COLEGIO PEDRO Il

Fonte: http://portal.mec.gov.br/rede-federal-inicial/instituicoes. (2021).

Principalmente com relagdo aos objetivos, a quantidade de campi pelo Brasil
e a dimenséo territorial abrangida pelos institutos, pode-se inferir a respeito da
expansdo do ensino publico e gratuito com caracteristicas da formacao integral.
Possivelmente ascende, nesse cenario, a argumentacdo contra a dualidade na
educacao historicamente enraizada no Brasil.

A Lei n° 11.741/2008 fez alteragbes no sentido de “redimensionar,
institucionalizar e integrar as acdes da educacéo profissional técnica de nivel médio,
da educacéo de jovens e adultos e da educacao profissional e tecnologica” (BRASIL,
2008b), trazendo reflexdes sobre a omnilateralidade.

Os Institutos Federais séo instituicbes de ensino que, em um contexto de
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formacao integral, tracam um paralelo as propostas de ensino da BNCC. A resolucdo
CNE/CP n° 1, de 5 de janeiro de 2021 define as Diretrizes Curriculares Nacionais
Gerais para a educacéo profissional e tecnolégica. Quanto a estrutura e organizacao
da educacéo profissional e técnica de nivel médio observa-se nesta resolucéo, art.
16, dos cursos desenvolvidos na modalidade integrada e concomitante
intercomplementar devem observar as finalidades do ensino médio, suas respectivas
diretrizes, em especial os referentes a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Por esse aspecto, observa-se, em paralelo, a relevancia pautada na atual
conjuntura das recentes discussfes acerca da Base Nacional Comum Curricular,

que serdo tratadas no préximo topico.
2.5 BASE NACIONAL CURRICULAR COMUM

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo
direcionado as instituicbes de ensino publicas e privado. E utilizado como referéncia
na construcéo curricular a ser elaborada pela gestao escolar e como parametro para
a construcao de propostas pedagdgicas produzidas pelos docentes que atuam no
ensino tanto infantil quanto fundamental e médios.

Com o objetivo de estabelecer competéncias e habilidades desde o ensino
infantil ao ensino médio, a BNCC aprovada em dezembro de 2018 desdobra-se em
dez competéncias gerais, a saber: 1) conhecimento; 2) pensamento cientifico e
criativo; 3) repertério cultural; 4) comunicacao; 5) cultura digital; 6) trabalho e projeto
de vida; 7) argumentacdo; 8) autoconhecimento e autocuidado; 9) empatia e
cooperacao e 10) responsabilidade e cidadania.

Ramos e Nascimento (2019), ao desenvolver um estudo descritivo e
interpretativo das competéncias gerais em consonancia com as especificidades na
BNCC, relacionaram o periodo de desenvolvimento das habilidades cognitivas da
adolescéncia. Como resultado, o Quadro 1, que segue, apresenta algumas
vantagens da aplicacao pratica sobre cada uma delas.

Quadro 1 - Aplicacao pratica e vantagens das competéncias e habilidades da BNCC segundo Ramos
e Nascimento (2019).

Competéncias e

Habilidades Aplicacdo pratica Vantagens

Planejar um curriculo tendo em vista os
contextos que envolvam o cotidiano dos Aperfeicoar o acesso ao conhecimento
adolescentes e os conhecimentos historicamente acumulado. (p.71)

historicamente construidos. (p.71)

1) Conhecimento
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Destacar em atividades escolares a

investigacao, curiosidade, divida e . -,
2) Pensamento indagacéo para que sejam propulsoras Do ponto de vista cognitivo, os estudantes,
o gagao para q jam propu nesse momento, estdo abertos a novas
cientifico e do desenvolvimento de pesquisas, ~ o
g o descobertas, especulagdes, anélises e
criativo; levantamentos de hipoteses e "
criticas. (p.72)

indicacdes de solugdes, sobretudo de
seus proprios problemas. (p.72)

Compreender que a sala de aula deve Eleva a sensibilidade, criagéo,
ser traduzida no espaco, por natureza, o | fruicéo e criticidade séo valiosos recursos
gue devem integrar o trabalho

3) Repertorio mais proximo possivel do seu mundo,
pedagogico para esses estudantes, uma

cultural gue é rico e diversificado em
manifestacdes artisticas e culturais. (p. vez que respondem satisfatoriamente as
73) suas curiosidades e inquietagdes. (p.73)
A escola conseguiria se aproximar dos
adolescentes de forma intima e singular e
L Dialogar com a linguagem do aluno. compreender aspectos advindos da vida
4) Comunicagdo ; b
(p.74) social e familiar que refletem na
aprendizagem dos estudantes e sédo
muitas vezes ocultados. (p.74)
Oportunizar momentos de reflexdo e Abr|rehsctnlzldzggt?;sagglrson%\éaesséc&rr;:s de
critica sobre formas éticas e efetivas do ; ' - .
- uso das tecnologias digitais, bem como conhecmepto e rompimento de be,rrewas
5) Cultura digital . ~ geogréficas que podem conduzir 0s
suas formas de uso e manifestagcbes dol d h
nas diversas situacdes do cotidiano ado e§centes a espacos ge pesquisa,
(0.75) ) producdo de novos conhecimentos para
P: além do seu ambiente social. (p.75)
Estimular desenvolvimento da consciéncia

critica por meio de praticas
socioeducacionais que considerem a
adolescéncia como uma fase da vida
legitimada por um rito de passagem entre

Desenvolver préaticas que fomentem a
autorreflexao acerca dos seus

6) Trabalho e
interesses, suas aptiddes e aspiragdes.

projeto de vida

®.77) ada por um rio
a vida infantil e a vida adulta. (p.77)
Favorecer a escuta frequente, :
- Pode promover rompimentos,
acompanhada do espaco para dialogos, | .
= ~ S insegurancas e escolhas sempre atreladas
7) Argumentacgéo argumentacdes, exposi¢éo de pontos PO
. o a consequéncias, nem sempre acertadas.
de vista, sem critica nem censura. ©0.77)
(p.77) P:
Promover campeonatos, gincanas e N o
8) o o . Traz & tona elementos significativos para
. outras atividades fisicas e esportivas .
Autoconhecimento : gue o adolescente constitua sua
. gue promovam o desenvolvimento ;
e autocuidado autoimagem. (p.78)
corporal e o bem-estar. (p.78)
Favorecer espaco privilegiado para o

Compor a pauta de debates nas salas
9) Empatia e de adolescentes de modo a refletir desenvolvimento de condutas adequadas
voltadas para relacdes mais tolerantes,

cooperacao sobre trés perspectivas: o0 agressivo, o
submisso e o assertivo. (p.79) civilizadas e humanas. (p.79)

Pode fortalecer os primeiros vinculos

Promover intervencdes pedagdgicas
afetivos com pessoas que se tornaréo

Res onls.?i)bilidade que estimulem a autorregulagéo,
epcidadania favorece o despertar das relacBes entre | amigos, na perspectiva dos adolescentes,
0s grupos. (p.79) tdo importantes quanto a familia. (p.79)
Fonte: adaptado de RAMOS; NASCIMENTO, 2019.

Ao pensar o ensino envolvendo principios da BNCC podem-se observar
fomentos relativos a busca pela formacdo que extrapole a mercadoldgica, que

almeja o desenvolvimento de habilidades para a formagdo humana do estudante.
Ao organizar a estrutura de ensino por areas do conhecimento (linguagens,
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matematica, ciéncias da natureza e ciéncias humanas), com componentes
curriculares obrigatérios e com flexibilidade conforme os arranjos curriculares das
escolas, a BNCC (2018) impacta sobre o curriculo tradicional. Altera a carga total
para 3.000 horas (1.800 para os conteudos da base e 1.200 para os itinerarios
formativos). Estes itinerarios visam aprofundar as areas de conhecimento e a
formacdao técnico-profissional (BRASIL, 2018).

A BNCC (2018) apresenta em diversos momentos Varios aspectos da
construcdo do pensamento computacional intrinseco no curriculo da educacéo
bésica. A resolucdo de problemas e o desenvolvimento de projetos aparecem como
competéncias relacionadas a compreensdo e ao uso das tecnologias digitais da
informacgéo e da comunicacao e propostas de desenvolvimento da comunicacao por
meio de linguagens e midias (BRASIL, 2018).

A implementacgéo das diretrizes da BNCC, com inicio previsto para o ano de
2020, representava ser desafiadora e teve desafios em virtude do cenario nacional
de pandemia ocorrida pelo virus SARS-CoV-2 no pais, que transformou o cenério
educacional no Brasil. Com as escolas fechadas para aulas presenciais,
necessidade de ensino remoto, replanejamento das dinamicas e ferramentas de
ensino a distancia e a busca por garantir o minimo de aprendizagem sdo alguns
aspectos a serem incluidos no que concerne aplicacéo das diretrizes no ensino.

Encontra-se em literatura alguns estudos a respeito da implantacédo da BNCC
no cenario de pandemia (LEMOS; OLIVEIRA, 2020), o ensino remoto durante a
pandemia a partir da BNCC (MORAES, 2020) e a BNCC como dispositivo utilizado
para regular o trabalho docente e as atividades de ensino néo presencial (CAMPOS;
DURLI, 2021).

Durante o recente periodo de pandemia, o Conselho Nacional de Educacéo
criou um conjunto de orientacdes destinadas a regulamentar as atividades de ensino
nao presencial na Educacédo Basica (CAMPOS; DURLI, 2021).

A Lei 14.040/2020, inciso | do art. 2° entre outras coisas, aponta “a
focalizacdo das atividades no cumprimento dos direitos de aprendizagem conforme
constam na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)”. (CAMPOS; DURLI, 2021).

Art. 2° Os estabelecimentos de ensino de educacao basica, observadas as
diretrizes nacionais editadas pelo CNE, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e as normas a serem editadas pelos respectivos sistemas de
ensino, ficam dispensados, em carater excepcional. (BRASIL, 2021b).

Sugere orientagfes de reorganizacdo dos calendarios escolares que vém
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acompanhadas de indicacbes sobre a necessidade de alinhar os conteddos
escolares com as competéncias e habilidades previstas para cada etapa educativa,
conforme consta na BNCC. Somam-se a essas orientacdes, insistentes em nao
flexibilizar em nada o cumprimento da carga horaria prevista em lei, indicativos de
regulacdo do trabalho docente e de cumprimento do curriculo escolar em articulagéo
com a BNCC. (CAMPOS; DURLI, 2021).

Por fim, “a BNCC tem sido o principal dispositivo utilizado pelo Conselho para
regular o trabalho docente e as atividades de ensino nao-presencial [sic]” (CAMPOS;
DURLI, 2021, p.221).

“atividades n&o-presenciais [sic], ha um conjunto de orientacdes que devem
ser observadas, firmando-se a necessidade de correspondéncia entre o que for
proposto para as familias realizarem e as competéncias e habilidades previstos nos
campos de experiéncia, conforme a BNCC p.231” (CAMPOS; DURLI, 2021).

2.5.1 BNCC e Pensamento Computacional

A Base Nacional Curricular Comum identifica o pensamento computacional
em diversos momentos do texto aprovado em 2018. Ao todo s&o nove ocorréncias
do termo no documento, principalmente quando associado ao desenvolvimento de
habilidades relacionadas a algumas formas de organizacdo da aprendizagem
matematica (BRASIL, 2018a).

A BNCC define pensamento computacional como sendo um processo que
“[...] envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar problemas e suas solucdes, de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos” (BNCC, 2018, p.743-742).
O texto da BNCC recomenda o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades,
atitudes e valores, relacionando as diferentes dimensdes.

Estas dimensdes caracterizam a computacdo e as tecnologias digitais da
informacéo e da comunicacdo com o0 pensamento computacional tanto para o ensino
fundamental quanto para o ensino médio. E séo localizadas no que diz respeito a:
formas de organizacdo da aprendizagem matematica no ensino fundamental;
contribuicbes na aprendizagem de algebra; resolucdo e formulacdo de problemas
em contextos diversos no ensino fundamental; na area de matemética e suas
tecnologias do ensino médio; algoritmos e de seus fluxogramas e identificacdo de

padrées, mais detalhadamente explicadas a seguir:
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a) formas de organizacdo da aprendizagem matemética no ensino
fundamental, baseando-se na andlise de situagcbes cotidianas em processos
matematicos de resolucdo de problemas, de investigacdo e de desenvolvimento de
projetos com potencial para “[...] o desenvolvimento de competéncias fundamentais
para o0 letramento matematico (raciocinio, representacdo, comunicagdo e
argumentacgao) e para o desenvolvimento do pensamento computacional.” (BNCC,
2018, p. 266);

b) aprendizagem de algebra e a maneira como podem contribuir para o
desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, “[...] tendo em vista que
eles precisam ser capazes de traduzir uma situacdo dada em outras linguagens,
como transformar situacdes-problema, apresentadas em lingua materna, em
férmulas, tabelas e graficos e vice-versa.” (BNCC, 2018, p. 273);

¢) ensino fundamental como um todo, visando resolucdo e formulacdo de
problemas em contextos diversos;

d) ensino médio, na area de matematica e suas tecnologias, onde o0s
estudantes podem “[...] consolidar os conhecimentos desenvolvidos na etapa
anterior e agregar novos, ampliando o leque de recursos para resolver problemas
mais complexos, que exigem maior reflexdo e abstracdo” (BNCC, 2018, p. 471).
Além disso, ha também a possibilidade de construirem “...] uma visdao mais
integrada da matematica, da matematica com outras areas do conhecimento e da
aplicacao da matematica a realidade.” (BNCC, 2018, p. 471);

e) dos algoritmos e de seus fluxogramas e identificacdo de padrdes a fim de
estabelecer generalizacdes, propriedades e algoritmos, que podem ser objetos de
estudo nas aulas de matematica. A saber,

Um algoritmo é uma sequéncia finita de procedimentos que permite resolver
um determinado problema. Assim, o algoritmo é a decomposicdo de um
procedimento complexo em suas partes mais simples, relacionando-as e
ordenando-as, e pode ser representado graficamente por um fluxograma. A

linguagem algoritmica tem pontos em comum com a linguagem algébrica,
sobretudo em relagdo ao conceito de variavel (BNCC, 2018, p. 271).

As relacbes entre algoritmos e principios matematicos podem ser exploradas
desde o ensino de mateméatica mais elementar e objetivam auxiliar o
desenvolvimento do raciocinio e do pensamento matematico. Nesse Vviés, 0
pensamento computacional destaca-se como elemento potencial a ser considerado

nas praticas de ensino.
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Espera-se, com isso, contribuir de forma pratica e objetiva com a construcéo
de um curriculo integrado e integrador, como proposto pela prépria BNCC,
enfatizando conceitos de tecnologia e computacdo, fundamentais para o
desenvolvimento de cidadados criticos e responsaveis na sociedade
contemporénea. Assim, este curriculo pode ser trabalhado tanto como uma
area de conhecimento especifica, quanto de forma transversal, sem a
necessidade de se criar um componente curricular préprio. (CIEB, 2020).

A nova BNCC (2018) sugere mudancas no curriculo a partir de gestdo e
docentes por meio da utilizacdo de novas metodologias de ensino, bem como o0 uso

de tecnologias de apoio ao ensino.

2.6 METODOLOGIAS ATIVAS

As novas metodologias e abordagens pedagoégicas na educacao e formacédo
integral ganham destaque no cenario de demanda por uma formacao integral e de
mudancas tecnoldgicas nos meios de comunicacdo e da informacdo. O contexto
escolar e os conceitos que envolvem ensino e aprendizagem vém sofrendo
significativas alteracbes (PRENSKY, 2001; COELHO, 2012; COSTA; DUQUEVIZ,
PEDROZA, 2015; ARAUJO; FRIGOTTO, 2015; PAVANELLI-ZUBLER; DE JESUS,
2016; BERALDO; MACIEL, 2016).

A busca pela formacéo de um individuo ideal, desenvolvido em todas as suas
dimensdes, somado ao surgimento de ambientes virtuais de aprendizagem e a
inclusdo de tecnologias na sala de aula, trouxeram novos arranjos ao ambiente
escolar. A forma de aprendizagem tornou-se alvo de estudos acerca da associacao
entre a tecnologia e as formas de ensinar e de aprender. Surgiram novos conceitos e
novas metodologias com a finalidade de alcancar a formacédo plena do individuo
(MORAN, 2015).

Dentre estas novas metodologias, destacam-se as metodologias ativas. E
dentre as novas abordagens pedagdgicas desenvolvidas a partir dos fundamentos
da metodologia de ensino baseada em resolucdo de problemas, destaca-se o
pensamento computacional.

“Por metodologias ativas, entendem-se as diferentes formas de desenvolver o
processo do aprender que os professores utilizam, com a intencdo da formacéo
critica de futuros profissionais, em varias areas do saber” (BRITO; CAMAS, 2017, p.
314), tendo como objetivo favorecer a autonomia do estudante, despertar a
curiosidade e incentivar tomadas de decisGes individuais e coletivas. (BRITO;
CAMAS, 2017). Em outras palavras, “Uma metodologia ativa € aquela que
proporciona ao sujeito aprender ativamente por meio de uma acdo.” (PASQUAL



36

JUNIOR, 2020, p.19).

A intengdo de praticas educativas utilizando as metodologias ativas € colocar
o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem de forma que ele seja
auxiliado pelo professor a construir os conhecimentos que se propfe aprender.
Segundo Moura e Barbosa (2013), essas metodologias apresentam-se como uma
alternativa com grande potencial para atender as demandas e desafios da educagéo
atual.

De acordo com Guimardes et al. (2016), essas metodologias de
aprendizagem tornaram-se uma forma de atrair e envolver os alunos. Nessa mesma
diregao, Berbel (2011) aponta que as metodologias ativas “[...] ttm o potencial de
despertar a curiosidade, a medida que os alunos se inserem na teorizacao e trazem
elementos novos, ainda ndo considerados nas aulas ou na propria perspectiva do
professor.” (BERBEL, 2011, p.28).

Em relacdo as formas de desenvolver o processo de aprendizagem, as
metodologias ativas utilizam experiéncias reais ou simuladas, visando dar condi¢cdes
de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica
social, em diferentes contextos. Por isso, podem favorecer e motivar o
desenvolvimento da autonomia dos alunos ao incluir o fortalecimento de sua
percepcdo como agente da prépria acdo. De acordo com Berbel (2011), varias
possibilidades de metodologias ativas tém o potencial de levar os alunos a
aprendizagens que favorecem a autonomia.

Hung (2015) ao relacionar algumas atividades educativas que traz em sua
abordagem pedagdégica a proposta de desenvolver nos estudantes o pensamento
critico, entre elas: sala de aula invertida, aprendizagem entre pares, discussdes em
grupo, estudos de caso, aprendizagem colaborativa, aprendizagem baseada em
problemas, aprendizagem baseada em equipe e ensino baseado em projeto.
Entretanto, hd uma variedade maior de abordagens metodoldgicas que tém como
caracteristica a presenca do aprendiz no centro do processo de ensino-
aprendizagem.

No Quadro 2, a seguir, elencam-se algumas das metodologias ativas

encontradas com maior frequéncia em bibliografia, bem como suas defini¢des.

Quadro 2 - Metodologias ativas e definicbes.

Metodologia Ativa Definicao Autor

Sala de aula invertida Modalidade de e-learning (modelo de ensino n&o | VALENTE (2014)




presencial apoiado em tecnologia da informacdo e
comunicagdo) onde o conteudo e as instrugBes sao
estudados on-line antes de o aluno frequentar a sala de
aula, que passa a ser o local para trabalhar os contetdos
ja estudados, realizando atividades praticas como
resolucdo de problemas e projetos, discussdo em grupo,
laboratérios etc.

Aprendizagem entre

pares

Técnica que exige que cada aluno compreenda os
contetdos disponibilizados previamente e explique ao
seu par o seu entendimento sobre o assunto.

FERREIRA,
KEMPNER-
MOREIRA (2017)

Discussfes em grupo

E uma prética de investigagéo que possui historicidade e
diferentes enfoques e pressupostos teéricos. [...] Uma
pratica qualitativa de investigagcdo social [...] construida
com objetivos bem delimitados, num tempo e espaco
especificos.

MEINERZ (2011)

Estudos de caso

E uma abordagem de ensino baseada em situagbes de
contexto real, envolve a abordagem de conteudo por
intermédio do estudo de situagBes de contexto real, as
quais sdo denominadas “casos”.

SPRICIGO (2014)

Aprendizagem baseada
em problemas

“‘Busca mediar a concepgdo historico-critica da
educagdo, e o trabalho pedagdgico se inspira no
materialismo histdrico dialético e encontra fundamentos
principalmente na Filosofia da Praxis e na Pedagogia
Libertadora/ Problematizadora de Paulo Freire”.

MARIN et al. (2010,
p.2)

Aprendizagem baseada
em equipe

Estratégia educacional constituida por um conjunto de
praticas sequenciadas de ensino-aprendizagem visando
promover o desenvolvimento de equipes de
aprendizagem.

KRUG et al. (2016)

Gamificacéo

“Utilizagdo da mecénica dos games em cenarios non
games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento.”

(ALVEZ, MINHO E
DINIZ, 2014, p.76).

Aprendizagem baseada
em projetos

Relaciona a construgdo do conhecimento a investigacédo
e proposta de solugBes para situagdes reais por meio de
projetos.

LORENZONI (2017)

Fonte: adaptado de Hung (2015).
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A metodologia de aprendizagem baseada em projetos também é evidenciada

por Berbel (2011) porquanto oferece a possibilidade de associar atividades de
ensino, pesquisa e extensdo. Na escola basica, em alguns casos, ela esta sendo
implementada por meio de temas transversais com o propésito de aproximar a
escola da realidade fora dela. Quando a proposta for a utilizacdo de metodologia
baseada em projetos Berbel (2011) destaca a necessidade de planejar tempo
suficiente para a realizacdo das atividades que favorecam a realizacdo de uma série
de trabalhos e exploracdes.

A metodologia de aprendizagem baseada em problemas “[...] diferencia-se
das demais antes apontadas, por constituir-se como o eixo principal do aprendizado
técnico-cientifico numa proposta curricular” (BERBEL, 2011, p. 33).

O autor considera que esta metodologia estimula a atitude ativa do aluno na
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busca pelo conhecimento, entretanto, alerta para a necessidade das atitudes do

aluno caminhar em direcéo a isso.
“Para que as Metodologias Ativas possam causar um efeito na direcdo da
intencionalidade pela qual séo definidas ou eleitas, sera necessario que os
participantes do processo as assimilem, no sentido de compreendé-las,
acreditem em seu potencial pedagégico e incluam uma boa dose de
disponibilidade intelectual e afetiva (valorizagdo) para trabalharem conforme
a proposta, ja que sdo muitas as condi¢des do préprio professor, dos alunos

e do cotidiano escolar que podem dificultar ou mesmo impedir esse intento.”
(BERBEL, 2011, p. 37).

Estudos apontam que, no universo de praticas educativas, € possivel que o
professor, utilizando-se de metodologias ativas, desenvolva agfes que possam
auxiliar na compreensdo e ter condicbes de atribuir significados para a
aprendizagem que se deseja alcancar. Para a realizacao do presente estudo, optou-
se por desenvolver uma sequéncia didatica fundamentada em uma metodologia
ativa de ensino que se aproxima da aprendizagem baseada em problemas (em
inglés, PBL - Problem Based Learning), entretanto, buscou-se utilizar o préprio
pensamento computacional como metodologia ativa.

E sabido que as abordagens metodoldgicas ativas caminham para um
contexto onde h& maior envolvimento do aprendiz no processo de ensino e de
aprendizagem. Moran (2015) traz uma aproximagao da aprendizagem pela utilizagéo
destas metodologias ao entorno da epistemologia construtivista (MORAN, 2015).

Vale apontar que esta aproximacdo entre as metodologias ativas e 0s
métodos de concepcbes de aprendizagem merece destaque neste estudo uma vez
que a entender a constru¢cdo do conhecimento pelo aluno é fundamental para
compreender o método pelo qual ele se serve. Assim, trazem-se, a seguir,
concepcbes de aprendizagem relacionadas ao construtivismo como corrente

epistemologica.
2.7 CONCEPCOES DE APRENDIZAGEM

Este estudo envolve Piaget, Dewey, o0 movimento Escola Nova, Escola Nova
no Brasil, a teoria de aprendizagem construtivista segundo Moreira (1999) e Freire
para criar um contexto de entendimento das concepc¢des de aprendizagem.

O construtivismo € uma corrente epistemoldgica que reconhece o aprendiz
como sujeito ativo na criacdo e modificacdo de suas representacbes do

conhecimento. Inicialmente elaborado por Piaget, o construtivismo traz a concepgao
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de que o conhecimento é dado pela construgcédo de estruturas de compreensdo cada
vez mais equilibradas, ao mesmo tempo em que uma estruturacdo cada vez mais
abrangente do mundo é desenvolvida (SANCHIS; MAHFOUD, 2010).

No que se relaciona ao ensino e aprendizagem, principalmente quanto a
educacdo formal, a maioria dos métodos pedagdgicos ditos construtivistas séo
construcdes baseadas na teoria formulada por Piaget (SANCHIS; MAHFOUD, 2010).

No campo educacional, a teoria construtivista foi muitas vezes transformada
em métodos pedagogicos, a partir da escolha de partes ou conceitos da

teoria a serem tomados para aplicacdo em determinados aspectos da
aprendizagem escolar. (SANCHIS; MAHFOUD, 2010, p.19).

John Dewey teve grande influéncia sobre a pedagogia contemporanea a partir
de ideias construtivistas (BERBEL, 2011). Influenciado por Piaget, Dewey elaborou o
ideal pedagodgico da Escola Nova, movimento com propostas de renovacdo de
ensino do inicio do século XX com influéncia na Europa e na América, inclusive no
Brasil. Dewey defendia os principios da iniciativa, da originalidade e da cooperagéo
para liberar as potencialidades dos individuos para uma ordem social a ser
progressivamente aperfeicoada.

O movimento da Escola Nova, no Brasil, foi introduzido em um momento de
transformacdes tanto sociais quanto econémicas e politicas. Com o surgimento em
uma época da histéria do pais de economia cafeeira e em expansao da area urbana,
a Escola Nova serviu como aparelho para o Estado, diferentemente de outros paises
onde esses ideais surgiram de iniciativas privadas.

Kulesza (2002) destaca a fungdo socializadora da escola e a centralidade do
individuo e do processo de aprendizagem dentro do movimento escolanovista. Por
outro lado, o autor também evidencia a ideologia neoliberal que parte do carater
publico do projeto educacional republicano e acentua vias de aprendizagem que se
desfiguram do ideario escolanovista original. Nesse sentido, o autor conclui que a
relagao entre “educar para a vida” e “educar para o mercado” dentro da proposta de
Escola Nova no Brasil foi criada sob a crenca de progresso.

A ciéncia passou a compor a area educacional com conteldos de
antropologia, sociologia, direito, arquitetura, medicina através da higiene e da
educacao fisica que procuravam conformar a “nova escola”, adequando a escola
aos tempos modernos (KULESZA, 2002). Entretanto, a origem das propostas no
cenario educacional brasileiro é discutida. O autor aponta que o espag¢o maior de

reforma educacional, realizada em grande parte por pessoas que seriam
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identificadas com o movimento da “escola nova” foi a causa disto.

Por outro lado, discute-se a importancia do escolanovismo na educagéo,
apontando-a como elemento para a construcdo da sociedade democratica
principalmente por relacionar a aprendizagem a singularidade do aluno e a reflexao
sobre a sociedade.

O que nao se pode negar é que a Escola Nova teve importancia estrutural no
cenario educacional brasileiro dando abertura a novas abordagens de
aprendizagem.

Moreira (1999) trata das teorias de aprendizagem, ou seja, a forma como é
interpretada a area de conhecimento que chamamos de aprendizagem. Segundo o
autor, estas teorias se dividem em comportamentalista (behaviorismo), a humanista
e a cognitivista (construtivismo).

Segundo Moreira (1999), o cognitivismo enfatiza a “cogni¢cédo”, a forma de
conhecer o mundo, processar as informacdes, compreender e dar significados, ou
seja, a forma de interpretar e representar o mundo. O autor traz assim, o
entendimento de que nessa teoria de aprendizagem o individuo constréi o seu
conhecimento, levando em conta a interagdo reciproca entre o organismo € 0 meio
ambiente, o construtivismo.

Construcionismo e construtivismo tém significados diferentes. “[...]
Construcionismo é uma reinterpretacdo da teoria construtivista de Piaget, uma vez
gue o autor propde uma concepg¢ao mais concreta sobre a maneira como se constroi
o conhecimento.” “A partir dele é possivel compreender como a aprendizagem se
desenvolve por meio da agédo.” (PASCAL JUNIOR, PAULO ANTONIO, p.30).

A abordagem da resolucdo de problemas no processo de aprendizagem,
guando abordada por Dewey mostra que diante de problemas reais vé-se a
oportunidade de trabalhar em sala de aula. “[...] a experiéncia concreta da vida se
apresentava sempre diante de problemas que a educacéo poderia ajudar a resolver”
(BERBEL, 2011).

Ainda se tratando de problemas do cotidiano do aprendiz, Paulo Freire (1921-
1997) estimulou o desenvolvimento da Pedagogia Problematizadora em que o
educador e o educando aprendem juntos, onde a prética é orientada e por sua vez
reorienta essa teoria, num processo de constante aperfeicoamento (BERBEL, 2011).

Gadotti (2005) aponta duas grandes contribuicdes de Paulo Freire para o

pensamento pedagogico brasileiro no século XX. Uma delas é a contribui¢éo a teoria
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dialética do conhecimento, para a qual “a melhor maneira de refletir € pensar a
pratica e retornar a ela para transforma-la” (GADOTTI, 2005, p. 254), sugerindo,
assim, pensar o concreto, a realidade, e ndo pensar pensamentos. A outra € a
categoria pedagodgica da conscientizagao, visando, por meio da educacgao, “a
formagdo da autonomia intelectual do cidaddo para intervir sobre a realidade”
(GADOTTI, 2005, p. 253-254). Nesse aspecto a educacéo ndo € neutra, mas sim um
ato politico (BERBEL, 2011).

O pensamento computacional apropria-se do construtivismo a medida que
abrange a reflexdo sobre a agédo, a colaboragao, a criatividade e a sua utilizagao
para a resolucao de problemas reais.

Nessa perspectiva, entende-se que

[...] o desenvolvimento do pensamento computacional, o ensino de
programacdo e a aprendizagem de Ciéncia da Computacdo e das
disciplinas escolares também se beneficiam dessa visdo de aprendizagem,
que se articula com outras as quais podem contribuir para as formas de

aprender e ensinar, tanto nos espacos escolares como fora deles. (PASCAL
JUNIOR, p.30).

2.8 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A literatura apresenta varias definicbes do pensamento computacional desde
gue a precursora Jeannette Wing apresentou o termo na década de 2000. Ndo ha
um consenso sobre a definicdo de pensamento computacional, entretanto, todas
elas compartilham das caracteristicas em comum de que o0 pensamento
computacional envolve identificacdo e resolucdo de problemas e que pode ser
utilizado em diversas areas além da ciéncia da computacao.

De acordo com Wing (2016, p.2), o “pensamento computacional ¢ uma
habilidade fundamental para todos, ndo somente para cientistas da computacao”. A
autora ainda recomenda o uso do pensamento computacional na leitura, escrita e
aritmética de maneira a incluir pensamento computacional na habilidade analitica de
todas as criancas (WING, 2016).

Brackmann (2017) traz algumas das definicbes de pensamento
computacional encontradas em literatura. No Quadro 3, a seguir, pode-se observar

essas definicées, bem como o autor e 0 ano de publicacéo.

Quadro 3 - Defini¢cdes de pensamento computacional segundo Brackmann (2017).
Definicdo de pensamento computacional Autor Ano
E uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber | BRACKMANN 2017
utilizar os fundamentos da computagdo nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas
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colaborativamente através de passos claros de tal forma que uma pessoa
0U Uma maguina possam executa-los eficazmente.
E desenvolver e empregar estratégias para entender e resolver problemas | ISTE 2016
de forma a aproveitar o poder dos métodos tecnoldgicos para desenvolver
e testar solucdes.
E uma abordagem usada para solucdo de problemas utilizando o que se | GOOGLE FOR | 2015
sabe sobre computacao. EDUCATION
Pensar nos problemas de forma que um computador consiga soluciona-| LIUKAS 2015
los”. “O Pensamento Computacional é executado por pessoas e ndo por
computadores. Ele inclui o pensamento légico, a habilidade de
reconhecimento de padr@es, raciocinar através de algoritmos, decompor e
abstrair um problema.
S80 os processos de pensamento envolvidos na formulacdo de um | WING 2014
problema e que expressam sua solugdo ou solucdes eficazmente, de tal
forma que uma méaquina ou uma pessoa possa realizar. E a automac&o da
abstracdo e o ato de pensar como um cientista da Computagéo.
E o processo de reconhecer aspectos da computagdo em um mundo que | FURBER 2012
nos cerca e, aplicar ferramentas e técnicas da Ciéncia da Computacédo
para entender e argumentar sobre sistemas e processos naturais e
artificiais.
E uma das praticas fundamentais da Ciéncia da Computagio, porém o | McMASTER et| 2010
termo ndo € de uso exclusivo da Computacdo e ndo € adequado para| al. 2010
retratar a totalidade do campo.
Processos de pensamento envolvidos na formulacdo de problemas e as | WING 2010
suas solugbes de modo que as mesmas sdo representadas de uma forma
gue pode ser eficazmente executada por um agente de processamento de
informagdes.
Sdo habilidades comumente utilizadas na criacdo de programas| BUNDY 2007
computacionais como uma metodologia para resolver problemas
especificos nas mais diversas areas.
A combinacdo do pensamento critico com os fundamentos da Computacdo | WING 2006
define uma metodologia para resolver problemas, denominada
Pensamento Computacional. E uma distinta forma de pensamentos com
conceitos béasicos da Ciéncia da Computagcdo para resolver problemas,
desenvolver sistemas e para entender o comportamento humano,
habilidade fundamental para todos.

Fonte: adaptado de Brackmann (2017).

Wing (2016) acrescenta o sentido de que pensamento computacional “[...]
envolve a resolucdo de problemas, projecdo de sistemas, e compreensdao do
comportamento humano, através da extracdo de conceitos fundamentais da ciéncia
da computagao” (WING, 2016, p.2).

Para Wing (2016), pensar computacionalmente envolve pensar
recursivamente, processar informacfes de forma paralela, utilizar interpretacao,
generalizagdo e o reconhecimento. “E escolher uma representacéo apropriada para
um problema ou modelagem dos aspectos relevantes de um problema para torna-lo
tratavel.” (WING, 2016, p.2).

Tais caracteristicas vao tomando importancia ao ponto que o termo
‘pensamento computacional” tem ganhado evidéncia no contexto educacional.
Pensando nisso, um levantamento bibliografico utilizando revisdo sistematica de
literatura foi desenvolvido a fim de verificar o que tem sido publicado sobre
pensamento computacional com relagdo a educacédo no Brasil. Os resultados podem

ser observados no préximo tépico.
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2.8.1 Pensamento Computacional e Educacéao

Nesta secdo apresenta-se o resultado de uma busca nas bases de dados
disponibilizadas pelo Portal de Periodicos CAPES em abril de 2020 sobre a
utilizacdo de atividades escolares envolvendo aspectos do pensamento
computacional nas escolas brasileiras. Foram utilizados os descritores “Pensamento
Computacional” e “Educacao” com restricbes de busca por titulo. Os autores dos
seis trabalhos encontrados respaldam a importancia do pensamento computacional
no contexto educacional.

Na area educacional, faz-se distincéo entre tecnologia educacional, tecnologia
da informacédo e ciéncia da computagdo. Santos et. al. (2016) faz importantes
pontuacBes acerca do assunto esclarecendo que: 1) a tecnologia educacional é
utilizada por professores de qualquer area do conhecimento para trabalhar seus
contelidos a partir de ferramentas tecnolégicas; 2) a tecnologia da informacao trata
da disseminacdo da informacdo em geral envolvendo questdes técnicas e de
infraestrutura; 3) a ciéncia da computacdo estd atrelada ao desenvolvimento e
implementacdo de software, resolucdo de problemas dessa area e concepcéo de
novas maneiras de utilizagdo dos computadores (SANTOS et al., 2016, p. 100-101).
Este ultimo o eixo tratado por Santos et al. (2016) compreende as concepc¢des de
pensamento computacional contidas na presente pesquisa.

Ramos e Espadeiro (2014), Santos et al., (2016) e Valente (2020) apontam
que o0 pensamento computacional ndo é somente a utilizacdo de software tampouco
a necessidade de uso de softwares. Os autores afirmam que para que ocorra o
pensamento computacional pode-se ou ndo fazer o uso de computador ou de
softwares, destacando a “computacédo desplugada” como alternativa para o ensino
do pensamento computacional sem o uso de tecnologias digitais da informacgéo e da
comunicacao.

O pensar computacionalmente favorece beneficios para o raciocinio l6gico. O
pensamento computacional, ao ser pensado com “uma metodologia para resolugéo
de problemas, que pode ser automatizada e aplicada entre os individuos gerando
um ciclo de aprendizado [...] quanto mais contato o usuario tiver com essa ciéncia,
mais incentivo ao desenvolvimento desse tipo de raciocinio ele tera.” (SANTOS et
al., 2016, p. 101).

Como vantagem do pensamento computacional na educacao, pode-se afirmar

que “[...] promover o pensamento computacional € ajudar a entender como usar a
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computacdo para resolver os seus problemas, para criar e para descobrir novas
questdes que podem ser exploradas produtivamente” (VALENTE, 2020, p. 881).

A introducdo do pensamento computacional no curriculo da educacéo formal,
segundo Ramos e Espadeiro (2014), deve ir além da proposta de aquisicdo de
competéncias béasicas informacionais ou de conhecimentos basicos de manipulagéo
técnica de equipamentos. Deve-se fundar nos alicerces cognitivos e sociais da
sociedade do conhecimento e destacar a importancia do pensamento computacional
como competéncia em uma sociedade cada vez mais baseada na informacéao.

Entretanto, um dos principais problemas da introdugdo ao pensamento
“[..] diz
aprendizagens dos estudantes relativas a aquisicdo e ao desenvolvimento dos
principios do pensamento computacional” (RAMOS; ESPADEIRO, 2014, p.4).

7

Outro fator que nao deve ser ignorado é a relacdo do pensamento

computacional ao contexto educacional respeito a avaliacdo das

computacional com a real aplicagdo da metodologia pelos docentes Santos et. al.
(2016) aponta que os professores manifestam o desejo de conhecer mais sobre o
pensamento computacional, entretanto, pouco se demonstra o desejo de aplicar tais
conhecimentos em suas préticas pedagdgicas.

Valente (2020) elucida como o0 pensamento computacional pode ser
explorado na educacéo, incluindo atividades sem o uso da tecnologia, programacao
com linguagem de programacdo em blocos, robotica pedagdgica, producdo de
narrativas digitais, criagcdo de games e uso de simulacgdes.

No Quadro 4, a seguir, observa-se a descricdo de cada uma das atividades
ligadas ao pensamento computacional, bem como os beneficios para a educacao,

apresentados por Valente (2020):

Quadro 4 - Contextos nos quais 0 pensamento computacional pode ser trabalhado.

Atividade Descrigéo Beneficios
1) Atividades S&o atividades como jogos, truques de | Buscam a resolucdo de um problema para
sem o uso da magica e competices, sem 0 uso de | atingir um determinado objetivo e, nesse
tecnologia computadores. processo, lidar com conceitos fundamentais
de Ciéncia da Computacéo.
2) E uma programacdo baseada em | Ressonancia com as atividades nas quais as
Programacédo linguagem de blocos visuais que facilita | criancas e jovens estéo interessados, como a
em blocos a manipulagdo da midia por | criagdo de histérias animadas, jogos e
(com Scratch) | programadores novatos. apresentacdes interativas.
3) Robotica E a utilizacdo da robética industrial em | Trabalham com objetos concretos cujo
pedagdgica atividades de construgcdo, automacgédo e | comportamento é produzido pela combinagéo
controle em um ambiente de ensino e de | de conceitos abstratos de diferentes areas do
aprendizagem. conhecimento.
4) Producgao E a producéo de narrativas com o uso | Envolvem, em sua agéo, propriedades de um
de narrativas das TDIC. S&o conhecidas como | programa computacional como descri¢ao,
digitais histérias  digitais, relatos digitais, | execucéo, reflexdo e depuracao,
narrativas interativas, narrativas | possibilitando a realizacdo da espiral de
multimidia, narrativas multimidiaticas, ou | aprendizagem.
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digital storytelling.
5) Criacéo de Sé&o sistemas constituidos por elementos | Potencial poder de integrar diferentes areas

games de estética, narrativa, mecanica e | do conhecimento, normalmente
tecnologia. S&o envolvidos diversos | desintegradas na organizacdo do curriculo
conhecimentos de diversas areas. tradicional.

6) Uso de Simulagdo de fendmenos que permitem | Possibilidade de escolha de situacdes

simulagdes o0 desenvolvimento de atividades ou | especificas ou valores para variaveis pré-

cenarios onde certas atividades ndo sdo | determinadas e observar como o fenébmeno
passiveis de serem desenvolvidas no | definido se comporta.
mundo real.

Fonte: adaptado de Valente (2020).
Valente (2019) afirma que o pensamento computacional pode ser discutido na

formulacdo de problemas, na generalizacdo e transferéncia desse processo de
resolucdo de problemas para uma ampla variedade de problemas usando o
computador como ferramenta para ajudar a resolvé-los; na organizacdo légica e
analise de dados; na representacdo de dados por meio de abstracdes e simulacdes;
na automacdo de solucbes considerando o pensamento algoritmico; na
identificacdo, andlise e realizacdo de solugdes possiveis buscando alcancar
combinacgao de etapas e recursos (VALENTE, 2019, p. 152).

Muitas possibilidades permeiam o contexto de utilizacdo do pensamento
computacional na educacdo. Para Ramos e Espadeiro (2014), o pensamento
computacional deve refletir no seu conteddo a diversidade de conceitos, teorias e
modelos.

Além disso, sendo extensas as areas praticas de aplicacdo do campo das
ciéncias da computacao. “[...] a sua definicdo nao podera deixar de ser abrangente,
de forma a acolher os diferentes elementos na sua composi¢do.” (RAMOS;
ESPADEIRO, 2014, p. 10). Assim, considera-se a necessidade de selecionar um

modelo do pensamento computacional que substancie e evidencie tais elementos.

28.2 Selecdo de um modelo de pensamento educacional para
desenvolvimento do pensamento légico

Antes que um problema possa ser resolvido € necessario entender o
problema, bem como as maneiras pelas quais ele pode ser resolvido. Nesse sentido,
0 pensamento computacional ganha destaque porque é possivel, a partir de um
problema complexo, entender e buscar possiveis solu¢cdes de forma que essas
solugbes sejam apresentadas de maneira que tanto o computador quanto uma
pessoa possam entender.

Os modelos de pensamento computacional sdo estruturas que dividem o
pensamento computacional em etapas que sao ligadas entre si, e que podem ou néo

ser executadas sequencialmente.
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Encontra-se na literatura dois principais modelos que dividem o pensamento
computacional em elementos. O primeiro divide o pensamento computacional em
abstracdo, automacdo e analise. O segundo o divide em decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos.

O modelo apresentado na Figura 3, adotado por Ribeiro, Foss e Cavalheiro
(2017), apresenta o pensamento computacional em trés elementos: abstracéo,

automacdao e analise.

Figura 3 - Pilares do pensamento computacional por Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2017).

Peflsamento

Compu-
tacional

Fonte: RIBEIRO; FOSS; CARVALHO (2017).

Neste modelo, a abstracdo compreende a subjetividade necessaria para
dados, processos e técnicas de construcdo de solugdes por meio de algoritmos. A
andlise consiste de técnicas de analise de algoritmos quanto a sua correcao e
eficiéncia, sob diferentes aspectos. A automacdo envolve a mecanizacdo das
solucbes, ou de suas partes, permitindo que maquinas ajudem a solucionar
problemas de mesma natureza.

Ja o modelo apresentado na Figura 4 divide o pensamento computacional em
quatro elementos: decomposi¢do, reconhecimento de padrbes, abstracdo e
algoritmos. S&o estes pilares igualmente importantes e dependentes entre si e sem

sequéncia definida durante a elaboracdo de solu¢des (DOS SANTOS, 2018).
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Figura 4 - Eixos do Pensamento Computacional — BBC.
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Fonte: BBC Learning (2019).
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Nesse modelo, a decomposicdo € o método usado para identificar um
problema complexo e dividi-lo em partes menores de maneira que facilite sua
solucdo. A abstracdo é o processo de concentrarem-se apenas nos detalhes
importantes ignorando informacdes irrelevantes. No reconhecimento de padrdes,
cada parte pode ser analisada com maior profundidade, de maneira que possam ser
identificadas as semelhancas entre os problemas, favorecendo o reconhecimento de
padrdes. Por fim, o algoritmo consiste na identificacdo e construcdo dos algoritmos a
de forma a solucionar cada um dos problemas menores que foram encontrados.

Fundamentado na metodologia de ensino baseada em problemas, adotado
pela British Broadcasting Corporation (Corporacao Britanica de Radiodifusdo (BBC,
sigla em inglés)) e pelo Centro de Inovacédo para a Educacao Brasileira (CIEB),
optou-se por utilizar este modelo de pensamento computacional no presente
estudo.

O referencial tedrico apresentado neste capitulo elucida argumentos
importantes que justificam a realizacdo deste estudo. O primeiro argumento refere-
se a importancia da formacéo integral do estudante como instrumento que busca
reduzir as desigualdades sociais notoriamente conhecidas. Consonante ao
apresentado na introducdo deste trabalho, a formacgao integral € uma alternativa
para o alcance desta realidade.

O segundo argumento é trazido pela percepcdo do papel dos Institutos
Federais no que se refere a esta formacao integral. Conforme abordado, os
Institutos Federais estdo no caminho para “[...] formagao humana, cidada, precede

a qualificacdo para a laboralidade e pauta-se no compromisso de assegurar aos
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profissionais formados a capacidade de manter-se em desenvolvimento.”
(PACHECO, 2010, p.15). Sendo importante, nesse contexto, estuda-los e
compreender as praticas e estratégias de integracédo do ensino e promocao de uma
formacdo integral.

O terceiro argumento alude ao importante papel das metodologias ativas no
fomento de uma aprendizagem mais efetiva. A utilizacdo das metodologias ativas
tem significativo potencial para proporcionar resultados mais efetivos no processo
de ensino, uma vez que favorece a autonomia do estudante mediante atividades
essenciais da pratica social e no seu contexto (ROCHA; FERNANDES, 2017).
Assim, estas metodologias podem contribuir para melhorar o desenvolvimento da
aprendizagem.

E o quarto argumento engloba a importancia do ensino da ciéncia da
computacdo, em especial a introducado a logica de programacdo e do pensamento
computacional vinculada a resolucao de problemas. A Sociedade Brasileira de
Computacédo define computacdo como uma ciéncia tanto natural quanto artificial,
nao exclusivamente ligada a utilizacdo de computadores, mas também com
fundamentos e principios que permitem organizar de forma sistematica parte do
conhecimento da humanidade.

Estes quatro argumentos reunidos apontam para um estudo que relacione:

- Aimportancia da formacéo integral e do ensino integral;

- A busca pelo significativo papel dos Institutos Federais nesta formacéao
integral;

- A capacidade potencial das metodologias ativas no fomento de uma
aprendizagem mais efetiva;

- A relevancia do pensamento computacional como competéncia a ser
desenvolvida na formagao integral.

Assim, procurou-se identificar se 0 pensamento computacional como
metodologia ativa de ensino de introducdo a légica computacional contribui com a
formacao integral dos estudantes do curso técnico de informética integrado ao médio
de uma instituicdo federal de ensino do interior do estado de Goias. Os
procedimentos metodoldgicos empregados neste estudo e aspectos inerentes a

metodologia de pesquisa utilizada sdo apresentados no proximo capitulo.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

De maneira geral, as formas de conducéo de pesquisa cientifica podem ser
classificadas como: quantitativa, qualitativa e mista (HALL, 2013). Esses tipos de
pesquisa diferenciam-se ndo apenas pela sistematica envolvida, mas, em especial,
pela forma de abordagem do problema de pesquisa.

Esta pesquisa é do tipo qualitativo quanto a abordagem, aplicada, quanto a
natureza, exploratéria quanto aos objetivos e pesquisa-acdo quanto aos
procedimentos.

A pesquisa qualitativa abrange dimensdes especificas da investigacdo. O
objetivo inclui compreender razbes, valores, motivacbes e fendmenos. Na
abordagem observacional deste tipo de pesquisa, 0 pesquisador é participante do
fenbmeno. Neste caso, a amostra é pequena, a coleta de dados é ndo estruturada e
a andlise dos dados é interpretativa e o0s resultados da pesquisa tem baixa
generalizacao.

De acordo com Minayo (2002, p.15), a pesquisa qualitativa “[...] aborda o
conjunto de expressfes humanas constantes nas estruturas, Nnos processos, nos
sujeitos, nos significados e nas representacdes”. Esse tipo de pesquisa busca como
foco os fendmenos sociais que envolvem a realidade humana assim como as
limitacdes vivenciadas em dado meio e bem como as agles e atitudes dos
individuos nesse meio.

Dentre os procedimentos compreendidos pela pesquisa qualitativa, este
estudo seguiu-se como pesquisa-acao. Segundo Tripp (2005) a pesquisa-a¢ao € um
dos inimeros tipos de investigacdo-acdo que segue um ciclo no qual se aprimora a
pratica pela oscilacdo sistematica entre agir no campo da pratica e investigar a
respeito dela.

Na pesquisa-agao, “Planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma
mudanca para a melhora de sua pratica, aprendendo mais, no correr do processo,
tanto a respeito da pratica quanto da propria investigacédo” (TRIPP, 2005).

Este estudo teve como sujeitos participantes 26 discentes de duas turmas do
ensino técnico integrado ao médio de uma instituicdo federal de ensino no interior do
estado de Goiés.

Todos os participantes da pesquisa e seus responsaveis foram contatados por
meio de um aplicativo de mensagens instantaneas para smartphones e receberam

uma via do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) ou do Termo de
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Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) assinada pela pesquisadora. Também
esclarecimentos sobre a pesquisa bem como procedimentos a serem realizados
durante a coleta de dados.

Apés consentir a sua participacdo, o0s participantes da pesquisa e seus
responsaveis anuiram ao TALE (Apéndice 1) e ao TCLE (Apéndice J), documentos
gue garantem ao participante da pesquisa 0 respeito aos seus direitos. Estes
documentos foram disponibilizados por meio de um formulario do Google Forms, o
link de acesso foi encaminhado diretamente ao responsavel e ao participante da
pesquisa.

A pesquisa foi aplicada em quatro etapas, todas desenvolvidas remotamente
por meio de atividades sincronas e assincronas. Para a realizacdo das atividades
sincronas fez-se o uso de servico de comunicacdo por video desenvolvido pelo
Google e disponibilizado pela instituicAo onde a pesquisa foi realizada, o Google
Meet. Os encontros sincronos foram gravados para posterior andlise. J& as
atividades assincronas foram realizadas em formato de licbes a serem realizadas
utilizando a plataforma Code.org.

A etapa 1 da pesquisa consistiu na aplicacdo de questionério semiestruturado
(Apéndice A) que visou identificar caracteristicas da turma para compor a etapa 2 da
pesquisa. A atividade foi realizada de maneira sincrona utilizando o Google Meet e 0
Google Forms.

Na etapa 2, os participantes da pesquisa realizaram atividades de uma oficina
envolvendo os principios basicos de pensamento computacional e resolucédo de
problemas (Apéndice G). As atividades foram realizadas de forma sincrona
utiizando o Google Meet e também de forma assincrona, com realizacdo e
acompanhamento posterior das atividades da oficina.

Durante esta etapa, fez-se uso da plataforma Code.org (Apéndice B e
Apéndice C) para realizacéo de atividades da oficina (Apéndice H), em sua maioria,
utilizando codigos de programacdo organizados em estruturas de blocos. Foram
realizados trés encontros no periodo de duas semanas com duragéo aproximada de
uma hora cada, além da producéo de atividades remotas assincronas. Por meio da
plataforma utilizada para registro das atividades, foi possivel realizar o
acompanhamento das atividades posteriormente a sua realizacdo de maneira a

favorecer a analise das tentativas e resultados dos participantes.
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A etapa 3 consistiu na aplicacdo de um questionario como instrumento de
avaliacdo (Apéndice D) contendo questdes validadas por Brackmann (2017) e um
instrumento de autoavaliacéo e avaliacdo das atividades realizadas (Apéndice E). As
guestbes de multipla escolha sobre logica computacional buscaram identificar o
desenvolvimento dos processos mentais para a elaboracdo da resolucédo de
problemas utilizando o pensamento computacional.

Etapa 4, entrevista (Apéndice F) realizada com trés participantes da pesquisa
em momento posterior a realizacdo das atividades da oficina com o intuito de
investigar impressbes dos envolvidos na pesquisa acerca das atividades
desenvolvidas durante a intervengéo pedagdgica.

Dessa forma, para este estudo foram utilizados os seguintes instrumentos de
coleta de dados: 1) observacdo das atividades sincronas; 2) questionarios
semiestruturados nas etapas inicial e final da pesquisa; 3) atividades realizadas
utilizando a plataforma Code.org; 4) entrevista semiestruturada.

A seguir, as caracteristicas sobre cada um dos instrumentos de coleta de
dados utilizados nesta pesquisa.

A observacdo como instrumento de coleta de dados favorece ao pesquisador
uma aproximagao com a realidade pesquisada permitindo identificar a ocorréncia ou
nao dos aspectos pesquisados. Nesse sentido, Lakatos e Marconi (2003) afirma que
por meio da observacdo o pesquisador ndo se limita a ver e a ouvir o que esta

acontecendo em determinado ambiente, esse método também

[...] ajuda o pesquisador a identificar e a obter provas a respeito de objetivos
sobre os quais os individuos ndo tém consciéncia, mas que orientam seu
comportamento. Desempenha papel importante nos processos
observacionais, no contexto da descoberta, e obriga o investigador a um
contato mais direto com a realidade. E o ponto de partida da investigacdo
social. (LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 190).

“Questionario € um instrumento de coleta de dados, constituido por uma série
ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca
do entrevistador.” (LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 201).

Como vantagens na utilizacdo do questionario, Lakatos e Marconi (2003)
destaca, entre outros, o fato de as respostas serem mais rapidas e precisas e além
da uniformidade na avaliacdo. Com relagdo as desvantagens, as autoras apontam,
entre outras, a possibilidade de dificuldade de compreensdo por parte dos

participantes, levando a uma uniformidade aparente. Outra desvantagem seria a
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influéncia que uma questéo pode exercer sobre outra a partir da leitura de todas as
perguntas antes de respondé-las. (LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 202).

O questionario quando aplicado utilizando o aplicativo de gerenciamento de
pesquisas Google Forms torna-se um procedimento de coleta de dados nao
oneroso. Utilizado para coletar informacdes por meio de um endereco eletrénico e
disponibilizado aos participantes da pesquisa pode ser aplicado individualmente
podendo conter questdes abertas, fechadas e de mdltipla escolha.

A entrevista “E um procedimento utilizado na investigacdo social, para a
coleta de dados ou para ajudar no diagnéstico ou no tratamento de um problema
social” (LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 195).

De acordo com Lakatos e Marconi (2003), as entrevistas podem ser de trés
tipos: padronizada ou estruturada, onde o entrevistador segue um roteiro
previamente estabelecido; despadronizada ou n&o estruturada em que “[...] o
entrevistador tem liberdade para desenvolver cada situacdo em qualquer direcao
que considere adequada” (LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 197); de painel, método
que “[...] Consiste na repeticdo de perguntas, de tempo em tempo, as mesmas
pessoas, a fim de estudar a evolugdo das opinides em periodos curtos” (LAKATOS;
MARCONI, 2003, p. 197).

3.1 Analise dos dados coletados

A analise dos dados coletados durante a realizacdo da pesquisa foi executada
seguindo cada etapa de coleta descrita anteriormente.

A primeira delas foi analise dos dados do questionario utilizado para
conhecimentos prévios dos alunos. Dos 26 participantes, obteve-se 23 respostas
nessa etapa. Os dados foram tabulados em planilhas e, na sequéncia, cada variavel
foi analisada em funcdo de sua tipologia. Para variaveis continuas foram
determinadas suas médias e desvios padrbes. No caso de variaveis nominais e
ordinais procurou-se estabelecer as porcentagens das respostas fornecidas pelos
estudantes e por meio deles pode-se obter um nivel de conhecimentos iniciais dos
participantes com relacdo ao pensamento computacional e légica. Em alguns
momentos correlagcdes estatisticas também foram identificadas.

Em seguida, a andlise das atividades foi realizada na plataforma Code.org.
Nesta etapa, os dados disponibilizados pela plataforma foram relativos a quantidade

de alunos inscritos e ao resultado das atividades individuais realizadas no site
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utilizando programacéo por blocos. Dos 26 alunos participantes da pesquisa, todos
realizaram, total ou parcialmente, as atividades propostas na oficina. A analise foi
feita levando em consideracdo a quantidade das solucdes encontradas para cada
problema, destacando os elementos do pensamento computacional.

O terceiro método consistiu na analise dos dados do questionério relativo a
avaliacdo dos conhecimentos, autoavaliagcao e avaliagcdo da ferramenta utilizada. O
instrumento foi constituido por questdes de multipla escolha, sendo que cada
questao possui quatro alternativas de resposta e somente uma € valida. Para fins de
andlise, foram consideradas as respostas dos mesmos 23 estudantes que
responderam o instrumento no inicio do percurso formativo. O teste foi desenvolvido
utilizando a ferramenta Google Forms, dessa forma, os registros de respostas dos
alunos foram guardados no Google Drive onde podem ser visualizados,
recuperados, convertidos, tabulados e analisados. Essa andlise foi realizada por
meio de tabulac6es em planilhas. Apés a tabulacdo, cada variavel foi mensurada da
seguinte forma: variaveis continuas foram mensuradas em funcédo de suas médias e
desvios padrdes; variaveis nominais e ordinais foram mensuradas por meio de
porcentagens das respostas fornecidas pelos estudantes.

Da mesma maneira, os dados foram tabulados e inter-relacionados ao
primeiro questionario a fim de identificar padrbes e semelhancas entre o nivel de
aprendizado dos participantes.

Os dados da observacdo realizada durante a aplicacdo das atividades
remotas em encontros sincronos pelo Google Meet foram utilizados para identificar
pontos positivos e negativos da atividade, baseado em expressbdes, acdes e
manifestacdes de interesse dos alunos em cada encontro.

Por fim, os dados da entrevista foram transcritos e categorizados de acordo
com os identificadores pré-estabelecidos e utilizados como suplemento as outras

andalises utilizadas.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

Apresenta-se nessa secao, uma Sequéncia Didatica (SD) que busca o ensino
de logica computacional (comandos e funcdes dos parametros da programagcao em
blocos) no contexto das aulas de l6gica de programacéo. A SD aborda introducéo a
programacao, por meio de situacdes didaticas com foco nos anos iniciais do ensino
técnico integrado ao meédio utilizando recursos da plataforma de programacéo
Code.org, tendo em vista o documento oficial BNCC e as Diretrizes Curriculares
Nacionais Gerais para a Educacao Profissional e Tecnoldgica.

Essa secdo procurou abordar a definicdo de produto educacional (PE)
situando as algumas possiveis alternativas de produtos e afunilando para a
descricdo do PE desenvolvido a partir da presente pesquisa. Assim, buscou-se
endossar a proposta do PE por meio de uma base tedrica para a criacdo da
sequéncia didatica. Em seguida, foi realizada uma apresentacdo e descricdo da

plataforma Code.org. E finaliza-se com o desenvolvimento do produto educacional.

4.1 DEFINICAO DE PRODUTO EDUCACIONAL

Os produtos educacionais podem ser descritos como ferramentas
pedagdgicas elaboradas muitas vezes por profissionais em formacao organizadas
de forma a viabilizar a pratica pedagogica, havendo a necessidade de constante
avaliacdo e reestruturacdo para contribuicbes com os atos de aprender e ensinar.
(FREIRE; GUERRINI; DUTRA, 2016).

O produto educacional como objeto para auxilio educacional deve ser
desenvolvido com sustentacdo em pesquisa cientifica buscando contribuir para a
pratica profissional na educacédo, apresentando uma proposta de ensino ou de
mudancas na realidade de uma instituicdo de ensino.

Segundo o documento de area de Ensino da Capes para os Mestrados
Profissionais, no Mestrado Profissional, o mestrando necessita desenvolver um
processo ou “produto educativo” que deve ser aplicado em condigdes reais em
espacos de ensino.

S&o considerados produtos educacionais as midias educacionais, prototipos
educacionais e materiais para atividades experimentais, propostas de ensino,

material textual, materiais interativos, atividades de extensdo, cada um deles
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apresentados na Figura 5. Cada um destes produtos educacionais contribui de

forma caracteristica na abordagem didéatico-pedagdgica.

Figura 5 - Produtos educacionais.

TIPO DE PRODUTO EDUCACIONAL

Midias
educacionais
Videos, simulagbes, animagdes, video
aulas, experimentos virtuais, audios,
objetos de aprendizagem, aplicativos de
modelagem, aplicativos de aquisi¢do e
analise de dados, amhientes de
aprendizagem, paginas de internst e e
bﬁ:gs, jogcg;s edl.?cagcienais etc. /;' PrOtOtlp_o§ T
e materiais *
Prototipos educacionais e materiais
para atividades experimentais.

Illllll..llllllllll.

.

Propostas

deenslno - IIIIIIIIIIIIIIIIII.
Sugestdes de experimentos e outras "
atividades praticas, sequéncias didaticas, :
propostas de intervengao, roteiros de N
oficinas etc. Material

textual

Manuais, guias, texto de apoio, artigos
em revistas técnicas ou de divulgagéo,
ERREEARREREEREAREERRREEEERES ] |yros didaticos e paradidéticos, historias

_em quadrinhos e similares etc. /
] I
T =

Materiais
interativos

Jogos, kits e similares.

/

Atividades
de extensao

Exposicdes cientificas, cursos, oficinas,
ciclos de palestras, exposicoes, atividades
de divulgacao cientifica e outras.

Fonte: autoria prépria (2021).
Para o presente estudo, desenvolveu-se um produto educacional no formato
de sequéncia didatica (SD). Segundo Passos e Teixeira (2011), a sequéncia didatica
tem como caracteristica tratar de:

Uma série de situac8es que se estruturam ao longo de uma quantidade pré-
fixada de aulas, estas situagbes, devidamente estruturadas, tém como
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objetivo tornar possivel a aquisicdo de saberes bastante claros, nao
esgotando o assunto trabalhado. [...] 0 seu cumprimento leva em conta as
necessidades e dificuldades dos alunos durante o processo (PASSOS;
TEIXEIRA, 2011, p. 6).

Assim, a SD foi criada utilizando a perspectiva de Zabala (2010) apresentada
na Secao 4.3, tendo em vista o desenvolvimento de l6gica computacional no saber
do pensamento computacional, aplicada a um grupo de alunos do ensino técnico
integrado ao meédio de uma instituicdo federal de ensino do interior do estado de
Goiés, observando-se alguns cuidados e critérios durante a criacdo e aplicacdo do
produto educacional. Entre eles: conhecimentos prévios dos participantes bem como

o ritmo dos alunos na realizacdo da pratica.

4.2 DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O contexto escolhido para a SD foi a plataforma Code.org. A definicdo desse
contexto foi intencionalmente pensada, visando a um maior envolvimento dos
participantes com relacdo as atividades propostas e possibilitando a realizagdo de
atividades sincronas e assincronas.

Essa SD tem como objetivo disponibilizar aos professores que ensinam légica
de programacdo nos anos iniciais do ensino médio mais uma possibilidade de
realizar o ensino de légica computacional, de acordo com o0s pressupostos de
Zabala (2010) ao pensar realizagdo da atividade como pratica educativa buscando
abranger os eixos factual, conceitual, pedagdégico e atitudinal. Procurou-se trazer a
essa proposta, preceitos de Kapliun (2003) durante a criacdo do material educativo
com o intuito de gerar meios de desenvolver uma experiéncia de aprendizado
abrangendo os eixos conceitual, pedagdgico e comunicacional.

A SD foi planejada para ser aplicada junto a disciplina de Légica de
Programacao, Introducdo a Logica de Programacao ou afins e também em projetos
de Introducdo ao Pensamento Computacional. Os conhecimentos prévios que o
professor necessita para a aplicacdo da SD englobam Logica Computacional e
linguagem de programacdo em blocos. J& para o aluno, espera-se que possuam
conhecimentos relacionados a utilizacdo de tecnologias digitais para realizacdo das
atividades na plataforma.

A dinamica da SD é baseada na plataforma Code.org e as atividades foram

compostas por uma sucessdo de desafios relacionados a um personagem ficticio
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que envolve conceitos de légica computacional para a tomada de decisdes de
maneira que o personagem possa atingir seu objetivo dentro do cenério proposto.

A SD, planejada para ser desenvolvida em um modulo de 15 horas, esta
dividida em 3 encontros. O Encontro 1 € reservado para a investigacdo dos
conhecimentos prévios que os alunos trazem com eles e para a introdugdo aos
recursos da plataforma Code.org por meio do desenvolvimento de licbes e
atividades da plataforma junto com os alunos. O Encontro 2 esta organizado de
modo a possibilitar que o aluno construa o conhecimento durante a pratica das
atividades constantes nas licbes do Code.org previamente elaboradas, como pode
ser observado no Quadro 6. No Encontro 3, além da avaliagdo formativa e
processual desenvolvidas nos dois encontros anteriores, € realizada a avaliacdo
(Apéndice D) e autoavaliacdo (Apéndice E) dos alunos.

Todos os encontros sdo constituidos por percursos formativos sincronos
(aulas sincronas e atendimento aos alunos) e assincronos (reservados para o
trabalho ativo no aluno). Uma visdo mais geral da SD é apresentada na Figura 6, a
seguir, para cada encontro do médulo had um tempo estipulado para a realizacédo da

proposta do percurso formativo.

Figura 6 - Visao geral de mddulo, encontros e percursos formativos.

Modulo (15h)

Encontro 1 zn)

Encontro 2 (11h 30 min} Encontro 3 (1h 30 min)

Percurso Formativo 1:
Levantamento dos conhecimentos
previos

Percurso Formativo 2:

Aula sincrona 1: apresentacao,
atividadese apresentacdodas
atividades para o Encontro 2

Percurso Formative 4: ligGes
Percurso Formativo 5:
Aula sincrona 2: esclarecimento
de duvidas

Percurso Formativo 8:

Avaliagdo e autoavaliagdo
Percurso Formativo 9:
Atendimento aos

Percurso Formativo 6: alunos

ligdes
Percurso Formativo 7:
Atendimento aos aluno

Percurso Formativo 3:
Atendimento aos aluno

Fonte: autoria propria (2021).

Buscou-se nessas atividades abranger circunstancias em que podem emergir
diferentes noc¢des de logica computacional em articulagdo com algumas unidades
tematicas propostas na BNCC (2018). Entre elas, a busca por “[...] consolidar os

conhecimentos [...] e agregar novos, ampliando o leque de recursos para resolver
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problemas mais complexos, que exigem maior reflexdo e abstracdo.” (BNCC, 2018,
p. 471).

Destaca-se também a busca por avancar na identificacdo de padrdes a fim de
estabelecer generalizacdes, propriedades e algoritmos. E, a resolucdo de
problemas, de investigacdo e de desenvolvimento de projetos com potencial para
desenvolver raciocinio, representacdo, comunicagdo e argumentacdo, favorecidos
pelo desenvolvimento do pensamento computacional.

Somando-se a isso, vislumbra-se possibilitar a articulacdo com as Diretrizes
Curriculares Nacionais Gerais para a Educacéo Profissional e Tecnologica (2021) ao
passo que a SD oportuniza contemplar métodos, técnicas, ferramentas e outros

elementos das tecnologias relativas ao curso em questao.

4.3 BASE TEORICA PARAA CRIACAO DA SD

Para Zabala (2010), a pratica educativa pode compreender quatro tipos de
conteudos: factual, que alcanca conhecimentos de fatos e situacGes, dados e
fendmenos; conceitual, que envolve conceitos que os estudantes devem saber a
partir da pratica educativa; procedimental, que sdo os caminhos que devem ser
percorridos para se chegar aos objetivos da pratica educativa; e atitudinal: que
compreende valores, atitudes e normas. Para a SD criada, buscou-se um enlace
entre os tipos de conhecimento.

Zabala (2010) afirma que “a aprendizagem quase nunca pode ser
considerada acabada, ja que sempre existe a possibilidade de ampliar ou aprofundar
seu conhecimento, de fazé-la mais significativa” (ZABALA, 2010, p. 43), ou seja, a
aprendizagem esta sempre em construcao.

Nesse sentido, os conteldos conceituais sao importantes na medida em que
representam a expansdo de campos para a construcdo da aprendizagem. Nos
conteudos procedimentais, segundo Zabala (2010), inclui-se aprendizagem de
técnicas, métodos no desenvolvimento de habilidades que sdo realizadas com
alguma finalidade. J4 os conteudos atitudinais correspondem a construcdo de
atitudes e valores no que se refere a informacdo recebida, tendo em vista a
intervencao do aluno em sua realidade.

A respeito dos conteudos de carater atitudinal, Zabala (2010) afirma que nao
podem ser aprendidos através da simples leitura, mas que “os textos escritos podem

servir como complementos ou indutores de reflexdes, didlogos e debates, ao mesmo
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tempo em que como veiculadores de determinados valores” (ZABALA, 2010, p.
183).

Ao elaborar um produto educacional deve-se incluir como proposta trabalhar
conteudos atitudinais como valores, normas e atitudes que, segundo Zabala (2010),
podem possibilitar a vivéncia com o mundo que cerca o aprendiz.

Além disso, ao elaborar o produto educacional como material educativo
buscou-se em Kaplun (2003) atentar para alguns cuidados e critérios que devem ser
observados principalmente durante a sua aplicacdo, compreendendo o material
educativo como algo que possibilita o desenvolvimento de uma experiéncia de
aprendizado.

Kaplin (2003) relata a necessidade de pensar sobre os procedimentos
necessarios para o planejamento e a elaboracdo de produtos educacionais,
sobretudo materiais textuais. Para a elaboracdo do material educativo de qualidade,
sugere basear o produto educativo em trés eixos: conceitual, pedagogico e
comunicacional.

Kaplun (2003) pontua que o eixo conceitual € definido como o conhecimento
da matéria em questdo, os conceitos que a articulam e os debates gerados por ela,
a escolha das ideias centrais e o tema. Na SD aplicada, o eixo conceitual abarca
conceitos de I6gica computacional.

Quanto ao eixo pedagdégico, Kaplan (2003, p. 49) define como “o articulador
principal de um material educativo” estabelecendo um ponto de partida e um ponto
de chegada a quem o material esta direcionado. Segundo o autor, através desse
eixo é proposto um caminho na busca por efetivas mudancas e enriquecimento de
concepcOles, percepcdes e valores.

Ao pensar 0 eixo pedagdgico, para Kaplin tem-se que, no minimo “[...]
conversar sobre o tema com 0s sujeitos que serdo, potencialmente, usuarios do
material” (KAPLUN, 2003, p. 50), buscando levar em conta o conhecimento prévio
do envolvido no processo de aprendizagem bem como o meio no qual ele esta
inserido. Na SD aplicada, o eixo pedagdgico abrange os conhecimentos prévios dos
alunos como a utilizacdo de meio digital para realizacdo das atividades adentrando a
realidade dos alunos nativos digitais.

Por fim, o eixo comunicacional para Kaplin (2003) trata-se do veiculo no qual

se percorre 0 eixo pedagdgico. O autor sugere 0 uso da criatividade, da capacidade
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de brincar e de romper moldes. Na SD aplicada, o eixo comunicacional envolve a
familiarizagao da plataforma com o contexto do dia a dia dos alunos.

Em sintese, caracteriza-se a SD aplicada, segundo os trés conteudos
propostos por Kaplin (2003) da seguinte forma: eixo conceitual como a ldgica
computacional; eixo pedagogico como aprender a aprender utilizando a légica do
pensamento computacional dividida em decomposi¢cao, abstracdo, reconhecimento
de padrdes e algoritmos; e eixo comunicacional como estrutura de “jogos” baseada

na plataforma Code.org.

4.4 SOBRE A PLATAFORMA CODE.ORG

“Code.org € uma organizagao sem fins lucrativos, dedicada a expandir o
acesso a ciéncia da computacdo nas escolas e aumentar a participacdo de mulheres
jovens e estudantes de outros grupos sub-representados” (CODE, 2021). Para isso,
a Code.org, apoiada por empresas como Microsoft, Facebook, Amazon, Infosys
Foundation, Google, entre outros, tem o objetivo de levar a oportunidade de
aprender ciéncia da computacdo aos alunos de todas as escolas, de maneira que
possa ser incorporada a educacao basica de ensino fundamental e médio por meio
de uma plataforma de acesso.

Principalmente nos Estados Unidos, a implantacdo da ciéncia da computacao
no ensino fundamental e médio se estabelece por meio de politicas que
impulsionam a ciéncia da computacdo no curriculo, bem como por interesses e
esforcos de alunos, pais e professores. Baseando-se nisso, a Code.org defende que
a ciéncia da computacédo deve ser uma base para todos os alunos. Atualmente, com
alcance mundial, seus cursos estdo disponiveis em mais de 67 idiomas e acessados
em mais de 180 paises (CODE, 2021).

Entre as caracteristicas oferecidas pela plataforma, destacam-se:
interatividade entre os recursos; possibilidade para o aluno de aprender seguindo
seu préprio ritmo de aprendizagem; e possibilidade para o educador de criar,
gerenciar e acompanhar turmas com seus alunos a partir da plataforma.

Pela interface de entrada da plataforma Code.org (Figura 6) é possivel ter
acesso a catalogo de cursos, projetos com acesso livre ou projetos com acesso por

conta (Figura 7).
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Figura 7 - Tela inicial da plataforma Code.org (2021).

Catslogo do Curso Projetos Sobre

Aprenda Ciéncia da Computa¢ao.
Mude o mundo.

Take a Code Break! Your weekly dose of inspiration, community, and
computer science,

Saiba mais

- - at 4
1 I I
Learn at Home
These resources make it casy Explore todos 0s nossos tutoriars Ensine seus alunos

Fonte: Disponivel em: htips://code.org/, 2021.

Dentre estes, 0 acesso por conta (Figura 7) possibilita ao professor a criagao
e gerenciamento de turmas, e possibilita ao aluno participacdo e acompanhamento

das atividades da turma.

Figura 8 - Tela de login da plataforma Code.org (2021).

Ja tens uma conta? Inicia sessdo
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1es o8 prvacidacs | Voluntana-ta pam tracuair o nosso contsddo | Ajuda o
[uporte Termos

t:t://..srs/siqn in, 2021.

Para a SD proposta, utilizou-se uma conta de professor e contas para alunos
de maneira que se torna possivel acessar as atividades de cada aluno dentro da
plataforma. O Apéndice C apresenta as etapas para criagdo de conta no Code.org

para professor, bem como a criagdo de turma e escolha do curso, enquanto o


https://code.org/
https://studio.code.org/users/sign_in
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Apéndice D apresenta as etapas para criacdo de conta no Code.org para professor

e para os alunos.

4.5 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Essa secdo evidencia o processo de desenvolvimento e as principais
caracteristicas do produto educacional desenvolvido com uma sequéncia didatica.
Criado com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento de l6gica computacional,
esse produto educacional buscou contribuir para as praticas de ensino e de
aprendizagem de légica na educacdo basica do ensino meédio integrado ao técnico
em informatica de uma instituicdo federal de ensino.

O produto educacional “Uma sequéncia didatica para desenvolver légica
computacional utilizando a plataforma Code.org” foi desenvolvido a partir de licdes
do “Curso Expresso” versédo 2017 da plataforma Code.org (Figura 9). Esta verséo foi
escolhida devido a estabilidade, suporte para o idioma portugués e o nivel das

licbes.

Figura 9 - Curso Expresso versao 2017 da plataforma Code.org.

O Meu Painol de Controlo Catdlogo de Cursos Projetos Sobre

Versao

Curso Expresso 2017 .
Aprenda o basixo de Ciencias da Computacac e seguranca na mternet. No final deste curso, voce Ira Ird seu propano (0go ou histona, gue podera ser comparbibada,
Secdo corrente =
Pnsarmanto Comiputacional <
~ Contelido
e
= & LigAo 1: Programacao: Programagio em papel milimetrado K Exibir plano de sula I
I
"t Send t t ot
Atividacke off-lne
i Vsl o Ot
b Ot !
= LicSo 2: Introducio 1 Exir piano de suls
s 1 t
oos O O E 39101112:3@15
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Fonte: Disponivel em: https://studio.code.org/s/express-2017?section_id=3120424 (2021).

O percurso formativo da SD foi definido a partir das necessidades dos alunos
buscando trabalhar l6gica e pensamento computacional no seu decorrer. O periodo
de tempo da SD foi estimado de acordo com a duragdo do médulo disponibilizado
para a realizacdo da pesquisa por parte do professor regente da turma. Assim, o
tema foi delimitado a resolucéo de problemas.


https://studio.code.org/s/express-2017?section_id=3120424
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O produto educacional foi aplicado a um grupo de 26 estudantes do ensino
médio e, ao final, as atividades foram avaliadas pelos participantes. A finalidade da
proposta foi desenvolver l6gica a partir de uma metodologia ativa utilizando o
pensamento computacional.

As etapas de desenvolvimento do produto incluiram: analise da base teorica,
investigacdo acerca do site, plataforma ou servico que fosse gratuito e que desse
suporte a realizacao de atividades da SD para que a PE pudesse ser acessivel e
replicavel. Na préxima secéo, apresenta-se o produto educacional desenvolvido.

O toépico 4.6, que segue, traz como particularidade a escrita na primeira
pessoa do plural, buscando proximidade com o publico ao qual € destinada a

Sequéncia Didatica, trazendo pessoalidade e didatica ao produto gerado.

4.6 SEQUENCIA DIDATICA PARA DESENVOLVER LOGICA COMPUTACIONAL
UTILIZANDO A PLATAFORMA CODE.ORG

4.6.1 Sintese da aplicacdo da sequéncia didatica

Esta sequéncia didatica (SD) foi pensada para ser realizada remotamente, por
isso, ferramentas didaticas, de avaliagdo e de comunicacdo foram propostas para
esta finalidade.

Ao término das atividades foi planejada uma avaliacdo e uma autoavaliacao.
Todos os encontros podem ser aplicados individualmente e remotamente pelo
computador, celular ou tablet com acesso a internet. Para iniciar, leia atentamente as
préximas paginas, nelas vocé encontrard uma introducdo sobre o pensamento
computacional, a abordagem de aprendizagem e sua relacdo com o formato
escolhido para a SD proposta aqui.

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL é: “uma distinta forma de pensamentos
com conceitos basicos da Ciéncia da Computacdo para resolver problemas,
desenvolver sistemas e para entender o comportamento humano, habilidade
fundamental para todos.” WING (2006).

O pensamento computacional traz como caracteristicas: a formulacdo de
problemas usando o computador como ferramentas para ajudar a resolvé-los; a
organizacado légica e andlise de dados; a representacdo de dados por meio de
abstracdes e simula¢des; a automacéo de solugdes considerando o pensamento
algoritmico; a identificacdo, andlise e realizacdo de solucdes possiveis

buscando alcancar efetiva combinacéo de etapas e recursos; e a generalizacéao e
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transferéncia desse processo de resolugdo de problemas para uma ampla
variedade de problemas. (VALENTE, 2019).

Seguindo a corrente construcionista de aprendizagem, acreditamos que para
que o aluno aprenda ele deve se apropriar do conhecimento. Durante esse
processo, ele elabora estratégias para a solucdo de um problema que envolve
investigacdo e reflexdo sobre as sobre a pratica realizada (PAPERT, 1988, 2008).
Dessa forma, possibilitando o ato de “pensar sobre a forma de pensar”, o aprendiz
pode adotar o melhor estilo cognitivo para a solugcdo de um problema e descobrir
seu “estilo de pensamento”.

Nesse contexto, a logica desenvolvida pelo pensamento computacional
oferece a possibilidade de desenvolvimento tanto cognitivo quanto emocional dos
educandos com a construcdo de significados mediante o “pensar o pensar’.

Segundo Zabala (2010), para que o aluno aprenda significativamente a aula
deve ser pensada para abranger diferentes aspectos de aprendizagem que podem
ser atingidos de acordo com a abordagem que se da ao contetdo. O autor classifica
os conteudos de acordo com a predominancia de cada aula em conteudo: factual,
conceitual (atividade: 1), procedimental (atividade 2) e atitudinal (atividade 3).

Para a nossa atividade atentarmos para os conteudos:

Quadro 5 - Tipos de conteudos.

Factuais

Fatos, acontecimentos, relativo a repeticdes
Decorar

Conceituais

Situacdes, dados e fendmenos concretos e singulares
Saber

Procedimentais

Um conjunto de acdes dirigidas para um fim
Saber fazer

Atitudinais

Valores, atitudes e normas
Admitir ser

Fonte: adaptado de Zabala (2010).

As atividades propostas nessa SD buscaram abranger essas quatro
particularidades de aprendizagem e tem o objetivo conduzir o aluno a desenvolver

conhecimentos a partir dos quatro niveis propostos por Zabala (1998) de maneira a
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nao somente encontrar a melhor resolucdo das atividades propostas, mas,
desenvolver processos mentais por meio do pensamento computacional.

Assim, espera-se que o aluno avance em competéncias e habilidades para
resolver problemas do seu dia-a-dia, além da capacidade de pensar de forma
estruturada na resolugdo de problemas, desenvolva sua criatividade e raciocinio
l6gico computacional.

A estratégia utilizada com as atividades envolve o desenvolvimento de acfes
exemplificadas pela existéncia de um personagem (como na Figura 10, a seguir)
que o aluno conduzira por meio de comandos, movendo-o na dire¢cdo correta, com

movimentos estratégicos para que atinja o seu objetivo.

Figura 10 - Exemplo de uma atividade no ambiente Code.

Para este quebra-cabeca, junte [ 49 P
todos os bloces e clique em
"Executar” para assistir!

Fonte: https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2, (2021).

Para isso, 0 aluno deve sistematizar a sequéncia de acbes mais eficaz para
atingir seu objetivo. Durante a construcéo da resolucéo, o aluno deve refletir sobre a
melhor estratégia visto que uma vez executada, 0 personagem seguird 0S passos
propostos, atingindo ou ndo o objetivo, dessa forma, levando o aluno a refletir e
participar da construcao do proprio conhecimento.

O pensamento computacional relaciona-se a essa proposta na medida em
gue o aluno apropria-se do conhecimento relacionado ao conceito € no processo de
construcdo do préprio conceito podendo utiliza-lo em outras situagdes.

Na proxima secdo apresentamos uma proposta de Sequéncia Didatica para
contribuir com professores na utilizagdo da plataforma Code.org que tenham o
objetivo de desenvolver a logica dos seus alunos por meio do Pensamento

Computacional.


https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2
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4.6.2 Resumo da Sequéncia Didatica

Quadro 6 - Resumo da Sequéncia Didatica.

Tempo estimado para aplicacdo da sequéncia didatica: 15 horas (trés encontros).
Pablico alvo: alunos da educacao basica.

Requisito minimo: ter acesso a um computador, celular ou tablet com acesso a
internet.

Tema: Légica computacional.

Conteudos trabalhados: Resolugcédo de problemas e I6gica computacional.

Objetivo: Desenvolver a légica computacional a partir de estruturas de pensamento
computacional utilizando a plataforma Code.org

Habilidades desenvolvidas na BNCC: compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Materiais utilizados: Computador, celular ou tablet com acesso a internet.

Recursos utilizados: Code.org, Google Classroom, Google Meet, Google Forms.

Fonte: autoria propria (2021).

As atividades realizadas durante a SD podem ser sintetizadas em trés
encontros que sdo compostos por percursos formativos que podem ser observados

com mais detalhes no Quadro 7.

Quadro 7 - Resumo das atividades do médulo incluindo encontro, percurso formativo e tempo.

Encontro Percurso formativo Te_mpo
estimado
1- Levantamento dos .
. L 20 min.
conhecimentos prévios
2- Aula sincrona 1: apresentacdo do
Encontro 1 Code, real~|za<;ao dg _atlwdades e 50 min.
apresentacao das atividades para o
aluno
3- Atendimento aos alunos 50 min.
4- Alunos fazendo um conjunto de
- 5h
licbes do Code.org
Encontro 2 5- Aula smcrona’2:_ esclarecimento 40 min.
de duvidas
6- Continuidade: alunos fazendo
- 5h
licbes do Code.org
7- Atendimento aos alunos 50 min.




8- Aula sincrona 3: avaliacdo e auto

avaliacao 40 min.
Encontro 3 ¢
9- Atendimento aos alunos 50 min.
Total: 15h

Fonte: autoria prépria (2021).
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Da mesma forma, os préoximos trés subitens deste estudo apresentam

detalhes sobre o planejamento de cada Encontro.

4.6.3 Encontro 1

O Encontro 1 com duas horas de duracao traz trés percursos formativos que

incluem: 1) levantamento dos conhecimentos prévios;

plataforma Code.org; 3) atendimento ao aluno.

2) apresentacdo da

4.6.3.1 Percurso formativo 1: Levantamento dos conhecimentos prévios (duracéo 20

min.).

Quadro 8 - Percurso formativo 1.

definir a aplicagéo das proximas atividades.

alunos.

Organizacéo: sala do Google Classroom.

Objetivo geral: Estabelecer os conhecimentos prévios dos alunos e possibilitar

Resumo: Disponibilizagdo do Formulario com questdes sobre logica computacional.
1. O professor envia questionario sobre l6gica computacional (Apéndice B);
2. Baseados no que ja conhecem, os alunos respondem o formulario;

3. As respostas sdo analisadas pelo professor e os contetidos das préximas
aulas séo alterados de acordo com as necessidades de aprendizado dos

Fonte: autoria propria (2021).

Percurso formativo 2: apresentando a plataforma Code.org. (duragao 50 min.)

Quadro 9 - Percurso Formativo 2.

programagcao por blocos.

utilizadas (Apéndice D);

(Apéndice H);

Objetivo: Apresentar a plataforma de realizacdo das atividades. Dialogar com os
alunos sobre a resolucdo de problemas propostos. Desenvolver o conceito de

Resumo: os alunos teréo o primeiro contato com a plataforma Code.org

1. O professor disponibiliza os links de acesso para a realizagdo das atividades;
2. O professor disponibiliza manual de acesso as plataformas que serao

3. Os alunos, juntamente com o professor, acessam a plataforma Code.org;
4. Alunos e professor interagem sobre 0s recursos que serao utilizados;
5. O professor disponibiliza as atividades que seréo realizadas pelos alunos
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6. Os alunos realizam a primeira atividade juntamente com o professor e
colegas e trocam conhecimentos sobre a resolucdo das atividades propostas.

Organizacéo da turma: em encontro virtual pelo Google Meet com link
disponibilizado no Google Classroom.

Busca por solugdes: realizada por meio das conversas entre os alunos e professor
durante o encontro.

Exposicéo do conceito: O professor demonstra recursos de utilizacdo da plataforma
e aproveita as propostas dos alunos para elaborar um dos caminhos para solugéo do
problema, gerando um conceito construido pelo grupo para criar meios mais eficazes
para a resolucéo dos problemas propostos.

Generalizacdo: Os alunos acompanham o professor e realizam a sua atividade
observando se a ldgica proposta, experimentando em outras situacfes das novas
condi¢bes da atividade que segue.

Realizacdo da atividade e compartilhamento de davidas: Os alunos aplicam o
modelo a diversas situacdes. Os alunos participam do compartilhamento de davidas
entre si e com o professor.

Realizacdo do exame: Participacdo dos alunos e realizacdo da atividade proposta.

Avaliacdo: O professor comunica aos alunos os resultados obtidos ao final do
encontro.

Reflexdo: Os alunos respondem um formuldrio sobre as atividades com questdes
auto reflexivas disponibilizado no Classroom.

Atividades de casa: O professor disponibiliza o itinerario da atividade seguinte para
gue seja realizada em casa.

Fonte: autoria propria (2021).
Percurso formativo 3: atendimento aos alunos (duracdo 50 min.).

Quadro 10 - Percurso Formativo 3.

Objetivo: Desenvolver conceitos de programacao por blocos e légica computacional.

Resumo: Apds os alunos terem o primeiro contato com a plataforma e realizado a
tentativa de solucionar os problemas das ligbes:

1. O professor disponibiliza aos alunos, no grupo da turma, horarios de
atendimento individual ou em grupo para desenvolverem soluc¢des sobre as
Licdes disponiveis as quais os alunos estejam com maior dificuldade;

2. Os alunos que manifestam interesse em relagdo a participar desse tipo de
dindmica marcam um encontro com encontro remoto individual com o
professor;

3. O professor instiga o aluno a resolver o problema.

Organizacdo: em encontro virtual pelo Google Meet ou Whatsapp.

Busca por solugdes: realizada por meio das conversas entre os alunos e professor
durante o encontro.

Generalizacdo: Os alunos juntamente com o professor realizam as licbes observando
a l6gica proposta experimentando as novas atividades.
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Compatrtilhamento de duvidas: Os alunos participam do compartilhamento de davidas
entre si e com o professor.

Fonte: autoria prépria (2021).

4.6.4 Encontro 2

O encontro 2 tem duracéo de 11h 30 min.
Percurso formativo 4: realizacdo das atividades da plataforma Code.org

(duracéo: 5 horas).

Quadro 11 - Percurso Formativo 4.

Obijetivo: desenvolver a l6gica computacional a partir de estruturas de pensamento
computacional utilizando a plataforma Code.org. além de utilizar sintaxes l6gicas
usadas nas linguagens de programacao e inclui conceitos dos quatro pilares do
Pensamento Computacional: abstragdo, decomposicao, reconhecimento de padrbes
e algoritmos.

Resumo: Por meio do contexto da plataforma (semelhante a um jogo) os alunos séo
envolvidos no tema em torno dos aspectos problematicos da resolucéo de
problemas. As atividades sdo realizadas pelo aluno e por ser totalmente online, 0
aluno determina o dia e a hora em que realiza a atividade (dentro de um espaco de
tempo limite estipulado pelo professor).

Proposicéo de problemas ou questbes: Os alunos, dirigidos pela proposta do curso
na plataforma Code.org respondem sobre cada um dos problemas e situacfes
propostos construindo a sequéncia logica.

Organizacéo da turma: Cada aluno realiza o estudo individual utilizando a plataforma
Code.org e experimentando diferentes formas de resolver o problema por meio da
técnica de construgéo do codigo por blocos.

Propostas das fontes de informacdo: Os alunos propdem fontes de informacdo mais
apropriadas em caso de duvidas em alguma das questdes (troca de informacé&o de
fontes por alunos e professor pelo grupo Classroom).

Elaboracdo das conclusdes: Os alunos coletiva ou individualmente elaboram
conclusdes referentes as questdes e aos problemas propostos.

Generalizag&o das conclusdes e sintese: A partir da realizacéo das atividades, os
alunos criam seus modelos e principios que deduzem o trabalho realizado.

Prova ou exame: A plataforma Code.org possibilita ao professor visualizar as
tentativas e acertos dos alunos, bem como o seu processo de desenvolvimento.
Dessa forma, esse recurso oferece informacdes valiosas no processo de avaliagdo
sendo utilizado como ferramenta para tal.

Avaliacdo: A plataforma Code.org informa ao aluno, instantaneamente e
individualmente, seu progresso apos a realizacao de cada atividade realizada.

Fonte: autoria propria (2021).

Percurso formativo 5: esclarecimento de duvidas oriundas das atividades

desenvolvidas no percurso formativo 4 (duragéo 40 min.).



Quadro 12 - Percurso Formativo 5.
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Objetivo: Desenvolver conceitos de programacéao por blocos e légica computacional.

Resumo: Apds os alunos terem o primeiro contato com a plataforma e realizado a
tentativa de solucionar os problemas das ligoes:

1. O professor disponibiliza aos alunos, no Classroom da turma, um encontro
sincrono para que grupo possa desenvolver solugdes sobre as licdes que o
grupo de alunos estejam com maior dificuldade;

2. Os alunos que manifestam interesse em participar desse percurso
comparecem ao encontro remoto dialogam sobre as suas solucdes e
investigam possibilidades de otimizacdo de suas respostas;

3. O professor atua como mediador do encontro.

Organizacdo: em encontro virtual pelo Google Meet com link enviado disponibilizado
no Classroom da turma.

Busca por solucdes: realizada por meio das conversas entre 0s alunos e professor
durante o encontro.

Generalizacdo: Os alunos juntamente com o professor analisam as suas solugdes,
comparam-nas desenvolvem habilidades para experimentar as atividades seguintes.

Compartilhamento de duvidas: Os alunos participam do compartilhamento de dividas
entre si e com o professor.

Fonte: autoria propria (2021).

Percurso formativo 6: continuidade da realizacdo das atividades da

plataforma Code.org (duracéo: 5 horas).

Quadro 13 - Percurso Formativo 6.

Objetivo: Desenvolver a l6gica computacional a partir de estruturas de pensamento
computacional utilizando a plataforma Code.org. além de utilizar sintaxes légicas
usadas nas linguagens de programacdao e inclui conceitos dos quatro pilares do
Pensamento Computacional: abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de padroes
e algoritmos.

Resumo: Os alunos realizam as ligbes da plataforma Code.org.

Proposicéo de problemas ou questbes: Os alunos, dirigidos pela proposta do curso
na plataforma Code.org respondem sobre cada um dos problemas e situagtes
propostos construindo a sequéncia légica.

Organizacédo da turma: Cada aluno realiza o estudo individual utilizando a plataforma
Code.org e experimentando diferentes formas de resolver o problema por meio da
técnica de construcdo do codigo por blocos.

Propostas das fontes de informacdo: Os alunos propdem fontes de informac&o mais
apropriadas em caso de duvidas em alguma das questdes (troca de informacé&o de
fontes por alunos e professor pelo grupo Classroom).

Elaboracdo das conclusdes: Os alunos coletiva ou individualmente elaboram
conclusdes referentes as questdes e aos problemas propostos.

Generalizacdo das conclusdes e sintese: A partir da realizacdo das atividades, os
alunos criam seus modelos e principios que deduzem o trabalho realizado.
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Prova ou exame: A plataforma Code.org possibilita ao professor visualizar as
tentativas e acertos dos alunos, bem como o seu processo de desenvolvimento.
Dessa forma, esse recurso oferece informacdes valiosas no processo de avaliagdo
sendo utilizado como ferramenta para tal.

Avaliacdo: A plataforma Code.org informa ao aluno, instantaneamente e
individualmente, seu progresso apo6s a realiza¢do de cada atividade realizada.

Fonte: autoria propria (2021).
Percurso formativo 7: atendimento aos alunos. (Duracao 50 min.)

Quadro 14 - Percurso Formativo 7

Objetivo: Desenvolver conceitos de programacéao por blocos e légica computacional.

Resumo: Apds os alunos adquirirem mais familiaridade com os recursos e interface
da plataforma code e terem realizado a tentativa de solucionar os problemas das
licbes restantes:

1. O professor disponibiliza aos alunos, no grupo da turma, horérios de
atendimento individual ou em grupo para desenvolverem solucdes sobre as
LicBes disponiveis as quais os alunos estejam com maior dificuldade;

2. Os alunos que manifestam interesse em relagéo a participar desse tipo de
dindmica marcam um encontro com encontro remoto individual com o
professor;

3. O professor instiga o aluno a resolver o problema.

Organizacdo: em encontro virtual pelo Google Meet ou Whatsapp.

Busca por solucdes: realizada por meio das conversas entre 0s alunos e professor
durante o encontro.

Generalizagdo: Os alunos juntamente com o professor realizam as ligdes observando
a l6gica proposta experimentando as novas atividades.

Compatrtilhamento de duvidas: Os alunos participam do compartilhamento de davidas
entre si e com o professor.

Fonte: autoria propria (2021).

4.6.5 Encontro 3

O Encontro 3 tem duragao de 1h 30 min.

Percurso Formativo 8: avaliagéo e autoavaliagédo (duragéo: 40 min.)
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Quadro 15 - Percurso Formativo 8

Objetivo: identificar a habilidade de formacé&o e solucdo de problemas, baseando-se
nos conceitos fundamentais da Computacao.

Resumo: aplicacdo de instrumento de avaliacdo constituido por questdes de multipla
escolha e aplicacao de instrumento de autoavaliacao.

Organizacédo da turma: em encontro virtual pelo Google Meet com link disponibilizado
no Google Classroom.

Prova ou exame: Os alunos realizam remotamente a avaliagdo (Apéndice E) e
autoavaliacdo (Apéndice F).

Fonte: autoria propria (2021).
Percurso Formativo 9: atendimento aos alunos com devolutiva das avaliacdes
(duracéo: 50 min.)

Quadro 16 - Percurso Formativo 9.

Objetivo: Estabelecer um feedback ao aluno com relacdo ao seu desempenho
durante os percursos formativos.

Resumo: Os alunos e o professor dialogam sobre a experiéncia de aprendizagem,
sobre os recursos utilizados e sobre a forma de avaliagdo e desempenho proprio.

Organizacdo da turma: Em encontro virtual pelo Google Meet com link disponibilizado
no Google Classroom.

Fonte: autoria propria (2021).

4.6.6 Conteuidos

Os conteudos e descricdo das licdes planejadas para os percursos formativos
2, 4 e 6 (destacados no Quadro 17, a seguir) sao aqueles que incluem a realizagcao
de Atividades dentro da plataforma Code.org.

Quadro 17 - Resumo das atividades do médulo com destaque para os percursos formativos 2, 4 e 6.

Encontro Percurso formativo Tempo estimado
Encontro 1 2- Aula sincrona 1: apresentacao do

Code, realizacao de atividades e .

~ . 50 min.

apresentacao das atividades para o

aluno
Encontro 2 4- Alunos fazendo um conjunto de

. 5h

licbes do Code.org

6- Continuidade alunos fazendo lices

5h
do Code.org
Total: 10h 50 min.

Fonte: autoria propria (2021).
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As atividades propostas no formato da plataforma Code.org dentro desses
trés percursos formativos s&o compostas por Licbes que por sua vez séo

constituidas por Exercicios, como pode ser observado no Quadro 18.

Quadro 18 - Conteudos e descricdo para realizacdo da sequéncia didatica (para ter acesso as licdes

de cada percurso formativo, acesse os links na coluna a direita).

Contetdos

Descricado das Licdes

Percurso Formativo 2

(50 min.)

Explorar a plataforma
Code.org. Analisar padrbes
de combinacéo e solucéo
de problemas

LicBes: Curso Expresso [1]
Licdo 2 Introducdo [2]

Exercicios: 1 a 13.

Os alunos irdo explorar a plataforma Code.org. Essa pode
ser a primeira experiéncia deles com codificacdo visual
com blocos de maneira a explorar padrées.

Baseado em acBes experimentais com a plataforma, a
tarefa sera apresentada aos alunos de forma que eles
explorem a sequéncia de passos e a¢fes para obter
determinado resultado.

Eles serdo incentivados a realizarem novas atividades
sem o auxilio do professor.

[1]: https://studio.code.org/s/express-2017

[2]: https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2

Percurso Formativo 4 (5h)
Atividades da plataforma
Code.org.

Curso Expresso: Licdo 3 [3]
Curso Expresso: Licao 4
Depuracéo [4]

Exercicios: 1 a 10.

Licdo 7 Lacos aninhados [5]
Exercicios: 1 a 13.

Essa sera a primeira experiéncia dos alunos com a
repeticdo computacional de padrdes na plataforma. Eles
irdo desenvolver familiarizacéo inicial com comandos e
funcdes dos parametros da programagédo em blocos.
Serdo motivados a conjecturar conexdes entre os blocos
de instrugdes construidos e a respectiva execucao do
personagem criando conexdes entre representacdes.
Os alunos deverdo identificar erros e propor melhorias no
cédigo

[3]: https://studio.code.org/s/express-2017/lessons/3/levels/1
[4]: https://studio.code.org/s/express-2017/lessons/4/levels/1
[5]: https://studio.code.org/s/express-2017/lessons/7/levels/1

Percurso Formativo 6 (5h)
Criar eventos para a
execucao do personagem.

Licdo 14: Eventos com
Flappy [6]

Exercicios: 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7,9, 10.

Licdo 33: Construir um
projeto [7]
Exercicio 2

Essa aula aborda conceitos relativos a criacdo de um jogo
inserindo comandos em um contexto. Por exemplo,
“Quando clicar”, “Reproduza”, “Quando passar um
obstaculo”, “Quando atingir um obstaculo”, “Quando bater
no chéo...” sdo blocos de comandos que podem ser
utilizados para dar acdes aos personagens assemelhando-
se a um jogo. Dessa forma, os alunos serao incentivados

a criar.

[6]: https://studio.code.org/s/express-2017/lessons/14/levels/1

[7]: https://studio.code.org/s/express-2017/lessons/33/levels/2

Percurso Formativo 8 (40
min.)

Analisar padrdes de
combinacéo e solucdo de
problemas.

Avaliacéo [8]

No PF 8, o aluno devera realizar uma avaliagdo com
guestdes de multipla escolha relacionadas ao contetido
trabalhado durante as aulas anteriores, explorando
desenvolvimento de padrées, algoritmos e logica.

[8]: Apéndice E.

Os exercicios que compdem essas licdes podem ser em formato de videos

Fonte: autoria prépria (2021).

(Figura 11), exercicio de multipla escolha (Figura 12) ou programacao em blocos



https://studio.code.org/s/express-2017
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2
https://studio.code.org/s/express-2017/lessons/4/levels/1
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/4/puzzle/2
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/4/puzzle/2
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/4/puzzle/2
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(Figura 13), este ultimo representando a maioria dos exercicios da plataforma.

Figura 11 - Exemplo de exercicio tipo video na plataforma Code.org.

Video: Introducgdo para o Code Studio

‘\“%‘41 N&

MAZE \NTRO |

PROGRAMMING WITH BLOCKS
CSF

=n _
Fonte: https://studio.code.org/s/express-2017/lessons/2/levels/1?section id=3120424 (2021).

Pricisas de ajuda?
e aehur vebrn o st

duie | b

Fonte: https://studio.code.org/s/express-2017/lessons/2/levels/1?section id=3120424 (2021).

plataforma Code.org.

Figura 13 - Exemplo de exercicio
L - g v | @ =

programacao em blocos na

Fonte: https://studio.code.orq/s/express—ZO17/Iessons/2/levels/1?section id=3120424 (2021).

Cada um dos exercicios das licbes da plataforma estdo melhores descritas no

Apéndice I.


https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2
https://studio.code.org/s/express-2017/stage/2/puzzle/2
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados dessa pesquisa foram obtidos pelos seguintes procedimentos:
1) levantamento dos conhecimentos prévios (Encontro 1, Percurso Formativo 1); 2)
atividades realizadas na plataforma Code.org (Encontro 1, Percurso Formativo 2;
Encontro 2, Percursos Formativos 4 e 6); 3) avaliacdo e autoavaliacdo (Percurso
Formativo 8); 4 entrevistas (Percurso Formativo 9);

A andlise dos dados obtidos por meio destes procedimentos de coleta sera
descrita nos subtdpicos a seguir.

51 ANALISE DOS RESULTADOS DO PERCURSO FORMATIVO 1:
LEVANTAMENTO DOS CONHECIMENTOS PREVIOS

No inicio da aplicacdo do produto educacional proposto, 0s estudantes
participantes responderam ao Percurso Formativo 1, primeiro instrumento de
pesquisa no formato de questionario.

O objetivo deste primeiro instrumento foi de compreender as percepcdes
iniciais dos estudantes acerca do pensamento computacional. Objetivou-se também,
estabelecer uma referéncia inicial de desempenho dos estudantes frente a

problemas envolvendo a l6gica computacional.
5.1.1 Caracteristicas iniciais da turma durante o Percurso Formativo 1

O primeiro instrumento de pesquisa foi respondido por 23 estudantes. Destes
23 estudantes, 47.8% pertenciam a turma A e 52,2% pertenciam a turma B.

No contexto de disciplina, notou-se uma participacdo macica dos estudantes
ativamente matriculados nas turmas (foram 23 participantes num total de 26
discentes). Isso é um indicativo, como apontam Moran, Masetto e Behrens (2000),
de como eles estédo abertos a novas possibilidades de ensino, que transcendam uma
mera formacao de méo de obra para o trabalho.

Inicialmente, na aplicacdo deste primeiro instrumento de pesquisa, 0S
estudantes foram questionados sobre a expressdo “Pensamento Computacional”.
Nesse aspecto foi possivel observar que metade deles, especificamente 52,20%,

nunca havia ouvido falar sobre o tema como pode ser observado no Quadro 19.
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Quadro 19 - Conhecimento prévio sobre o tema “Pensamento Computacional”.

Conhecimento prévio sobre o tema “Pensamento Computacional”

Nunca ouviu falar sobre o tema Conhecia o tema

52,2% 47,8%
Fonte: autoria propria (2021).

Quanto a légica de programacao, 4,3% dos estudantes que responderam a
pesquisa declararam nada saberem a respeito. Ja 17,4% afirmaram conhecer
apenas a teoria acerca do tema logica de programacéo e 78,30% dos estudantes
informaram ndo s6 conhecerem a teoria, mas também ja a terem aplicado na pratica.

O Quadro 20 resume estes dados.

Quadro 20 - Conhecimento prévio sobre o tema “Loégica Computacional”.

Conhecimento prévio sobre o tema “Légica Computacional”

Nao tem conhecimentos Tem conhecimentos tedéricos Tem conhecimentos tedricos e
sobre o tema apenas praticos
4.3% 17,4% 78,3%

Fonte: autoria prépria (2021).

Como pode ser observado no Quadro 21, mesmo que pouco mais da metade
dos estudantes tenham alegado nunca ter ouvido falar sobre o tema pensamento
computacional, ainda assim, a percepc¢édo da maioria deles, especificamente 82,6%,
€ de que o pensamento computacional tem relacdo com o processo de resolucéo de
problemas. Ainda nesse contexto, em que apenas pouco menos da metade dos
estudantes respondentes informou ter ouvido falar sobre o tema pensamento
computacional, constatou-se que a maioria deles, no caso 95.7%, acredita que este

tem relagdo com o desenvolvimento da légica.

Quadro 21 - Percepc¢des sobre o “Pensamento Computacional’.

Percepg¢oes sobre o “Pensamento Computacional”

Concordam gue tem relagdo com o Concordam que tem relagdo com o
processo de “Resolugao de Problemas” "Desenvolvimento da Logica”
82,6% 95,7%

Fonte: autoria prépria (2021).
Quanto ao aprendizado de légica de programacdo, Quadro 22, os alunos
foram questionados sobre se ja utilizaram algum programa aplicativo ou site para

aprendé-la. O resultado indica que 91,3% deles informaram ja ter utilizado esse tipo
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de recurso tecnoldgico com esta finalidade.

Quadro 22 - Uso anterior de algum programa, aplicativo ou site no aprendizado de “Loégica
Computacional”.

Uso anterior de algum programa, aplicativo ou site no aprendizado de “Légica
Computacional”

Nao fizeram uso Ja fizeram uso

9,7% 91,3%
Fonte: autoria propria (2021).

Apesar da grande maioria dos estudantes ja ter utilizado um programa,
aplicativo ou site para aprender logica computacional, verificou-se que a plataforma
Code.org néo foi um destes. Essa constatacdo foi possivel ao se identificar que a
grande maioria, no caso 91,3% dos respondentes, ndo conhece a plataforma, como

apresentado no Quadro 23.

Quadro 23 - Conhecimento prévio sobre a plataforma code.org.

Conhecimento prévio sobre a plataforma code.org

N&o conhecia a plataforma Conhecia a plataforma

91,3% 8,7%

Fonte: autoria prépria (2021).
Especificamente em relagdo a linguagem Scratch, 78,3% dos estudantes
participantes ndo s6 conheciam a referida linguagem como também ja fizeram uso
da mesma. Em outras palavras, 21,7% ou ndo conheciam ou s6 ja haviam ouvido

falar sobre a mesma. O Quadro 24 resume este cenario observado.

Quadro 24 - Conhecimento prévio sobre a linguagem Scratch.

Conhecimento prévio sobre a linguagem Scratch

N&o conhece a referida Ja ouviu falar mas nunca Conhece e ja fez uso da
linguagem utilizou esta linguagem referida linguagem
13,0% 8,7% 78,3%

Fonte: autoria prépria (2021).

Por fim, ao serem questionados sobre seu conhecimento acerca de
programacao, 87,0% dos estudantes informaram terem pouco conhecimento,
enquanto 8,7% alegaram nado ter nenhum conhecimento, como observado no
Quadro 25. Dos 23 respondentes desta primeira etapa, apenas um alegou conhecer

bem sobre programacéo.
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Quadro 25 - Conhecimento sobre programacao.

Conhecimento sobre programacéao

Nenhum conhecimento Pouco Conhecimento Muito Conhecimento

8,7% 87,0% 4,3%
Fonte: autoria propria (2021).

5.1.2 Desempenho inicial dos estudantes com relacdo a questdes envolvendo

I6gica e pensamento computacional

No corpo do primeiro instrumento de pesquisa, foram incluidas também
atividades relativas ao pensamento computacional.

E em um primeiro momento, verificou-se que 17,4% dos estudantes
simplesmente ndo conseguiram responder uma ou mais atividades propostas. Por
outro lado, 82,6% dos estudantes conseguiram realizar todas as atividades
propostas.

Na confeccdo deste trabalho, entendeu-se essa informagdo como muito
relevante, pois permitiu que, durante a analise fosse possivel dividir os participantes
em dois subgrupos. Um subgrupo composto pelos alunos que ndo conseguiram
realizar uma ou mais atividades e outro pelos que conseguiram realizar todas as
atividades.

Essa divisdo, como mostrado neste topico, permitiu identificar e caracterizar
heterogeneidades no grupo de estudantes participantes da pesquisa.

Um exemplo disso esta relacionado ao conhecimento acerca de logica de
programacao. O desconhecimento pratico sobre este tema saltou de 21,7% para
25% no grupo de estudantes que ndo conseguiram resolver uma ou mais atividades
(uma diferenca de 15,2 %). No grupo de estudantes que resolveram todas as
atividades o indice de desconhecimento foi menor, especificamente de 15,8%, como
apresentado no Quadro 26.

Quadro 26 - Porcentagem de estudantes que ndo possuem conhecimento pratico sobre légica.

Porcentagem de estudantes que ndo possuem conhecimento préatico sobre l6gica

No total de respondentes 21,7,2%

No subgrupo de estudantes que ndo conseguiram realizar uma ou mais 25,0%
das atividades iniciais proposta

No subgrupo de estudantes que conseguiram realizar todas as atividades 15,8%
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iniciais propostas

Fonte: autoria propria (2021).

Apesar da diferenca relevante entre os subgrupos citados no Quadro 26 no
que se refere ao conhecimento pratico sobre l6gica, ndo foi identificada uma
correlacdo significativa entre ela e a capacidade de realizar todas as atividades
iniciais, o que se apresenta diferente da proxima variavel.

O Quadro 27 mostra a porcentagem daqueles que nunca utilizaram algum
programa, aplicativo ou site no aprendizado da logica. Verifica-se, neste caso, que a
porcentagem de estudantes que ndo conseguiram desenvolver as atividades iniciais
propostas e, a0 mesmo tempo, que nunca utilizaram algum programa aplicativo ou
site no aprendizado da logica saltou dos 8,7% médios para os 25%. Aqui, uma
diferenca de 187%. Entre os estudantes que conseguiram resolver todas as

atividades, essa porcentagem € de 5,3%.

Quadro 27 - Porcentagem de estudantes que nao fizeram uso anterior de algum programa,
aplicativo ou site no aprendizado de “Légica Computacional”.

Quadro 27 - Porcentagem de estudantes que néo fizeram uso anterior de algum programa, aplicativo
ou site no aprendizado de “Logica Computacional”.

Porcentagem de estudantes que néo fizeram uso anterior de algum programa,
aplicativo ou site no aprendizado de “Légica Computacional”

No total de respondentes 8,7%

No subgrupo de estudantes que néo conseguiram realizar uma ou mais 25,0%
das atividades iniciais proposta

No subgrupo de estudantes que conseguiram realizar todas as atividades 5,3%
iniciais propostas

Fonte: autoria propria (2021).

Cabe destacar, nesse quadro, a questdo da dualidade estrutural apontada por
Silva et al. (2018), em que 0s recursos terminam por estarem disponiveis para um
grupo, enquanto que para outro grupo nao. E esta dualidade, de certa feita, termina
por colaborar para a distincdo dos dois subgrupos, como acontece em niveis macro
social.

A diferenca de 187% para com a média do grupo, e, a0 mesmo tempo, de
371% para com aqueles que tiveram acesso aos recursos €, por sua vez,
representativa. E reflete argumentos como os de Grabowski e Kuenzer (2016) ou de
Oliveira et al (2013) que apontam as dualidades na educagdo como dinamos de

diferencas e desigualdades sociais.
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E reforcando estatisticamente, nesta pesquisa em questdo, 0 acesso a
recursos e sua influéncia na capacidade de realizacdo de determinadas atividades,
foi constatada uma correlagcdo média (coeficiente de correlacdo de Spearman igual a
0,544 com indice de significancia de 0,016) entre 0 acesso prévio a recursos como
programas, aplicativos ou sites e a realizagdo de todas as atividades inicialmente
propostas.

Na sequéncia, quando se avalia 0 conhecimento da linguagem Scratch,
percebe-se caracteristica semelhante ao uso prévio de recursos informacionais
descritos anteriormente. Quando se relaciona o fato de um estudante n&o conseguir
realizar uma ou mais atividades com o seu ao desconhecimento da linguagem
Scratch verifica-se uma variacdo dos 21,70% médios para uma taxa de 50% (um
aumento de 134%). Para estudantes que conseguiram realizar todas as atividades

iniciais este desconhecimento foi declarado por 10,5% dos respondentes.

Quadro 28 - Porcentagem de estudantes que ndo conheciam a Linguagem Scratch.

Porcentagem de estudantes que ndo conheciam a Linguagem Scratch

No total de respondentes 21,7%

No subgrupo de estudantes que ndo conseguiram realizar uma ou mais 50,0%
das atividades iniciais proposta

No subgrupo de estudantes que conseguiram realizar todas as atividades 10,5%
iniciais propostas

Fonte: autoria propria (2021).

O conhecimento prévio da linguagem Scratch, de certa forma, ndo deixa de
ser resultado de um acesso diferenciado a recursos informacionais e educacionais e,
consequentemente, as dualidades citadas por Silva et al (2018), Grabowski e
Kuenzer (2016) ou de Oliveira et al. (2013).

Corroboram com esta conclusdo os resultados estatisticos encontrados
guando se busca identificar a existéncia de uma correlacdo entre o conhecimento
prévio de Scratch e a capacidade, por parte do estudante, em realizar as atividades
iniciais. Neste caso foi constatada uma correlacdo média (coeficiente de correlagcéao
de Spearman igual a 0,469 com indice de significancia de 0,024) entre 0 acesso
prévio a recursos como programas, aplicativos ou sites e a realizacdo de todas as
atividades inicialmente propostas.

Por fim, nesta abordagem descritiva-percentual, os dois subgrupos sao

diferenciados quanto ao pouco conhecimento sobre programacédo. Nesse sentido,
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tem-se no Quadro 29 que a taxa no subgrupo de estudantes que nao conseguiu
realizar uma ou mais atividades é de 100%, valor 14,9% superior aos 87,00% da
amostra total. No subgrupo de estudantes que conseguiram realizar todas as

atividades iniciais, 84,2% declararam ter pouco conhecimento.

Quadro 29 - Porcentagem de estudantes que declararam possuir pouco conhecimento em

programacao.
Porcentagem de estudantes que declararam possuir pouco conhecimento em
programacéao
No total de respondentes 87,0%
No subgrupo de estudantes que ndo conseguiram realizar uma ou mais 100,0%
das atividades iniciais proposta
No subgrupo de estudantes que conseguiram realizar todas as atividades 84,2 %
iniciais propostas

Fonte: autoria prépria (2021).

No caso do pouco conhecimento em computacdo, apesar da diferenca
significativa entre os subgrupos citados, ndo foi identificada uma correlacao
significante entre a mesma e a capacidade de realizar todas as atividades iniciais.

Dando continuidade a andlise do desempenho inicial dos estudantes com
relacdo a questdes envolvendo logica e pensamento computacional, apls a
identificacdo preliminar dos dois subgrupos avaliando-se conhecimentos e
experiéncias prévias, a seguir sdo feitas consideracdes relativas as taxas médias de
acertos, bem como suas médias e desvios padrdes.

E o que se confirmou, na andlise destas grandezas estatisticas foi que,
realmente, € muito significante a existéncia de dois subgrupos no conjunto total de
respondentes (como observado no Quadro 30).

Quadro 30 - Taxas médias de acertos, notas finais e desvios padrfes das atividades iniciais.

Taxas médias de acertos, notas finais e desvios padrdes das atividades iniciais
Taxa de Nota Média Desvio
acertos Padrao

No total de respondentes 57, 7% 6,66 2,24
No subgrupo de estudantes que nao 41,7% 4,21 3,19
conseguiram realizar uma ou mais das

atividades iniciais proposta

No subgrupo de estudantes que conseguiram 65,2% 7,19 1,67
realizar todas as atividades iniciais propostas

Fonte: autoria prépria (2021).
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O Quadro 30 mostra que, ao adotar-se como referéncia a amostra total, a
taxa de acertos foi de 57,7%, com uma nota média de 6,66 (numa escala de 0 a 10).
O desvio padrao, nesse caso, foi de 2,24.

Mas, no subgrupo dos 17,4% de estudantes que ndo conseguiram realizar
uma ou mais atividades, a taxa de acerto foi menor, no valor de 41,7%. A nota
média, numa escala de 0 a 10, alcancada pelos estudantes assim caracterizados
também foi menor, 4,21, com desvio padrdo de 3,19.

J& para o outro subgrupo, dos 82,6% de estudantes que conseguiram realizar
todas as atividades, o Quadro 30 ilustra a taxa de acerto de 65,2 9%,
significativamente superior a média. Ainda para estes estudantes, a nota média
numa escala de 0 a 10 foi de 7,19 com desvio-padrédo de 1,67.

Uma JUltima preocupacdo na analise do instrumento informativo 1,
especificamente no que se refere ao desempenho dos estudantes na realizagéo das
atividades, foi a investigagcdo sobre a existéncia de correlagbes entre as notas
alcancadas e as outras variaveis no instrumento. Nessa investigacdo foi possivel
identificar que a nota dos estudantes tem correlacdo forte com o conhecimento
prévio dos mesmos sobre logica de programacao (Spearman 0,752 com intervalo de
confianca 0,001).

Finda a andlise do instrumento 1, duas consideracdes finais sdo passiveis de
serem feitas.

A primeira € que as diferencas nos percentuais, nas taxas de acerto, nas
notas médias e nos desvios padrdes, somadas as correlacdes estatisticamente
comprovadas, justificam e validam a adocéo destes dois subgrupos neste trabalho.
E validam também as futuras andlises, nos instrumentos de pesquisa posteriores,
tendo por base a existéncia desses dois subgrupos.

A segunda consideracdo, por sua vez, esta relacionada a dualidade
educacional apontada por diversos autores da area da educacgédo e ja anteriormente
citada no referencial bibliografico deste trabalho (SILVA et al., 2018 MORAN;
MASETTO; BEHRENS, 2000; GRABOWSKI; KUENZER, 2016). Os resultados da
avaliacdo inicial dos estudantes participantes da pesquisa refletem a dualidade
estrutural resultante da limitacdo ao acesso e a recursos por uma classe social,
frente a outra, mais favorecida, caracteristica essa tdo expressiva no contexto
nacional. Justamente nesse sentido é que Ciavatta, Frigotto e Ramos (2005)

apontam a necessidade da busca pela formacdo humana garantindo o direito a
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formacdo completa para a leitura de mundo e atuacdo como cidadao. Kuenzer e

Grabowski (2006), por sua vez, apontam como caminho o ensino integrado.

5.2 ANALISE DOS RESULTADOS DO PERCURSO FORMATIVO 8: AVALIACAO E
AUTOAVALIACAO

O segundo instrumento de pesquisa foi respondido pelos mesmos 23
estudantes que participaram do levantamento de conhecimentos prévios ocorrido no
inicio do percurso formativo.

Neste instrumento investigou-se a percep¢ao dos estudantes acerca de seus
respectivos desempenhos e aprendizados, a satisfacdo dos mesmos e a eventual
identificacdo, por parte deles, de pontos fortes e pontos fracos na metodologia
desenvolvida.

Esse instrumento também contou com uma avaliacéo final onde foi possivel
avaliar, ndo apenas na pratica, o desempenho e o aprendizado dos estudantes, mas
também, comparar estes atributos (desempenho e aprendizado) no tempo,
especificamente diferenciando 0 momento em que 0s estudantes iniciaram o
percurso formativo e 0 momento em que 0s estudantes encerraram O percurso

formativo).

5.2.1 Desempenho e aprendizado percebidos pelos estudantes ao final do

percurso formativo

Em um primeiro momento, procurou-se compreender a percepcado dos
estudantes acerca do seu respectivo desempenho e quanto ao seu préprio
aprendizado proporcionados pelas atividades propostas.

No que se refere a desempenho, foi questionado, numa escala de 0 a 10,
sendo 0 péssimo e 10 excelente, como eles se percebiam na realizacdo da
avaliacdo final proposta. As respostas alcancaram a relevante média de 8,12, com
desvio padréo de 1,18.

Isso indica que para 68,2% dos estudantes o desempenho oscilou entre 6,94
e 9,30. Indica também que 95,4% dos respondentes enquadrou seu resultado entre
5,76 e 10, valores estes que colocam toda a amostra num nivel de satisfacdo com o
desempenho praticamente acima ou igual a 60%. Relevante apontar também que

73,1% dos respondentes se avaliaram com pontuacao maior ou igual a 8.
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Quando destacados da amostra aqueles dois subgrupos identificados
inicialmente, o dos alunos que n&o conseguiram realizar todas as atividades iniciais
e 0 dos estudantes que conseguiram realizar todas as atividades iniciais, as
percepcdes quanto aos desempenhos na atividade final foram semelhantes as da
amostra total, com médias finais de 8,25 e 8,15 respectivamente.

O aprendizado, por sua vez, junto a todos os estudantes respondentes da
pesquisa, foi percebido numa média de 8,61. Combinado com um desvio padréo de
1,41 indica que 68,2% dos estudantes tiveram uma percep¢do de aprendizagem
entre 7,2 e 9,97, valor entendido como significativo para o propésito desta pesquisa.

No grupo de estudantes que conseguiu desenvolver todas as atividades no
inicio do processo o resultado foi semelhante a amostra total: média de 8,63% e
desvio padréo de 1,50%.

Mas é no grupo de estudantes que ndo conseguiu desenvolver uma ou mais
atividades no inicio do processo que se identifica uma percepcdo diferenciada,
positivamente falando, do aprendizado. Isso ndo s6 porque a média encontrada de
9,00 foi superior a de todo o grupo (que foi de 8,61), mas, principalmente, porque o
desvio padréo identificado alcangou 0,82.

Esses valores indicam que a metodologia ativa aplicada nédo so foi eficiente
quanto ao aprendizado dos estudantes com maiores dificuldades iniciais como

também promoveu o nivelamento deles num patamar de conhecimento superior.

Quadro 31 - Percepcgdes dos estudantes, numa nota de 0 a 10, acerca do seu respectivo
aprendizado.

Percepc¢des dos estudantes, numa nota de 0 a 10, acerca do seu respectivo aprendizado
Nota Desvio
Média Padréo

No total de respondentes 8,61 1,41

No subgrupo de estudantes que nao conseguiram realizar uma ou 9,00 0,82

mais das atividades iniciais proposta

No subgrupo de estudantes que conseguiram realizar todas as 8,63 1,50

atividades iniciais propostas

Fonte: autoria prépria (2021).

5.2.2 Satisfacdo dos estudantes com o percurso formativo

Juntamente com a percepcdo de desempenho e aprendizado foi avaliado

by

também o nivel de satisfacdo dos estudantes quanto a metodologia adotada,
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especificamente em relacdo a plataforma code.org, a programag¢do em blocos e as
atividades de légica.

Sobre a plataforma Code.org 50% dos respondentes se declarou satisfeita e
50% se declararam muito satisfeita. A mesma porcentagem foi obtida quanto a
programacao em blocos.

Em relacdo as atividades de légica, a porcentagem de satisfeitos e muito
satisfeitos foi de 96,4% dentre o total de respondentes.

Quando isolados os dois subgrupos, dos estudantes que demonstraram
dificuldades iniciais versus aqueles que conseguiram responder todas as atividades
iniciais, a satisfagdo quanto a plataforma code.org e a programacao por blocos e
atividades de logica se mostrou equivalente a totalidade da amostra.

Os indices de satisfacdo satisfatorios vdo de encontro da teoria
epistemoldgica construtivista que considera a construcdo do conhecimento como o
processo de criacdo de estratégias que estimulem essa construgcdo. Da mesma
forma, consideracdes de Pasqual Junior (2020) vao nessa direcdo quando este
aponta a importancia do estudante como agente ativo do processo educacional

indicando que a metodologia proposta alcangou este importante aspecto.

5.2.3 Pontos Positivos e Negativos percebidos pelos estudantes acerca da

metodologia

Pontos positivos foram percebidos por 95,7% dos participantes da pesquisa.
Ainda nesse quesito, 4,3% dos respondentes ndo perceberam pontos positivos na
metodologia.

Quatro foram os pontos positivos destacados pelos estudantes:: A “ajuda no
desenvolvimento do raciocinio légico”; a “facilitacdo do aprendizado e do
entendimento do tema”; a “forma pratica mediante a qual o aprendizado ocorreu” e a
“forma descontraida como o objetivo foi alcangado”.

A “ajuda no desenvolvimento do raciocinio logico” foi apontada como um
ponto positivo da metodologia por 30,4% de todos os respondentes. Este aspecto,
de maior destaque nas consideracdes dos estudantes, vai de encontro as
consideracdes de Brackmann (2017), que entende o raciocinio légico bem como o
pensamento computacional como algo que transcende a esfera escolar, alcangando
todos os aspectos da vida auxiliando na capacidade de pensar de forma criativa,

com pensamento estruturado e de trabalhar em colaboragéo.



86

Nesse mesmo sentido, o autor afirma que “No momento que os estudantes
aprendem a programar, estdo também programando para aprender. Este
aprendizado permite que eles aprendam muitas outras coisas e criem novas
oportunidades de aprendizagem” (BRACKMANN, 2017, p.20).

A facilitacdo do aprendizado e do entendimento do tema, por sua vez, foi
apontada por 26,1% do total de respondentes como um aspecto positivo da
metodologia. A facilitacdo do aprendizado se insere num contexto educacional, que
nas ideias de Zabala (2010), pesquisador na area educacional, que, em sua Visao
construtivista de aprendizagem esclarece que a préatica educativa deve ser pensada
de maneira que “[...] o ensino tem que ajudar a estabelecer tantos vinculos
essenciais e nao-arbitrarios entre 0s novos contetdos e 0os conhecimentos prévios
quanto permita a situacao” (ZABALA, 2010, p. 38).

A forma pratica mediante a qual o aprendizado ocorreu € a opinido de 21,8%
do total de respondentes. Um ensino pratico, nos apontamentos de Azevedo, Silva e
Medeiros (2015), favorece o protagonismo ao estudante, através de praticas e
vivéncias estruturantes que desenvolvem habilidades para aprender a lidar melhor
com suas potencialidades e limitagdes.

E, por fim, a forma descontraida como o objetivo foi alcancado foi um ponto
positivo elencado por 13,1% do total de respondentes. Nesse contexto, remonta-se
Moran (2015) ao identificar mudancas na educacdo por meio das metodologias
ativas. Na mesma direcdo, sinaliza Moura e Barbosa (2013) ao apresentar tais
metodologias potencialmente promissoras a atender as demandas e desafios da
educacao atual.

A Figura 14, a seguir, apresenta uma visdo geral dos pontos fortes da

metodologia utilizada de acordo com a percepcao discente.

Figura 14 - Pontos fortes da metodologia na percepc¢éo dos estudantes.

4.3%
4.3% Ajudou no Desenvolvimento do Raciocinio Logico

13,1% 30,4% Facilitou o Aprendizado e Entendimento do Tema
Forma Prética Mediante a Qual o Aprendizado Ocorreu
Forma Descontraida de Aprender
71,8%

Viu pontos positivos. Mas ndo soube explicar quais

261% Ndo Identificou Pontos Positivos
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Fonte: autoria propria (2021).

Um aspecto relevante identificado, foi que todos os participantes da pesquisa
que tiveram dificuldades no inicio da jornada ndo conseguindo realizar todas as
atividades iniciais propostas, afirmaram que o método tem pontos positivos. Os
destaques foram para a facilitacdo do aprendizado, a ajuda no desenvolvimento do
raciocinio logico e a forma descontraida como o objetivo foi alcancado.

No que se refere ao questionamento acerca de pontos negativos da
metodologia educacional desenvolvida, 26,1% dos respondentes apontaram algum
problema. Foram 4,3% de estudantes que ndo souberam responder e 69,7% que
nao identificaram aspectos desabonadores no processo educacional desenvolvido.

Quatro foram os pontos negativos destacados pelos estudantes: o fato das
“atividades serem dificeis”; o “numero excessivo de atividades”; uma “explicacao
insuficiente sobre a plataforma” e “problemas técnicos apresentados pela
plataforma”.

As tarefas serem dificeis e excessivas foi um aspecto citado por 16,4% de
todos os respondentes, sendo 8,7% para a dificuldade e 8,7% para o excesso. A
insuficiéncia das explicacdes dadas acerca da plataforma foi apontada por 4,3% dos
estudantes. E, por fim, problemas técnicos da plataforma code.org, especificamente
oscilacbes no servico, também foram considerados relevantes por 4,3% dos

participantes da pesquisa.

Figura 15 - Pontos fracos da metodologia na percep¢éo dos estudantes.

Atividades Dificeis

NUumero Excessivo de Atividades
Explicacdo Insuficiente sobre a Plataforma
Problemas Técnicos da Plataforma

Mdo soube responder

B Nido Identificou Pontos Negativos na Metodologia

Fonte: autoria prépria (2021).
Dentre aqueles alunos que apresentaram dificuldades iniciais, metade deles
informou haver pontos negativos na metodologia, especificamente concentrados em

um ponto: a insuficiéncia das explicagdes dadas sobre a plataforma.
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Esses pontos negativos apontados pelos estudantes participantes da
metodologia ddo margem para algumas consideracdes. Duas destas consideracoes
sao passiveis de destague nesta pesquisa.

A primeira consideracdo passivel de destaque em relacdo aos pontos
negativos € que a metodologia proposta neste trabalho enfrenta as mesmas
dificuldades que os pesquisadores na area de educacado identificam na busca por
uma educacdo mais plena e libertadora (ARAUJO; FRIGOTTO, 2015; CIAVATTA,
2014). Por exemplo, na questao da “dificuldade na execugédo das tarefas”, ponto
fraco apontado por parte dos estudantes participantes da pesquisa. Relevante
compreender que estas dificuldades por parte de uma fracdo dos estudantes podem
ser resultado de uma desigualdade educacional, o que aponta na mesma direcéo
gue Moll (2010) ao sinalizar que o ensino médio integrado a educacéo profissional
(modalidade educacional de ensino a qual se insere os participantes desta pesquisa)
ainda carece de estudos empiricos consistentes que possam atestar sua efetividade.

O “numero excessivo de atividades”, por sua vez, esbarra na questdo do
ensino tecnicista, que nas palavras de Ciavatta (2014) esteve historicamente
enraizado na educacao brasileira e que deve ser combatido visto que esta vinculado
aos interesses do mundo do trabalho.

A “explicacao insuficiente sobre a plataforma” se enquadra no processo de
formacdo e conscientizacdo de professores, que no entendimento de Valente (2020)
€ parte essencial no processo de ensino e aprendizagem quando da integracédo do
pensamento computacional no curriculo da educacgéo basica. O autor ainda destaca
a formacao de professores tdo importante quanto a avaliacdo do aluno durante esse
processo de educacéo libertadora que extrapola o curriculo comum.

Ja os “problemas técnicos da plataforma” podem ser inseridos nos diferentes
acessos aos recursos destacados por Silva et al. (2018). Dentre as muitas causas
possiveis das dificuldades neste contexto, tem-se, por exemplo, que 0 acesso ao
recurso a rede de dados de boa qualidade é restrito apenas a uma determinada
parcela da populacdo em detrimento de outra menos.

E, por fim, a segunda consideracdo passivel de destague em relacdo aos
pontos negativos vai em direcéo aos futuros educadores que eventualmente possam
adotar a metodologia e o produto educacional proposto. Como a insuficiéncia de
explicagbes acerca da plataforma foi consenso no universo daquele subgrupo de

estudantes que ndo conseguiu realizar as atividades iniciais propostas no Percurso
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Formativo 1, surge entdo a recomendacdo aos profissionais que adotarem a
metodologia, ao identificarem estudantes com dificuldades iniciais acima da média
da turma, que dediguem mais tempo junto aos mesmos nas orientacdes acerca da

plataforma e seu funcionamento.
5.2.4 Sobre resultados da avaliacao

Neste segundo instrumento de pesquisa foi incluida uma atividade avaliativa
para verificar o aprendizado dos alunos acerca do pensamento computacional. Por
meio deste Percurso Formativo também foi possivel realizar um contraste entre os
resultados encontrados no inicio da aplicacdo da metodologia ativa e no final da
mesma.

Na avaliacéo final, foi constatado que 13,0% dos estudantes ndo conseguiram
responder uma ou mais perguntas da avaliagdo. Relevante apontar que no inicio
esse indice era de 17,4%. Ou seja, houve uma melhoria de 25,3% nesse aspecto
guando comparados os momentos inicial e final da aplicacdo da metodologia ativa.

Quando isolados aqueles 17,4 % estudantes que, no inicio do processo nao
conseguiram responder uma ou mais perguntas, verifica-se uma melhoria de 75%
(de 100% no inicio para 25% no final da aplicacdo metodologica).

Sobre a taxa média de acertos, no geral esta foi de 75,2%. Isolando-se
agueles 82,6% de estudantes que conseguiram realizar todas as atividades
propostas no inicio da aplicacdo da metodologia ativa, a taxa de acerto foi de 76,3%.
Ja para aqueles 17,4% de estudantes que ndo conseguiram realizar uma ou mais

atividades no inicio do processo, a taxa de acerto alcancou os 70,0%.

Quadro 32 - Comparativo entre 0s resultados no inicio e no final do percurso formativo.

Comparativo entre os resultados no inicio e no final do percurso formativo
(considerando todos os participantes da pesquisa)

Variavel Inicio Final Resultado

Porcentagem de estudantes que conseguiu 82,6% 87,0% Melhoria de 5,5%
realizar todas as atividades propostas

Taxa de acerto das questbes propostas por 57, 7% 75,2% Melhoria de 30,3%
parte de todo o grupo de estudantes

Nota Média (de 0 a 10) alcancada por todo o 6,66 7,57 Melhoria de 13,7%
grupo de estudantes

Desvio Padrédo da nota média alcancada por 2,24 1,04 Melhoria de 53,57%
todo o grupo de estudantes
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Comparativo entre os resultados no inicio e no final do percurso formativo
(subgrupo de estudantes que realizaram todas as atividades iniciais propostas)

Variavel Inicio Final Resultado

Taxa de acerto das questfes propostas, 65,2% 76,3% Melhoria de 17,4%
somente daqueles que conseguiram realizar
todas as atividades.

Nota Média (de 0 a 10) alcancada por 7,19 7,68 Melhoria de 6,8%
agueles estudantes que conseguiram realizar
todas as atividades inicialmente propostas

Desvio Padrédo da nota média alcancada por 1,67 0,95 Melhoria de 43,1%
agueles estudantes que conseguiram realizar
todas as atividades inicialmente propostas

Comparativo entre os resultados no inicio e no final do percurso formativo
(subgrupo de estudantes que Nao realizaram uma ou mais atividades iniciais)

Variavel Inicio Final Resultado

Taxa de acerto das questdes propostas, 41,7% 70,0% Melhoria de 67,9%
daqueles estudantes que ndo conseguiram
realizar todas as atividades.

Nota Média (de 0 a 10) alcancada por 4,21 7,00 Melhoria de 66,3%
aqueles estudantes que ndo conseguiram
realizar todas as atividades inicialmente
propostas

Desvio Padréo da nota média alcan¢ada por 3,19 1,41 Melhoria de 44,2%
aqueles estudantes que ndo conseguiram
realizar todas as atividades inicialmente
propostas

Fonte: autoria propria (2021).

Os resultados apresentados no Quadro 32 apontam, por um lado, aspectos
funcionais da metodologia e, por outro, aspectos mais amplos, relacionados a
construcdo de uma educacao mais humana e igualitaria.

No que se refere aos aspectos funcionais da metodologia, o destaque séo as
melhorias de todos os indicadores, independentemente do segmento avaliado (se
toda a amostra, se os estudantes que realizaram todas as atividades ou se 0s
estudantes que ndo realizaram uma ou outra atividade).

Mas é nos aspectos relacionados a busca de uma educagdo mais humana e
igualitaria, que promova a reducdo de desigualdades, € que a metodologia se
destaca, visto que os melhores indices de melhoria ocorreram justamente junto
agueles estudantes com maiores dificuldades iniciais.

Outro aspecto que reforca esse argumento € a reducdo dos desvios padrdes,

que estatisticamente comprovam a reducdo das distancias entre os estudantes e
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seus saberes acerca do tema.

5.3 Consideracdes acerca dos percursos formativos 2, 4 e 6: atividades

realizadas na plataforma Code.org

As atividades realizadas na plataforma Code.org foram organizadas em dois
encontros divididos em trés Percursos Formativos, cada um com licbes compostas
por um ou mais exercicios, como mostra a Figura 16. Os detalhamentos dos

exercicios de cada licdo estao descritos no Apéndice |I.

Figura 16 - Encontros, Percursos Formativos com Destaque para Licdes.

Médulo [15h)

Encontro 3 (th s min)

Encontro 1 gk
Percurso Formativo 1:
Levantamentodos
canhecimentos prévias

Encontro 2 (135 10 min)

Percurss Farmativo 4:
lighes

Percurso ormative 5:

Percurse Fermative 8:
Avaliagio e autoavaliagio

Parcurso Farmative 2; : y Percurso Formative 9:
Aula sincrona 1: apresentacio, Au'asinfronad: stclareclinemads Atendimento aos
atividades e apresentacio das dividas  pareursa Formativa 6: alunas

atividades para o Encontro 2 liges

Percursa Formative 7:
Atendimento aos aluno

Parcurso rormative 3:
Atendimento aos aluna

__| Licdo 14: Eventos com Flappy

Ligdo 2: Introdugdo & e Exercicios 1 ao 10
I s u e i 3
s Licdo 4: Depuracao "
Exercicios 1 ao 10 . Ligdo 33: Construlr um projeto
] Exercicios 1 ao 10

Exercicio 2

Fonte: autoria propria (2021).

A figura 17, por sua vez, elenca os objetivos das licbes das quais o0s

estudantes participaram.
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Figura 17 - Percursos Formativos e Lices com Destaque para Objetivos das Lices.

Percurso Formativo 2:

Aula sincrona 1: apresentaggo,
atividadese apresentagdodas
atividades para o Encontro 2

Ligdo 2: Introdugio
Exercicios 1 ao 10

Ordenar comandos de movimento
como etapas sequenciais.
Modificar um programa existente
para resolver erros.

* Decompor uma longa sequénciade

instrugGes na maior sequéncia
repetivel.

Percurso Formativo 4:
ligdes

Ligdo 3
Lig3o 4: Depuracao
Exercicios 1 ao 10

* Descrever as etapas para concluir

um desafio de engenharia
estrutural.

= Preverfalhas em um programa.

Modificar um programa existente
para resolver erros.

* Refletirsobre o processo de

depuracdo de maneira adequadaa

Percurso Formativo 6:
ligées

Licdo 14: Eventos com Flappy
Exercicios 1 ao 10
Lig8o 33: Construirum projeto
Exercicio 2

* Prever falhas e modificarum
programa existente para resolver

erros.

+ Refletirsobre o processo de

depuragdo.

* Refletirsobre o processo de criagdo

,de um projeto.

idade.

Fonte: autoria propria (2021).

Em meio aos objetivos das licbes desenvolvidas pelos estudantes € possivel
identificar que os mesmos vao ao encontro do acesso e apropriacdo dos quatro
componentes do pensamento computacional (decomposi¢cdo, abstracao,
reconhecimento de padrfes e algoritmizacéo).

Na licdo 2, por exemplo, capacitar um estudante na ordenacédo de comandos
de movimentos em etapas sequenciais, exige do mesmo ac¢bes envolvendo a
decomposicéo, padronizagao e algoritmizacao.

Na sequéncia da mesma licdo, ensinar um estudante a modificar um
programa pré-existente para resolver erros, demanda, junto ao mesmo, na
capacidade de decompor o programa original, de abstrair os problemas, de
encontrar novos padrdes passiveis de implantacdo bem como a algoritmizacdo dos
mesmos.

E, por fim, na licdo 2, a decomposicdo de uma longa sequéncia de instrucdes
na maior sequéncia repetivel exige que decomposicdes e abstracdes sejam feitas,
para dai sim definir-se um novo padrao algoritmizével.

As exigéncias da utilizacdo de processos de decomposicdo, abstracao,
padronizacdo e algoritmizagdo, para consecu¢do da licdo 2 também ocorre nas
licbes 3, 4, 14 e 33. S6 que numa cadéncia em que a dificuldade vai aumentando.

Importante destacar que as referidas licbes foram escolhidas pela
pesquisadora, a partir do conhecimento e percepcdes que esta obteve quando da

realizagdo do referencial bibliografico sobre o tema. Qualitativamente, tem-se aqui,
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dentre outros, a contribuicdo pessoal da pesquisadora que identificou nas referidas
licbes escolhidas, aquelas que na sua percepcao teriam maior relevancia no
desenvolvimento do pensamento organizacional junto ao grupo de estudantes objeto
deste trabalho.

Feitas estas observacdes acerca das licdes escolhidas para composi¢ao da
sequéncia didética, nas linhas abaixo séo feitas consideragbes sobre os dados da
plataforma especificamente no que se refere as atividades realizadas pelos
estudantes.

Nesse contexto, a plataforma permite que o0 educador possa
acompanhar/monitorar quatro aspectos: os niveis de atividades concluidas pelos
alunos; os projetos criados pelos estudantes; os dados estatisticos com relacao aos
niveis concluidos e linhas de cdédigo geradas por aluno e; as atividades em si
realizadas pelos estudantes.

Em relacdo aos niveis de atividades concluidas pelos alunos, apresentado na
Figura 18 é possivel observar que para cada aluno corresponde uma linha e que as
colunas que sucedem essa linha sao relativas aos exercicios de todas as licdes. Os
icones com cor verde com tom escuro identificam exercicios realizados os quais a
solucdo que foi encontrada pelo aluno é satisfatoria. Os icones com cor verde com
tom claro séo relativos a exercicios 0os quais a solugdo encontrada ndo foi a mais
otimizada possivel. E, os icones na cor branca sdo exercicios que ndo foram

realizados pelo aluno.



94

Figura 18 - Progresso do aluno quanto a niveis de Atividades Concluidas.

O Meu Patnel de Controlo Catélogn de Cursos Projetos
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Fonte: Code.org (2021).

5|4

No que se refere aos projetos criados pelos estudantes, a Figura 19
apresenta outra forma de obter dados relativos a realizacdo das atividades por
estes: a visualizacao de projetos criados pelos alunos. Estes projetos séo atividades
de livre criacdo como animacgdes, roteiros, games, etc., que podem ser trabalhados
ao final de um projeto como forma de sintetizar contetdos aprendidos e criar novos

conteudos.

Figura 19 - Visualizacdo de projetos criados pelos alunos.

O Meu Patnel de Controlo Catélogn de Cursos Projetos
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Fonte: Code.org (2021).
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Moran (2015) aponta esse tipo de metodologia ativa como fundamental para o
sucesso da aprendizagem destacando que ela permite ao aluno aprender no seu
préprio ritmo. Assim, considera que “As metodologias ativas sao pontos de partida
para avancgar para processos mais avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva,
de generalizacao, de reelaboracdo de novas praticas.” (MORAN, 2015, p.18).

Sobre os dados estatisticos referentes aos niveis concluidos e linhas de
codigo geradas por aluno, a Figura 20 mostra como estes sao passiveis de
monitoracdo e acompanhamento por parte dos educadores. Embora ndo ofereca
informacdes detalhadas, esta parte estatistica oferecida pela plataforma torna-se
conveniente na medida em que € possivel visualizar e identificar rapidamente os
alunos que carecem de maior atencdo na realizacdo das licdes. Nessa direcéo,
Moran (2015) torna valido o uso de plataformas, mas posiciona o docente como
articulador das etapas, acompanhando, mediando, analisando processos e

resultados a partir dos percursos realizados pelo aluno.

Figura 20 - Niveis concluidos e linhas de cddigo geradas por aluno.

O Meu Panel de Controlo Catdlogo de Cursos Projetos Sabme
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Aluno_1 63 11036

Aluno_26 57 1942

Fonte: Code.org (2021).

Por fim, no que concerne as atividades realizadas pelos estudantes, a Figura
ilustra como esta € visualizada. Ressalte-se que este recurso, teve carater essencial
nesta pesquisa por identificar as solugcbes de problemas encontradas pelos alunos e
verificar se ela viabiliza o desenvolvimento dos pilares do pensamento
computacional, a saber, decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracao,

algoritmizacéo.
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Figura 21 - Cada atividade realizada pelo aluno.
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 Fonte: Code.org (2021).

Finalizadas as consideracdes acerca dos dados mediante aos quais 0s
educadores acompanham/monitoram as linhas abaixo € apresentado, em meio as
varias dezenas de exercicios que compdem as licbes 2, 3, 4, 14 e 33 da sequéncia
didatica proposta, um breve exemplo.

O exemplo escolhido, apresentado na Figura 22, € um dos exercicios que
compdem a Licdo 2 do percurso formativo 2. Este exercicio ilustra uma solugéo

encontrada pelo estudante para que o personagem possa atingir seu objetivo.

Figura 22 - Exercicio realizado pelo aluno.

|Pr5qmav|aE

ver uma solugao

@ Fomgots i v | @B

Fonte: Code.org (2021).
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Relevante destacar que, em meio a uma observacdo mais acurada do
exercicio exemplificado na Figura 22 é possivel identificar, como ja apontado no
inicio desta secdo, que o mesmo vai ao encontro do acesso e apropriacdo dos
quatro componentes do pensamento computacional (decomposicdo, abstracao,

reconhecimento de padrdes e algoritmizag&o).

5.4 Andlise do percurso formativo 9: entrevista

Ao final do percurso formativo, trés estudantes foram escolhidos para
participarem das entrevistas, sendo dois estudantes pertencentes ao grupo que
conseguiu responder todas as atividades iniciais propostas e um pertencente ao
grupo que nao conseguiu responder uma ou mais atividades iniciais. A escolha foi
feita de maneira aleatdria e o quantitativo foi assim definido para se aproximar das
porcentagens dos respectivos subgrupos identificados no Percurso Formativo 1,
especificamente 82,6% e 17,4%.

As trés entrevistas foram realizadas tendo como norteador uma sequéncia
semiestruturada de perguntas abertas (Apéndice F), e foram gravadas mediante
autorizacdo dos entrevistados e a garantia de que a identidade dos mesmos nao
seria divulgada.

Antes da andlise, cada uma das entrevistas que continham, respectivamente
17 minutos, 22 minutos e 27 minutos de duracéo, foram integralmente transcritas.

O material transcrito foi submetido a uma analise de conteudo pré-
categorizada. As categorias foram quatro: reconhecimento de padrées; 0 processo
de decomposicdo; o processo de algoritmizacdo e processo de abstracdo; Essa
categorizacao foi escolhida pelo fato do Pensamento Computacional utilizar-se
exatamente dessas “quatro dimensdes”, também denominadas denominados
“quatro pilares” para a resolucao de problemas (BRACKMANN, 2017, p.33).

Para cada uma das categorias buscou-se identificar indicios de como as
mesmas contribuem para a formacao integral dos estudantes. Nas linhas abaixo,
sao apresentados os resultados encontrados para cada uma delas.

Como argumentado por Moran, Masetto e Behrens (2000), o conhecimento
nao é algo fragmentado, mas interdependente, interligado e intersensorial. Nesse
sentido procurou-se identificar os indicios de contribuicdo ndo apenas isolados por

cada uma das categorias, mas, também, de uma em conjunto com as outras. .
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5.4.1 O processo de decomposicao

Na computacdo, a decomposicao € usada para dividir um problema em partes
menores para que facilite sua solucdo. Em meio as perguntas realizadas nas
entrevistas, a apropriacdo deste processo foi positivamente identificada, por

exemplo, neste trecho:

“Eu gostei da aula porque é diferente do que a gente ta acostumado(...). O mundo, a
coisa tA muito baguncada. Tudo t4 complicado e a gente precisa de ajuda pra

descomplicar as coisas” (entrevistado A)

Além da apropriacéo, procurou-se identificar nesta categoria indicios de que o
processo de decomposicdo estava sendo incorporado em outras instancias da
realidade do estudante, proporcionando beneficios ao mesmo. Algumas das

opinides manifestadas indicam que sim:

“Hoje eu tento ndo fazer mais tudo de uma vez sé! (...) divido as coisas (...)
(Entrevistado A)

“Esse negécio de dividir um problema em partes menores eu sempre fiz! (...) Mas
agora parece que ta mais facil!” (Entrevistado C)

Dentre os beneficios efetivos, que ndo se limitam a sala de aula e
transcendem para outros aspectos da vida do estudante estd o apontado por
Brackmann (2017) que defende que quando um problema ndo esta decomposto,
sua resolucdo é muito mais dificil. Frases como a do entrevistado A, que afirma
atualmente “(...) ndo fazer mais tudo de uma vez sdé! (...)” corroboram nesse
aspecto. E como completa Brackmann (2017): ao lidar com muitos estagios
diferentes ao mesmo tempo, torna-se mais dificultosa a gestdo e resolucdo de
problemas.

5.4.2 O processo de abstragéo

Wing (2006) aponta a abstracdo como conceito mais importante do
pensamento computacional, considerando o processo de sele¢cdo dos dados como o
mais importante, pois, segundo ele, seria a condicdo que diferencia individuos de
robds. A abstracdo, nesse contexto, dentre 0s quatro componentes do pensamento

computacional seria a mais humana.
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Nesta categoria algumas respostas dos entrevistados foram incluidas. Dentre
elas:

“Eu queria ter feito esse curso antes! la ajudar demais (...) sou avoada!” (Entrevistado
A)

“Fui resolver um negécio de Biologia (...) e a resposta nao saia (...) ai fechei os
olhos, respirei fundo e lembrei do que a gente tinha feito na aula...(...) E ndo é que
deu certo! Parece que vi as coisas grandes (...) ficou mais facil” (Entrevistado B)

“A gente tem que ir no ponto e nao ficar dando volta(...)" ( Entrevistado C)

As falas acima enumeradas indicam nédo so6 certa apropriacdo do processo de
abstracdo, mas, também, sugerem que esta apropriacdo foi incorporada em
situacdes pessoais e em outros contextos educacionais do estudante.

Note-se, por exemplo, num primeiro momento, o aspecto humano relatado por
Wing (2016) nas palavras do entrevistado A “(...) sou avoada!” e no entrevistado B
“(...) fechei os olhos, respirei fundo (...)".

Ainda no “(...) fechar os olhos, respirar fundo (...) do entrevistado B, este
também se enquadra nas colocagbes de Brackmann (2017) ao defender
que através da técnica de abstracdo, consegue-se criar uma representacao (ideia)
do que esta se tentando resolver. Note-se que este entrevistado sequencia seu
relato se surpreendendo com a criacdo alcancada: “(...) E ndo é que deu certo!
Parece que vi as coisas grandes (...) ficou mais facil”.

Outro aspecto amplo da abstracdo, ndo restrito a sala de aula, consiste em
ignorar informacdes irrelevantes para a solucdo de um problema. A alegacdo do
entrevistado C de que “A gente tem que ir no ponto e nao ficar dando volta(...)” se
enquadra neste aspecto. Aqui, 0 estudante que se apropriou da percepcao de que
h& informacdes necessarias para a resolucdo de um problema e que ha informacdes
irrelevantes. E que diferencia-las é importante.

Por fim, o entender de maneira mais ampla como um problema ou situacao
funciona pode ser identificado no relato do entrevistado B que foi “(...) resolver um
problema de biologia (...), e apds compreender melhor a situacdo concluiu que “(...)
ficou mais facil”. O ficar mais facil, destaque-se, indica que a capacidade de realizar

modificacdes e criar novas situacdes se viabiliza.

5.4.3 O reconhecimento de padrdes
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No processo de reconhecimento de padrdes, na computacao, identificam-se
semelhancas entre os problemas. Indiretamente, por meio das perguntas realizadas
nas entrevistas procurou-se identificar se este reconhecimento de padrbes havia
sido despertado nos estudantes. E mais ainda, se havia indicios de que este
reconhecimento de padrdes ultrapassa os limites da sala de aula e alcangava outros
aspectos da vida do estudante.

Varias respostas, emitidas por todos os entrevistados, indicam que esta

proposta foi alcancada:

“Nas aulas eu consegui ver que existe mais de um jeito de fazer uma coisa
acontecer” (entrevistado A)

“Se eu mudei minha maneira de solucionar os problemas no meu dia a dia? Bom...
Eu hoje tento encontrar uma ldgica, um caminho pra resolver as coisas... Fago
assim!” (entrevistado B)

“Encontra a légica é encontrar o caminho... o jeito... tem sempre um jeito melhor de
resolver... (...) e as vezes o jeito que vocé faz pra resolver um problema também
serve pra resolver outro” (entrevistado B)

“Esses dias tava pensando que a vezes a solugdo de um problema ta em outro
problema que nado tem nada a ver... mas se vocé olha direito, a solugao dos dois &
igual” (entrevistado C)

As respostas descritas acima, e agrupadas dentro da categoria
reconhecimento de padrdes, indicam que o reconhecimento dos diversos padroes
relativos a um mesmo problema foi percebido e desenvolvido pelos respondentes.

Mais ainda, como por exemplo, na argumentacédo do entrevistado A, que diz
“eu consegui enxergar que existem mais de um jeito de fazer uma coisa acontecer”,
percebe-se que houve um favorecimento de sua autonomia em resolver um
problema da maneira escolhida.

Situacdes em que surgem problemas novos, onde a busca por novos padroes
tem potencial para fomentar a criatividade também foram percebidas,
especificamente numa das respostas do entrevistado C quando este confidencia que
“‘Dia desses eu tava observando que, a vezes, a solucdo de um problema t4 em
outro problema que nao tem nada a ver”.

Por fim, segundo Brackmann (2017), padrées sé&o similaridades ou
caracteristicas que alguns dos problemas compartilham e que podem ser explorados

para que sejam solucionados de forma mais eficiente. E possivel perceber este
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aspecto na fala do entrevistado B quando este argumenta que hoje tenta “(...)

encontrar uma légica, um caminho pra resolver as coisas (...)".

5.4.4 O processo de algoritmizacao

Em um algoritmo, instru¢cdes séo descritas e ordenadas para o alcance de um
objetivo. “As referidas instrucdes podem ser escritas em formato de diagramas ou
pseudocaddigos (linguagem humana), para depois serem escritos codigos em uma
linguagem de programacao” (BRACKMANN, 2017).

No que se refere aos estudantes participantes da pesquisa, de fato, ha um
consenso de que as habilidades de algoritmizacdo e programagdo foram
melhoradas com a metodologia implantada:

“(...) t6 programando mais facil.” (Entrevistado A)
“E uma boa para quem nao sabe programar (... ) melhora muito!” (Entrevistado B )
“Meu entendimento de programacao ficou melhor! (Entrevistado C)

Mas no que se refere a formacéo integral do estudante, ndo se conseguiu
identificar contribuicdes efetivas junto aos estudantes participantes da pesquisa. Em
outras palavras, ndo se conseguiu perceber, para o estudante objeto deste estudo, o
processo de identificacdo e construcdo dos algoritmos ultrapassando as fronteiras
da sala de aula e alcangcando outros aspectos de sua realidade.

Concluindo entdo essa etapa de analise das entrevistas, a concluséo foi que,
nesta pesquisa, e num contexto de formacéo integral que ultrapasse as fronteiras da
sala de aula, o pensamento computacional ndo contribuiu integralmente na referida
formacdo. Sua contribuicdo ocorreu em parte, especificamente na apropriagcdo de
trés de seus componentes: o0s processos de decomposicdo, abstracdo e

reconhecimento de padrées.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O objeto deste trabalho foi uma investigacdo acerca de como 0 pensamento
computacional, como metodologia ativa de ensino de introducdo a ldgica
computacional, pode contribuir na formacéo integral de estudantes, em particular,
aqueles enquadrados no ambito da educacdo técnica integrado de uma instituicao
do estado de Goiés, pertencente a rede federal de ensino.

Os resultados da pesquisa indicaram que esta contribuicdo acontece ao se
fomentar, junto aos estudantes, a apropriagdo dos processos de decomposicao,
abstracdo e reconhecimento de padrbes (que sdo componentes do pensamento
computacional).

Os resultados indicaram também, num contexto de formacdo integral, o
potencial da metodologia em promover uma educa¢do mais humana e igualitaria por
meio da reducéo de eventuais diferengcas de conhecimento e desempenho entre 0s
estudantes.

Para o alcance destes resultados, foi desenvolvido, aplicado e mensurado um
produto educacional no formato de sequéncia didatica, envolvendo o pensamento
computacional e alguns aspectos pedagdgicos abrangendo metodologias ativas no
ensino de l6gica computacional.

A aplicacdo da referida sequéncia didatica foi realizada junto a estudantes de
duas turmas de um curso técnico de informatica integrado ao médio de um campus
do Instituto Federal no interior do estado de Goias e teve como cerne as licdes do
“Curso Expresso” versédo 2017 da plataforma Code.org.

A escolha da plataforma Code.org, bem como a esquematizacdo de toda a
sequéncia didatica, foram pautadas em extensa revisao bibliografica, que iniciou no
histérico da educacdo formal no Brasil, passando pela educacdo politécnica,
formacdo humana, ensino integrado, formacéo integral, educacéo profissional
chegando aos Institutos Federais e a base curricular comum que incorpora, em suas
diretrizes, a importancia do pensamento computacional.

Na sequéncia do referencial te6rico, o tema pensamento computacional é
aprofundado e juntamente com os temas metodologias ativo e concepc¢des de
aprendizagem, o tema produto educacional também foi discutido e aprofundado. E
em conjunto terminaram por definir e consolidar a escolha do procedimento

pesquisa-a¢do, abordado de maneira qualitativo-exploratoria.
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A exploragdo do tema entdo, se deu na forma da aplicagdo da sequéncia
didatica e da mensuracdo da mesma por meio de trés instrumentos de pesquisa:
dois questionarios e um roteiro de entrevistas, sendo que o primeiro questionario foi
aplicado no inicio do que foi denominado percurso formativo, enquanto o segundo
questionério, juntamente com o roteiro de entrevista, foram aplicados ao final do
percurso formativo.

Em meio a observacdo da pesquisadora, que pessoalmente executou a
sequéncia didatica, os dados resultantes dos questionarios e instrumentos de
pesquisa foram analisados respectivamente por meio de descricbes estatisticas e
andlise de conteudo.

Relevante destacar que a analise de conteudo, um dos componentes
principais deste trabalho, foi realizada de forma pré-categorizada, sendo que as
respectivas categorias selecionadas, em numero de quatro, correspondiam
especificamente aos quatro componentes do pensamento computacional:
decomposicéo, abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmizacao.

Relevante também destacar que as andlises estatisticas, embora néo
respondam diretamente a pergunta de pesquisa deste trabalho, a sua maneira
terminam por validar a amostra, bem como a comprovar a efetividade do produto
educacional.

E foi a referida pré-categorizacéo, juntamente com as andlises estatisticas do
guestionario e observacado pessoal da pesquisadora, que viabilizaram a conclusdo
final deste trabalho, citada anteriormente: o pensamento computacional, como
metodologia ativa de ensino de introducdo a logica computacional, contribui na
formacdo integral de estudantes de uma instituicdo de ensino do interior de Goias ao
fomentar, por parte destes, a apropriacdo dos processos de decomposicao,
abstracdo e reconhecimento de padrodes.

E em tempo, numa perspectiva de continuidade desta pesquisa e
aprofundamento do tema, sdo sugestbes de trabalhos futuros: a aplicacdo da
sequéncia didatica proposta em outras instituicdes e em outros estados, verificando
uma eventual repeticdo dos resultados bem como em que condigbes esta ocorrem
e; outros estudos exploratérios focados em componentes especificos do
pensamento computacional, e seus respectivos potenciais em promover a educacao

integral.
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APENDICE A — QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO

Conhecimentos prévios - Pensamento Computacional

As perguntas a seguir sdo para melhor entendermos os seus conhecimentos sobre
Pensamento Computacional e Ldgica.

*Os campos com * sdo de preenchimento obrigatorio

1. Por favor, digite seu nome completo: *

2. Selecione a sua turma: *
1° A
1°B

3. Vocé ja tinha ouvido falar no termo “pensamento computacional”? *
Sim

Nao

4. O que vocé sabe sobre l6gica de programacao? *
N&o sei hada.
Sei teoria.

Sei teoria e ja pratiquei.

5. Vocé acha que o pensamento computacional tem alguma relagédo com a resolugéo
de problemas? *

Sim. Tudo a ver.
N&o. Nada a ver.

Nao sei.

6. Vocé acha que o pensamento computacional tem alguma relagéo
com o desenvolvimento da l6gica? *
Sim

Nao

7. Vocé ja utlizou algum programa, aplicativo ou site para aprender
l6gica? *
Sim

Nao



8. Ja conhece a plataforma Code.org? *
D) Sim. J& ouvi falar.
() sim. Ja utilizei.
() Nso conheco.

9. Conhece a linguagem Scratch? *
- Sim. J& ouvi falar.
() sim. J4 utilizei.
) Nao conheco.

10. O que vocé sabe sobre programacgéo? *
() Nao sei nada.

() Sei pouco.
() Sei muito.

11. Baseando-se na imagem a seguir, marque o que estd ERRADO:

Fara kevar o "Pac Man™ até o fantasma pelo caminko induado, qual passo
da saquéneia estd incorretn?

avance B i CEITR

MEFY csquerda G v = Peob

avance

) || /| [ USY] ISSN| | URS| | T avance Ko A StOIS

7T esquerda O ¥ | = Passo D

avance

() PassoA
() PassoB
() PassoC
() PassoD

() N&o sei responder

12. Baseando-se na imagem a seguir, marque a alternativa CORRETA:
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Qual soqutncia fews o “Pac Man” ate o fomtaima pekr caminbo indicado?

Alterativa B

Alternativa €

D) Alternativa A
() Alternativa B
() Alternativa C
() Alternativa D
(") Na&o sei responder

13. Baseando-se ha imagem a seguir, marque a alternativa marque a

alternativa do passo ERRADO:

Para gue o "Poc-Man” chegae até o f pelo ¢ ho indicado, qual passo
da sequdneia estd incorreto?

T~
&

T < O

(_ ) PassoA
() PassoB
(_ ) PassoC
(_ ) PassoD

(") Nao sei responder.
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APENDICE B — CONTA DO PROFESSOR NA PLATAFORMA CODE.ORG

Tutorial code.org para o
professor

Ola professor! Este tutorial traz o passo a passo para a utilizacdao da plataforma Code.org com
os seus alunos. Espero que seja util.

O code.org é uma plataforma de cursos de légica computacional baseado na resolugao de
problemas. Traz as seguintes vantagens para os usuarios:

E gratuito. Vocé sé precisa de um e-mail valido para entrar.

Vocé pode criar uma turma e disponibilizar o curso da plataforma em sua turma.

Seus alunos ndo precisam ter um e-mail porque vocé podera disponibilizar para eles
um codigo para que entrem na sua turma.

Vocé podera acompanhar o progresso de seus alunos.

Vocé podera visualizar as tentativas dos alunos, bem como seus erros e acertos

durante o desenvolvimento das respostas das atividades propostas no seu curso.

A estrutura das atividades funciona com programacao em blocos e pode desenvolver
para programacao em cédigo gerada automaticamente.
Pode entrar no site, criar seu usudrio e seguir com atividades diversas que sdo
disponibilizadas.

Nesse tutorial, vamos criar um usudrio e uma turma na plataforma Code.org.

1- O primeiro passo é acessar o link: https://code.org/

“ C & cderny T O N

Pluase splect your nrgusge
Enges -

Arn g o
Tt S malir s (R e A e

40% 20M 97M ™ 50

2 - Escolha o idioma.


https://code.org/
https://code.org/
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3 - Em seguida, selecione o botdo “Entrar” (canto superior direito).

Aprenda Ciéncia da Computacao:
Mude o mundo.

Take o Codo Break! Your waekly dose of inspiralion, community, and
COMPULer science

4 - E crie um login digitando um e-mail védlido e uma senha através da op¢do “Criar uma
conta”.
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Ja tens uma conta? Inicia sessao

Vhere O ey COBGO o 4eho de 6 iyl
Nome Wtlizador o emal

Palavr parsae

Continuar com Google

F100eccety-1r 00 poiavra-Dowe * ou
| et | M"'"' —
”

Continuar com Microsoft
AMLa NG Craste LN CONMAT

Queres expermantar Programar 3om teres <o cnar uma conta?

L. S =N < Zi
Eese—— ¢St da Danga Minecraft Frozen Labirinto clés...

Vocé podera entrar com alguma conta de e-mail ja existente, ou registrar seu endereco de e-
mail criando uma senha e confirmando-a.

roo e Pk e e mdam g
s dac) RN s RS L1 Ve | T
T e ey 8 s e A L A T

Fogiuia-te com o Lpu endobsgo e sl

P Shablint

a8 [sdren)-Tan
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Criando uma turma

Apds criar a conta, e entrar na plataforma, vocé podera criar uma “Sala de aula” utilizando o
menu “Painel de controle”.

Moy pane i Cootroe Catsdoga do Curvo Progton oty

Meu painel de Controle

Professional Learning is still on!

WoAanoos 2 row ViUl i Motk staloy SN of teacten
FOOOOVINS Our DOSOLING EXONOnM abiring program 1o
Toach cOmpninr seianon. Jo our haods-an werdkbons with
choe Tnachiont, frten o seih S5aces s Iemiten), 3o mogly
Anday!

Se¢bes de Sala de aula

60—y

Em “Secdes de Sala de aula”, clique na opcao “Criar se¢do”.

Secdes de Sala de aula

Configurar sua sala de sula

¢
£
2

M Cive U 1503 TUNITAE O COOMCOF # AR RN Cursin & WWar O DFODF 540 e LO0H (R ntas

'

0 0 0 0 0 A 4
Meus Cursos
0 O 1
) '
i Comecoe a aprender S -
' ALPEGR W Crt0 O Lul vt e o) GO COMBCo 0 30U DI0OnI0 Curd. '
' '
B - K

Recursos

Vocé podera escolher como serdo feitos os logins dos alunos de acordo com a idade da
turma. Assim, os seus logins poderdao ser realizados pelo Google Classroom, e-mails,
nicknames ou imagens.
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Cria & gerenciar minha lista de alunos
Logins por imagem Logins por Palavra Logins pessoais

OSSO Crers K D - T

y WOON prvasdy/

NN Conde by e el Aemaenie srderocon B & M the EaBocirrt o wes L Ao il recopmetivel, o randen de [eivacidod. Mk nfnemedes

Sinceonizar & minhd RSta de estudantes do uma $oCio de sala do aula existonte om uma formamenta de torceiros

g%lggciﬁ aula do

Encontre um curso

Vocé pode encontrar entre os varios cursos oferecidos pela plataforma aquele que melhor se
adapta ao perfil dos seus alunos.

No nosso caso, optamos por fazer o curso expresso para alunos de 9 a 18 anos de idade,
disponivel no link: https://studio.code.org/s/express-2017?section id=2970520

Vocé pode ensinar ciéncia da
computacdo

NOGE N0 POaTisy sor L desoryolvedion de soltwans P onsinar CAncia
da computarsa

Pré-ieitor Express
(2019)

Aulas desligado

A versao do Code.org utilizada na Sequéncia Didatica é a Versao 2017.


https://studio.code.org/s/express-2017?section_id=2970520
https://studio.code.org/s/express-2017?section_id=2970520
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Vocé poderd escolher quais atividades do curso estardo disponiveis para os alunos, uma vez
gue algumas atividades poderao ser ocultadas.

Mas como funciona?

As atividades sdo realizadas por meio de estruturas de blocos (sdo bem parecidas com
Scratch). Dessa forma, o aluno devera “arrastar os blocos de comandos” de forma a montar
uma estrutura que resolva o problema proposto da melhor forma possivel.

No exemplo a seguir, o zumbi deve percorrer o caminho até o final do trajeto.

TN R eSS S S S U R S L R I R B e Y S AR O

comptimemo E

NSO & bom assim. VOO ToM Gue U U DICCO QUi H¥eda NEO C5A Lo, 4

D A On tratuiiey 12/ Y Whecon D Comecar do wcks <D Mostd

Vol O W00t @ o dcn

- Porneriade | i Aatans | Ml .

Durante a realizacdo das atividades o aluno tera feedback da plataforma com as seguintes
realizagdes: conseguira saber se realizou a tarefa com precisao ou se poderia ter feito o bloco
de forma mais otimizada.

Para vocé, professor, os beneficios sdo maiores ainda uma vez que traz alguns filtros de
resultados por turma (apresentando uma visdao geral), por aluno (visdo geral do que ele
realizou) ou por atividade (possibilitando analisar as suas respostas).

Assim, com o filtro por aluno, é possivel acompanhar o nivel de progresso do aluno incluindo
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as atividades que cada aluno realizou ou se ainda ndo o fez.

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ALRAOS & o S0 SOl (s O Tl 0 CC

Progeesso Sesposts do teato Avallacter/Poscuirss Projetos Catatisticas Gerencisr shuncy

Selecionas um curso ou unidade Ver Por

LigSes tentadas oen Introdurlo stelerads pata © Cursd de CC

© 1w w0 0 et sy W Lo e L

Licso \ 2 n 4 s o 7 L) : o n w A 1 B W w wow

Ao ) B=

Status da Licao Statys de conciuslo
. _ Conddada Conchido
Nioinicds | Emandomettt | oiefedo) Cmomos icoow)
N 5

Ao selecionar o filtro por atividade, vocé podera observar como cada aluno se saiu em cada
guestao.

ey sanel & Conlrodo Catalogo do Cund Peofonon Lobre Crim ¥

€ Vv 00CAS e Dol Ot

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ALFDIGO & WETOM IO SOt aia D 3 O O Ow ©F

Progreedo Neipostas do texto Arsiiaglon/Pescutsas Projetos Eatatisticas Ceronciar ahunos

SeBSIonar um Lo O LNNdade Ver Por Pular para a Bgdo
TeLfoaucho acelar v (3ars o Curw - 2O Lab¥inte

Nivels tontados em Introducho aceierada para 0 cuno de CC

O Lot wecio e St | W Liocad o Lams

Ucso L
Tioo 6 ivel === === === === R=E=R=N -l =R=E=]

s 000000000000000PP@®O® +

Tipo de nivel Detaihos do nivel Status do nivel

Além disso, ao selecionar determinada questdo de um aluno especifico, vocé terd acesso ao
codigo construido pelo aluno, tendo em mdos um material rico para andlise do
desenvolvimento e da estrutura légica utilizada.
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AITRREGE B P SIS Pl O L 0

O i e 05 St W e i

Frimprrran Ewaimalai de béatn Bpiling forn Tainsii [ ataliulii L
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It 5o soslersdn Dafs O Cufs = - 20 Labsriio

Fitvatin fonbedos em INPoduchs GCetraan Dars o Cures o OC
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Thoe e wiwad s e e R e ey e
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Além disso, é fornecido a data e o hordrio de realizagdo para cada atividade realizada pelo
aluno. Podendo ser aliada no controle de tarefas e avalia¢do.

CusInaga UM BR0o eRliver Cings, Bendfic quo vool e pode awcha-io, Rusoiva o dosalio
cur [A2 T reprtiohes. Tenon Colorar sioet § Hocos ciwilie 00 Do "pepila” m Cndn avsnoe,

Wl
Wor o solucho S PEEAME TS O #
Procia de ajuda? R ——
Y o wide o ar O |

Tudo pronto para comecar? Entdo vamos |a!
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APENDICE C — CONTA DO ALUNO NA PLATAFORMA CODE.ORG

Tutorial code.org para o aluno

Ola, vocé esta preparado para comegar a programar por blocos? Este é o tutorial para o primeiro acesso ao

nosso curso. Vamos la?

A plataforma: O code.org é uma plataforma de cursos de légica computacional que iremos utilizar. Ele
funciona assim: vocé pode entrar no site, criar seu usuario e seguir com atividades diversas que sdo

disponibilizadas.

No6s vamos seguir de um jeito um pouquinho diferente. Vocé deve entrar por meio de um cédigo da “turma”
criada pela professora. Nessa turma, as atividades serdo as mesmas para vocé e para seus colegas.

Nas atividades que faremos utilizando essa plataforma vocé deverd encontrar solugdes e atingir um objetivo
final utilizando programacao por blocos. Vai ser divertido e muito produtivo. Vamos comegar?

Entrando na plataforma do curso

1- O primeiro passo é acessar o link: https://code.org/.

Phse solect your langesom
[T -

40% 20M 97/M

2 - Escolher o idioma

™ 50


https://code.org/
https://code.org/
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3- Clique na op¢do “Entrar” (no canto superior direito da tela)

¢ 9 C & codecy T & & %

Aprenda Ciéncia da Computacso.
Mude o mundo.

Toke 5 Code Braak! Your weeldy doso of Inspiration, community, and
corputer science

St

P 0 OSSO NG,

4 - Digite seu nome de utilizador e a sua palavra-passe (senha). E clique em “Iniciar Sessao”.
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Ja tens uma conta? Inicia sessao

Mriave O Seu COOROP O Seccd0 On 6 Mo

Nome (i zacor oo w-orad |

Palaves pirne

Crawecenty-to &3 polovew parse) ou
Adrda Ako CAS UM SontaY

CuUEros expermentar programas sam teves de crar uma conts?

Festa da Danca Minecraft Frozen Labirinto clds...

Ou...insirao cddigo da secdo (esse codigo foi informado pelo seu professor no inicio do curso)

B odeor; . % =]
€ = C 8 susocode sy \sesiagi ¥ 0 @ ®

CasliicodoCunen Projelon  Sotee

Ja tens uma conta? Inicia sessao

v 0 oy GOS0 de Mot Oe G Wlrn

NOMO W pntor O el

Plara ponae

Continuar com Google

F1Quecetto-te &3 palaera-pacs !

BT S

Continuar com Microsoft
AS ARG Crate W COMtaT

GQueres expermentar programar 0m teres de crar uma conta®

Festa da Danca Minecraft Frozen Labirinto clas...

Pr0 ntO ! Agora que vocé digitou o cddigo da turma vocé ja pode comegar o curso.
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Comecando o curso

Para iniciar o seu curso basta clicar na op¢ao “Meu painel de controle”.

ey paines de Conlrohd Catliogo & Curvo Progaon Sobee

Meu painel de Controle

Yous arw Mewacty st o

Meus Cursos
! Comece a aprender

Nireoger o Curson A COio oG () eNCantiag 0 Sy Cris o deilio
'

Lnconsng um curse

Projetos Vet projoton b

Are you a parent or guardian? Link your oma 1o this a0count 1o stay updabed on

YOUr chidd’s DrOgress ond Drojecty

No final da pagina tem um campo chamado “Se¢Ges de Sala de aula”, localize a opcdo “Entrar em
uma se¢ao” e no campo “Cddigo da seg¢do (ABCDEF )” digite o cddigo da sua turma que o seu
professor comunicou a vocé.

Depois disso clique em “Entrar na se¢ao”.

COMOTIN UM DXYO DIosto

Late ptiree 0% y o Lt 0¢

Al 1
woute Pptcativn preee

v W bt compmts

Secdes de Saia de aula

Surdese Bkl G0 UM O 3o Reofestdr Splando O Cogipl Ot st 0O tvofmians S0 Of Orofenirns sevls Capates &b vr i

OGRS o S0 Curtn, ® nelinn 4 2 Senha GOV YO0D A supecs

(5 0 5 o o i o o
' '
' Entrar em uma se¢so

L] GO e Al Lt v 2och '
M N5 8 Vo) SO POolessde et 00 Jiw COan (e Secdo '
' ‘
0 1 o e 0, e o 15 e e e "

Are you & parent or guardian? Link your emadl 1o thes account 1o stay updated on

YOUr Chidl’s Drogress andd Dedjecty!

Depois disso, irdo aparecer os cursos que vocé estd fazendo (incluindo a turma que ele acabou de
entrar).
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Em cada atividade ha dicas de como devem ser realizadas, além disso, na mesma hora vocé ja pode

ver se a solugdo que vocé prop0s é aceitavel.

Assim, se vocé fizer a resolucdo dentro dos padrées esperados, vocé receberd uma mensagem de

parabéns.
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Parabéns! Vool completou o Desalio 1

& escreveu 2 linhas de codige

> Mostrar cédigo

N3o se esqueca que a aprendizagem é construida passo a passo e que vocé também aprende com os
Seus erros.

Esta pronto para comegar?

Entdo, bons estudos!!!
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APENDICE D — QUESTIONARIO DE MULTIPLA ESCOLHA COM
QUESTOES SOBRE LOGICA COMPUTACIONAL

Logica e pensamento computacional

Ola! Essa avaliacdo é composta por 10 questdes de multipla escolha. Todas as questfes sdo de
preenchimento obrigatorio (com 4 alternativas de resposta). As questfes marcadas com * sdo de
preenchimento obrigatorio, entretanto, se vocé ndo souber a resposta podera selecionar a ultima
opcao ("Nao sei a respostal™).

Em todas as questdes, o objetivo é fazer o personagem Pac Man (amarelo) chegar ao Blinky

(fantasminha vermelho). Vamos comecar?

1. Endereco de e-mail *

2. Seu home completo: *

Pergunta 1 - Marque a alternativa correta: *

Qual sequincia leva o "Pac Man® até o fantasma polo caminho indcado? Altermatisa A

»n§

Alematva B
Altermatina ¢

>3y

Alternatina D

¥

)

Alternativa A
Alternativa B
Alternativa C
Alternativa D

N&o sei responder.

Pergunta 2 - Marque a alternativa correta: *



Qual comando estd faltando na sequincia para fevar o "Fac Man” até o

00000

Alternativa B
Alternativa C
Alternativa D

N&o sei responder.

fantasma pelo caminko indicado? Alternatva A
cat Do B
Alternativa B
Alternatna C
3.)"\ Altemama D
Alternativa A

Pergunta 2 - Marque a alternativa correta: *

Qual comando estd faltando na sequincia para levar o "Fac Man" até o

00000

Alternativa B
Alternativa C
Alternativa D

N&o sei responder.

fantasma pelo cominko indicado? Aermniron
cat ooy W
Alternativa B
Alternatna C
;;“ Altermara D
Alternativa A
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Pergunta 3 - Marque o passo que estda ERRADO: *

Fara levar o *Pac Man™ até o famtasma pelo caminho indwado, qual passo
da sequéneia estd iscorreto?

avance

avance

7Y esquerda O ¥

avance

w—lp P axso A
MY esquerda G v ] = Puo

avance
—p Passo O

— 50 D

Passo A
Passo B
Passo C

Passo D

N&o sei responder.

Pergunta 4 - Marque a alternativa correta: *

Qual movputncia lewt o “Pac Man® até o fomt

&

A

ek

>

&

Altermativa A

Altermativa B

Alternativa €

Alternasva D

() Alternativa A
C} Alternativa B

() Alternativa C
() Alternativa D
() Na&o sei responder.
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Pergunta 5 - Marque a alternativa correta: *

Qual sequincia keva o “Pac - Man® até o fantesma pel caminho indicodo?

Gl

ropita &) voxes

faca | avance
~-

Alternativa A
Alternativa B
Alternativa C
Alternativa D

JUUUU e

N&o sei responder.

Pergunta 6 - Marque a alternativa

correta: *

Qual segedmiia keva o Pac Man®“ atéo [ b B

v

do?

Ablernatva C

C) Alternativa A
() Alternativa B
() Alternativa C
() Alternativa D
() Nao sei responder.
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Pergunta 7- Marque a alternativa correta: *

Qual soqutncia leva o "Poc- Man® 01é o fantasma pelo )
camimho indicado? Alternativa A
) = [
@ | S0 houvor Camenbo 3 duresta B v |
- faca | avance
(W] e— pe— e
1
i <<}
je— —] [T (e p—

() Alternativa A
() Alternativa B
() Alternativa C
() Alternativa D
)

N&o sei responder.

Pergunta 8 - Marque a alternativa correta: *

O que falta na soppinte sequincia para levar o *Poac- Man® até o fantasma pelo | Aliermativa A

caminho indicado?
o d
S r
Sl |
- |
e 351

Alternativa B
& ) d Alermagva C
& .
N N N
s i | Sl f st | =l Alternativa D
= = b = Tantoa akernating A como a alternative Cestdo corretas
=

() Alternativa A
() Alternativa B
() Alternativa C
() Alternativa D
() N&o sei responder.
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Pergunta 9 - Marque o passo que estda ERRADO: *

Para que o "Fac Man® chegane até o fo b Ao indicado, qual
paszo da sequénia extd incorncto?

fagca | avance

7, : ] <
&

() PassoA
() PassoB

(" ) PassoC
() PassoD

() N&o sei responder.

Pergunta 10 - Marque a alternativa correta: *

Qual sequéncia leva o "Pac-Man” pelo caminhe indicado até os

moranges e fuz o "Pac-Man” comer o nimero de morangos ‘ X
indicado? Alternanva A Alternativa B

P houver caminho orm frente ¥

CHLIEREE houver caminho em fronte v |

faca | avance
~—

L

repita L vezes

3 | oo faca | come 1 morango
 tex

|
i ]
| | Alternativa C Alternativa D

LA LY houver caminho em frente ¥ |

faca | avance

repita Vezes
repita £3 vezas 28

faca | coma 1 mocango
—

e | Ly | dais) | Emal | =] G faca | coma 1 morango
L

 —

REEEEEE

L | | ) | e | | e

() Alternativa A
() Alternativa B
() Alternativa C
() Alternativa D
() N&o sei responder
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APENDICE E — AUTO AVALIACAO E A AVALIACAO DA ATIVIDADE

As perguntas a seguir so relativas a sua experiéncia com relacéo ao uso da plataforma Code.org e sobre a sua percepcéo de
aprendizagem.

Queremos saber a sua opinido sobre as atividades desse médulo. Séo cinco perguntinhas!

Desde ja, agradecemos a sua resposta!

Pergunta 1- De 0 a 10 (sendo 0 péssimo e 10 excelente), como vocé acha que tenha se
saido no teste? *

Péssimo Excelente

Pergunta 2- Vocé considera que aprendeu com as atividades deste modulo?

Aprendi pouco! Aprendi muito!

Pergunta 3- Vocé consegue ver pontos positivos com relacéo a realizagdo das atividades
deste médulo? Poderia dizer quais?

Pergunta 4- Vocé consegue ver pontos negativos com a realizagdo das atividades
deste médulo? Poderia dizer quais?

Pergunta 5- Qual o seu nivel de satisfacao em relacao a: *
Né&o fiquei satisfeito Fiquei satisfeito! Fiquei muito satisfeito

Plataforma Code.org

Programacéo em blocos

Atividades de ldgica
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APENDICE F - ROTEIRO DE ENTREVISTA
Qual a sua opinido acerca da sequéncia didatica da qual vocé participou?
Como vocé avalia o seu aprendizado nesta sequéncia didatica?
Que impacto académico este aprendizado teve para vocé?
O aprendizado obtido teve algum impacto fora do ambiente escolar?
Houve alguma alteracéo na sua forma de resolver os problemas do dia a dia?

Deseja fazer alguma critica, observacao ou sugestéo?
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APENDICE G - PLANEJAMENTO SIMPLIFICADO E RESUMO DAS ATIVIDADES
DA PLATAFORMA CODE

* Atividade sobre conhecimentos prévios (duragéo 10 a 20 min.)

* Primeiro Encontro: Aula sincrona de Pensamento Computacional (durag&o 50 min.)
o Atividade 01: Curso Expresso versdo 17 - Licdo 2 Introducgédo - Exercicios: 1 a 13.

o Atividade 02:

+ Atividade Assincrona (duracéo 7h.)

o Atividade 01: Ligdo 3 Construindo uma base.

o Atividade 02: Licdo 4 Depuracéo - Exercicios: 1 a 10.

o Atividade 03: Licdo 7 Lacos aninhados - Exercicios: 1 a 13.

o Atividade 04: Licdo 14: Eventos com Flappy - Exercicios: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 9, 10.

o

Atividade 05: Li¢cdo 33: Criando o projeto

» Segundo Encontro: Avaliagdo Pensamento Computacional (duracéo 1h.)
o Atividade 01: Avaliagéo

o Atividade 02: Autoavaliagédo
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APENDICE H- SEQUENCIA DE ATIVIDADES CODE DETALHADA

Atividades - Code.org

Descritivo das atividades a serem realizadas na Sequéncia Didatica para Desenvolver Légica

Computacional Utilizando a Plataforma Code.org

Na plataforma Code.org, realizaremos algumas licdes do Curso Expresso[1], versdo 2017 que
esta disponivel no seguinte endereco: https://studio.code.org/s/express-2017

Curso Expresso

Rperrnds © Bisnd O Cxlrsins G COmunUnd & TR i wileriet. S0 Grad dieabie Oursl, VI wi ¥ sou D6 00e g O Ininm (e Do Mr Cougsrimde

1 v Cnprin s Prngraa ) & Pervatats o o

2. ko 1220334550 6 78500 N 12513114035

1 Cne uma base AeraAa ot e

At § depaascio IX2NINANSIG I T8RN0

L Brperclan My amege S FrAdate o) few

& L e Artie 14203405161 7uB 20 MRy 18 Ct4ns )% 412

B 1 2 3 - 5 3 7 o 220N 12513

As licOes realizadas sdo as seguintes:

Licdo 2 Introducdo Exercicios 1 ao 10

Licdo 4 Depuracgao - Exercicios: 1 a 10.

Licdo 7 Lagcos aninhados - Exercicios: 1 a 13.

Licdo 14: Eventos com Flappy - Exercicios: 1, 2, 3,4, 5,6, 7,9, 10.
Licao 33: Construir um projeto

E serdo melhores descritas a seguir.

PERCURSO FORMATIVO 2

As licoes realizadas no Percurso Formativo 2 serdo:
Licdo 2: Introducdo ao quebra-cabeca on-line. Exercicios: 1 a 11.

Visdo geral: (segundo a descricdo da propria plataforma Code.org, [tradugcdo nossa]). Os
alunos comecardo com uma introducdo (ou revisdo, dependendo da experiéncia de sua


https://studio.code.org/s/express-2017
https://studio.code.org/s/express-2017
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classe) do espago de trabalho online da Code.org. Os alunos aprenderdo a funcionalidade
basica da interface, incluindo o botdo Executar, a funcionalidade de arrastar para excluir e
conectar os blocos.

Os objetivos (segundo a plataforma Code.org [tradu¢do nossa]): ordenar os comandos de
movimento como etapas sequenciais em um programa. Modificar um programa existente
para solucionar erros. Dividir uma longa sequéncia de instru¢cdes na maior sequéncia
repetivel.

Nos exercicios a serem realizados, o aluno tem como objetivo levar o personagem Scratch
até a sua noz executando corretamente os “passos” que o conduzem até 3. Utilizando
programacao por blocos, para o aluno, a execugdo das atividades assemelha-se a um quebra-
cabeca em que as pecas necessitam ser encaixadas. Entretanto, no decorrer das atividades o
aluno perceberd que ha mais de uma forma de se obter o mesmo resultado.

o Exercicio 1: Video: Introducdo para o Code Studio
Explanagdo sobre as funcionalidades e a interface da plataforma relativas a
programacao por blocos.

o Exercicio 2: o aluno irda entender o funcionamento da interface da
plataforma Code.org que utiliza estrutura de programacdo por blocos
(basicamente criar um bloco Unico de cddigo utilizando (arrastando) trechos
de cddigo e executar.

AcOes por meio do personagem: andar em linha reta.

Parn eabe guobes-cabsscn, parie todos o8 blooos o chgue om "Excoular” para st

o Exercicio 3: o0 aluno podera observar que haverao obstaculos que dificultam
seu objetivo, entretanto, isso ainda ndo é um problema para ele.

AcOes por meio do personagem: andar em linha reta.
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o Exercicio 4: nesse exercicio, o aluno deve retirar blocos do cédigo que ja
esta posicionado em sua area de trabalho para que o personagem realize
seu objetivo corretamente. Além disso, poderd observar que ha novas
acOes disponiveis para o seu personagem (virar para a direita e para a
esquerda).

Acdes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita, virar
para a esquerda.

T

i Exraio i blooo outrs qua ok com que Scrat baka = a4
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o Exercicio 5: Neste exercicio, o aluno devera atingir seu objetivo, entretanto
deverad evitar que o personagem caia.

Agdes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita, virar
para a esquerda.
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o Exercicio 6: neste exercicio, assim como no anterior, o aluno devera atingir
seu objetivo evitando obstdculos em seu caminho.

AcOes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita, virar
para a esquerda.

T

T——— CIE=ntr]

o Exercicio 7: esse exercicio traz um questionamento ao aluno sobre a acdo
que sera executada, levando-o a refletir sobre o posicionamento correto
dos blocos no cédigo e exibe para o aluno um novo item em sua lista de
blocos que serdo utilizadas nos proximos exercicios: as estruturas de
repeticdao. Apds responder o questionamento e executar, uma resposta é
exibida ao aluno informando se esta correta ou incorreta a sua resposta.

AcOes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita, virar
para a esquerda, utilizar estruturas de repetigoes.
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o Exercicio 8: Video Lacos Repita.

Discorre sobre os beneficios de se utilizar estruturas para repeticdo na
programacao.

o Exercicio 9: O primeiro exercicio da sequéncia em que o aluno devera
utilizar estrutura de repeticdo em seus blocos. Nesse exercicio ele terd a
chance de realizar a acdo semelhante aos outros realizados (apenas
avancando) ou reduzir cédigo (utilizando a estrutura de repeticdo).

Acbes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita, virar
para a esquerda, utilizar estruturas de repeticdes.

Pp— N —| =
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o Exercicio 10: Semelhante ao exercicio anterior, o aluno deverd utilizar
estrutura de repeticdo em seu cédigo.

AcGes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita, virar
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para a esquerda, utilizar estruturas de repeticdes.
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o Exercicio 11: Apresenta um desafio para o aluno trazendo um cédigo ja
pronto na darea de trabalho, entretanto, com um percurso maior a ser
percorrido pelo personagem.

Acbes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita, virar
para a esquerda, utilizar estruturas de repeticdes.

As licdes realizadas no Percurso Formativo 4 serao Li¢ao 3, Licdo 4 e Licao 7.
- Licdo 3: Criar uma base.

Visdao geral: Os alunos deverdo realizar a depuracado[2] observando os blocos e
fazendo alteragGes necessarias para que o personagem atinja seu objetivo.
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Objetivos: analisar blocos e ordenar os comandos de movimento. Modificar um
programa existente para solucionar erros. Dividir uma longa sequéncia de instrugdes na
maior sequéncia repetivel.

Exercicio 1: Video: Criar uma Base. O video aborda sobre planejamento e persisténcia
na realizacdo de atividades (inclusive programacao) e sobre aprender com os préprios erros.

Licdo 4: Introducdo a depuragao. Exercicios: 1 a 10.

Visdo geral: Os alunos deverdo realizar a depuracdo[1] observando os blocos e fazendo
alteragdes necessarias para que o personagem atinja seu objetivo.

Objetivos: analisar blocos e ordenar os comandos de movimento. Modificar um programa
existente para solucionar erros. Dividir uma longa sequéncia de instru¢des na maior
sequéncia repetivel.

o Exercicio 1: Video: Analisando. Explica sobre depurag¢do e sobre como
encontrar e corrigir erros na plataforma utilizando o botdo “Step” (ou
“Passo”) que executa o codigo a cada bloco de maneira que o aluno
poderad identificar os erros no cddigo e corrigi-los.

o Exercicio 2: o aluno devera analisar a estrutura do cédigo apresentado
(estrutura dos blocos) e fazer alteragGes para que o personagem atinja os
seus objetivos.

Acbes por meio do personagem: seguir em frente.

£ vwe cOBR0 N30 #1LA Sratamente cente? <« » u
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o Exercicio 3: o aluno devera analisar a estrutura do cédigo apresentado
(estrutura dos blocos) e fazer alteragbes para que o personagem atinja os
seus objetivos. Poderd utilizar estruturas de repeticdo trabalhadas na aula
anterior.

Acdes por meio do personagem: seguir em frente, virar.
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o Exercicio 4: o aluno deverd analisar a estrutura do cdodigo apresentado
(estrutura dos blocos) e fazer alteragGes para que o personagem atinja os
seus objetivos.

AcGes por meio do personagem: seguir em frente e virar.

Algo ndo oud corto
Remova blocos para fevar S0t otd o nos!
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o Exercicio 5: o aluno devera analisar a estrutura do cédigo apresentado
(estrutura dos blocos) e fazer alteragbes para que o personagem atinja os
seus objetivos.

Agdes por meio do personagem: seguir em frente e virar.
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o Exercicio 6: o aluno devera analisar a estrutura do cddigo apresentado
(estrutura dos blocos) e fazer alteracGes para que o personagem atinja os
seus objetivos. Blocos que ndo podem ser apagados. Um desafio para o
aluno e demanda um pouco mais de tempo para ser realizado.

AcGes por meio do personagem: seguir em frente e virar.

Arma da Wobotr - 9/ 9 biooos
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o Exercicio 7: o aluno deverd analisar a estrutura do cddigo apresentado e
fazer alteracOes para que o personagem atinja os seus objetivos.

Agdes por meio do personagem: seguir em frente e virar.
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o Exercicio 8: o aluno deverd analisar a estrutura do cédigo apresentado
(estrutura dos blocos) e fazer alteracGes para que o personagem atinja os
seus objetivos. Blocos que ndo podem ser apagados. Um desafio para o
aluno e demanda um pouco mais de tempo para ser realizado.

AcGes por meio do personagem: seguir em frente e virar.
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o Exercicio 9: o aluno devera analisar a estrutura do cédigo apresentado
(estrutura dos blocos) e fazer alteragGes para que o personagem atinja os
seus objetivos. Blocos que ndo podem ser apagados. Um desafio para o
aluno e demanda um pouco mais de tempo para ser realizado. — Questao
para o aluno —forma de avaliar

Acdes por meio do personagem: seguir em frente e virar.
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o Exercicio 10: o aluno deverd analisar a estrutura do cédigo apresentado e
fazer alteragbes para que o personagem atinja os seus objetivos e
possivelmente usar estruturas de repeti¢ao para otimizagao de cédigo.

Agdes por meio do personagem: seguir em frente e virar.
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-Ligdo 7: Lagos aninhados. Exercicios: 1 ao 13.

Visdo geral: Os alunos poderdo utilizar lacos aninhados (estruturas de repeticdo) para
otimizar acGes realizadas pelo personagem.

Os objetivos: analisar blocos e ordenar os comandos de movimento. Dividir uma longa
sequéncia de instrucdes na maior sequéncia repetivel e utilizar estruturas de repeticao para
realizar a¢cOes otimizando o cédigo.

o Exercicio 1: o aluno deverd criar a estrutura do cédigo para que o
personagem atinja o seu objetivo. Além de chegar a determinado local, o
objetivo do personagem inclui realizar uma acdo (coletar néctar). Para
isso, o aluno deverd utilizar estruturas de repeticdo trabalhadas na aula
anterior.

AcGes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda, obter néctar.
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o Exercicio 2: o aluno deverd criar a estrutura do cédigo para que o
personagem atinja o seu objetivo. Além de chegar a determinado local, o
objetivo do personagem inclui realizar uma acgdo (coletar néctar). O aluno
podera utilizar estruturas de repeticdao aninhadas.

Acdes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda, obter néctar.
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o Exercicio 3: Video: Lagos aninhados. Junc¢des de loop aninhado

o Exercicio 4: o aluno devera analisar a estrutura do cédigo e responder a
questdo informando qual agdo terd o personagem ao clicar em “Executar”.

Agdes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda, obter néctar.
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o Exercicio 5: o aluno deverd criar a estrutura do cédigo para que o
personagem atinja o seu objetivo utilizando estruturas de repeticao

aninhadas.

AcGes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a

esquerda, obter néctar.
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o Exercicio 6: o aluno deverd criar a estrutura do cddigo para que o
personagem atinja o seu objetivo utilizando estruturas de repeticao

aninhadas.

Agdes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda.
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o Exercicio 7: o aluno deverd criar a estrutura do cddigo para que o
personagem atinja o seu objetivo utilizando estruturas de repeticdo
aninhadas.

AcGes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda.
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o Exercicio 8: o aluno deverd criar a estrutura do cédigo para que o
personagem atinja o seu objetivo utilizando estruturas de repeticao
aninhadas. Com nivel de dificuldade maior que o exercicio anterior.

Acdes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda.
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o Exercicio 9: o aluno deverd criar a estrutura do cédigo para que o
personagem atinja o seu objetivo utilizando estruturas de repeticdo
aninhadas. Com nivel de dificuldade maior que o exercicio anterior.

AcGes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda.
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o Exercicio 10: Desafio quebra-cabega. O aluno devera criar a estrutura do
cédigo para que o personagem atinja o seu objetivo utilizando estruturas
de repeticdo aninhadas com sequéncia maior.

Acdes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda, obter néctar.
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o Exercicio 11: O aluno deverd criar a estrutura do cédigo para que o
personagem atinja o seu objetivo utilizando estruturas de repeticao
aninhadas e realizar uma nova acdo (fazer mel). Além disso, o aluno
devera encontrar uma solugdo em que o personagem obtenha todo o
néctar de cada flor a cada avanco uma vez que ndo ha retorno para o
caminho do personagem.

Acdes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda, obter néctar, fazer mel.
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o Exercicio 12: O aluno deverd criar a estrutura do cédigo para que o
personagem atinja o seu objetivo utilizando estruturas de repeticao
aninhadas com sequéncia maior e realizar uma nova acgao (fazer mel).

Acdes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda, obter néctar, fazer mel.
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o Exercicio 13: O aluno deverd criar a estrutura do cédigo para que o
personagem atinja o seu objetivo utilizando estruturas de repeticao
aninhadas com sequéncia maior e realizar uma nova agao (fazer mel).

Agdes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a
esquerda, obter néctar, fazer mel.
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PERCURSO FORMATIVO 6

As licoes realizadas no Percurso Formativo 6 serdo:
As ligdes realizadas na aula 4 serdo:
Licdo 14: Eventos com Flappy. Exercicios: 1 a 10.

Visdao geral: esta atividade aborda a manipula¢ao de eventos utilizando o Flappy Bird como
roteiro e cenario.

Objetivos: ordenar os comandos de movimento como etapas sequenciais em um programa.
Manipular eventos de clique, movimento do personagem nos sentidos do plano cartesiano,
inserir som aos movimentos. Criar o proprio jogo.

o Exercicio 1: Criar evento de movimento para o personagem.

AcGes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som.
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o Exercicio 2: Criar evento de movimento para o personagem e inserir acoes
de estrutura de jogos na acdo fazendo com que o personagem finalize o
jogo se bater no chao.

Acbes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som, finalizar o
jogo.
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o Exercicio 3: Criar evento de movimento para o personagem e inserir acoes
de estrutura de jogos na a¢ao do personagem.

Acbes por meio do personagem: bater as asas, reproduzir som, definir
velocidade.
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o Exercicio 4: Criar evento de movimento para o personagem e inserir agoes
de estrutura de jogos na agao fazendo com que o personagem finalize o
jogo se atingir um obstaculo.

Acdes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som, finalizar o
jogo, definir velocidade.
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o Exercicio 5: Criar evento de movimento para o personagem e inserir acoes
de estrutura de jogos na acao e pontuar se passar o obstaculo.

Acbes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som, definir
velocidade, pontuar
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o Exercicio 6: Criar evento de movimento para o personagem e inserir acoes
de estrutura de jogos na acdo fazendo com que o personagem finalize o
jogo se bater no chao.

o Acdes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som, finalizar o
jogo.

e m —

@ Wit e wo it sshdia pode marcar wrm ponto depeos de lacee 0 ganiarnho Balee an dnn ey ou e = |

(RS [ 0 TERLACTE

[Err———

[+ TSl

o Exercicio 7: Criar evento de movimento para o personagem inserindo
acoes de estrutura de jogos na a¢do fazendo com que o personagem se
movimente, finalize o jogo se bater no chao ou atingir obstaculo e pontue
se passar o obstaculo.

Acbes por meio do personagem: bater as asas, reproduzir som, pontuar e
finalizar o jogo.
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o Exercicio 8: Criar evento de movimento para o personagem inserindo
acdes de estrutura de jogos na acao fazendo com que o personagem se
movimente, finalize o jogo se bater no chdo ou atingir obstaculo e pontue
se passar o obstaculo .

Acgbes por meio do personagem: bater as asas, reproduzir som, pontuar,
finalizar o jogo e alterar o cendrio.
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o Exercicio 9: Criar evento de movimento para o personagem e inserir acoes
de estrutura de jogos na acdo.

Acdes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som, finalizar o
jogo ao bater no chao ou atingir obstaculo, pontuar.
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o Exercicio 10: o aluno podera criar seu préprio jogo e compartilhar.

Acdes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som, finalizar o
jogo ao bater no chado ou atingir obstaculo, pontuar.
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-Licdo 33: Construir um projeto. Exercicio 2.

Visdo geral: esta licdo deixa livre para os alunos a escolha de roteiro e cenario para a criacdo
de um projeto utilizando programacao em blocos.

Objetivos: ordenar os comandos de movimento como etapas sequenciais em um programa.
Manipular eventos de clique, movimento do personagem nos sentidos do plano cartesiano,
inserir som aos movimentos. Criar o proprio projeto de forma livre.

o Exercicio 2: Revisar o seu Projeto.
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[1] Apéndice C.
[2] Depuracdo: é o processo de encontrar e reduzir erros em um cédigo de software.
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APENDICE I- TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa com o titulo:
'METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO INTEGRADO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
COMO METODOLOGIA DE ENSINO DE LOGICA COMPUTACIONAL"

Uma via deste documento assinada pela pesquisadora jé foi enviada a voceé por e-mail para
que tenha sua via em maos para quaisquer fins.

Uma vez que vocé concorde em fazer parte do estudo, este documento deve ser assinado
por vocé, clicando em “Aceito”. Em caso de recusa, vocé nao sera penalizado de forma
alguma.

Em caso de duvida?
Em caso de dividas sobre a pesqulsa, vocd poderd entrar em contato com a pesquisadora responsdvel
Jordana Vilela Marting pelo e-mail: jordanavilelall@omall.com.

Em caso de divida sobre a étlca aplicada a pesquisa, vocé poders entrar em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa do Instituto Federal Goiano (CEF/IF Goiano), situado & Rua B8, n® 280, Setor Sul,
Goidnia- Goias ou pelo e-mail cepi@ifgoiano.edu.br ou nos telefones: [(62) 2605 3600/ 9 9926-3661. 0
CEP/IF Goiano existe para que os seus interesses, intearidade e dignidade sejam garantidos e que vocé
receba o acompanhamento no desenvalvimento da pesquisa dentro dos padrdes &ticos.

Como funciona?

MNeste d ha if = Informagdes sobre a pesg e sobre as garantias éticas aos
participantes.

Estd dividido em cinco partes € voué podera navegar entre elas clicando em "Vohiar” ou "Praxima’

Apds ler todas as partes, na dltima parte, preencha com seus dados e depois clique em ‘Aceito’ (se
concordar) para pariiclper dessa pesquisa,

Vamos [&7

Cligue em *Préxima’ para saber dos termos.

Proxima

Nunza envie senhas pelo Formulérios Google

Este cortelido néo fol criado nem aprovade pelo G
pri

e Denunciar sbuso - Termos de Servigo - Paolitica de
e




Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido

0 objetivo dessa pesquiza & identificar como uma sequé diddtica b da nop 1+
computacional pode servir como metodelogla ativa de ensino de Introdugdo & lgica p le
syas possiveis contribuigdes com a f ¢ao integral dos estudantes de uma turma de ensino téenice de

informatica integrado ao medio em uma instituigo federal de ensine no interior de Goias.

Durante & pesqulsa os dados seriic coletades com vocé por melo de uma sequéncla de atividades
seguida de um teste e por que, p 1te, serdc transcritas e analisadas em categorias
de conteddo.

Cligue em "Préxima’ para ter informagdes sobre risoos e beneficias.

Voltar Préxima

Munca envie senhas pele Formulérios Google.

Este cortelido néa fol criado nem aprovado pelo Google. Denunclar abuss - Termos de Servico - Politica de
Privacidads

Google Formularios

HMessa pesquisa 0s nscos fisicos e quimicos s30 muito peguenos,

Mas, mesma com | ibili muito peg podem ocorrer riscos psicolagicos, entre eles

+ desconforto relacicnado ao fato de compartilhar Informagdes relacionadas 4 sua pratica escolar
*a possibilldade de sentir algum incdmodo ou intimidaglo por ter que falar sobre algo pessoal ou
confidencial

*1alvez vocé apl ansledade e
de terem suas opinices expostas.

meda

erg em fungiio das i serem gravacdas e

Para evitar ou minimizar esses riscos, havera garantia de sigilo das entrevistas e dos dados contldos na

lizag#o das ! el ainda que vood se sinta alvo da critica dos colegas por ndo obter
uma pontusgéo semelhante & deles. Mas, seu d penho nas SEr8 ido em sigilo até o
final da pesquisa de maneira a minimizar potenclais discriminagdes dos colegas em razédo de possivels
€ros idos, Em caso de serao reali em local adeq e de forma sigilosa e
privativa, apos seu imenio e p do acerca do dos objeti e instr a
serem ulilizados no estudo.

dades. E passi

i Eanafish "

Com relaglo aos p . Que e31a pesq poderd oferscer aos estudantes participantes,
entretanto ndo se limitando a esses, sdo;
* desenvolvimento do raciocinio |égico para resolugdoe de problemas,
* melhoria no processo de formulagdo e solugdo de problemas variadas;
aperfei da dade de abstragio;
* percepcdc da criagBo do conhecimento e ndo apenas do seu uso,

Cligue em "Préxima” para ver a forma de ento &

Vaoltar Proxima

Munca envie senhas pelo Formularios Google

Este conteirlo ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abusdg - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

163
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Forma de acompanhamento e assisténcia

A vOCE sera assegurada a garantia de assisténcia integral em qualguer etapa do estudo

Mas se voed tiver divida sabre alguma eolsa da pesquisa, ndo se prescupel Vood terd acesso aos
responsavels pela pesquisa para esclarecimentes,

Caso o participante apresente algum problema zerd encaminhado para tratamento adequado € serd
garantida assisténcia integral e gratuiia por danos diretos e Indiretos oriundos, Imediatos ou tardios
devido & sua participacio neste estudo,

4 Garantia de esclarecimento, liberdade de recusa e garantia de sigilo

Vocé sera esclarecido (8) sobre & pesquisa em gualguer tempo & sobre qualquer informagio que desejar,
através do Whatsapp ou e-mail Vacé & livre para ndo querer participar da pesqulsa, retirar sey
consentimento ou interromper a participagao a qualguer momento, porgue & sua participagdo & voluntaria
£ 5e vooé ndo guiser participar isso ndo ira trazer nenhum problema para vocé

A pesqulsadora |rd tratar a sua identidade com padr@es profissionals de sigilo e todos os dados coletados
servirdo apenas para fins de pesquisa. Seu nome ou o material que Indique a sua participagdo néo seré
liperaco sem a sua permissdo. Vocé néo serd idemificado () em nenhuma publicagio que possa resultar
deste estuda.

5. Custos da participagdo, ressarcimento e indenizagao por eventuais danos

Para participar deste estudo voc® ndo terd nenhum custe nem receberd qualquer vantagem financelra
Caso voce, participante, sofra algum dano por causa dessa pesqulsa, a pesquisadora garante Indenizé-lo
{a) por todo e qualquer gasto ou prejuizo

05 resuitados da pesquisa serdo disponibilizados aos participanies € 805 SeUs reSpoNsaVEIs por envio via
e-mail contendo publicagdes ariundas dos dados coletados com os participantes garantinda-lhes o
acesso aos resUltados.

Estamos quase acabando..,

Clique em "Proxima para finalizar

Voltar Proxima

Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido

*“Obrigatdric
Finalizando...

Vocé estd ciente e de acardo com o gue falamos alé agora?

Ent&o, por favor, presncha os seus dados a seguir e depols cligue em "Acene’ e em "Enviar®,
Per favor, escreva seu nome completo. *

Sua resposta

Por faver, escreva sau e-mail? *

Sua resposla

Voce aceita participar da Pesquisa "Metodologias ativas no ensino integrado;
pensamento computacional come metodologia de ensino de l6gica
computacional”, de forma livre e espontanea. *

O Aceito. Quero participar.

MNunca envie senhas pelo Formuldrios Google,

Este corteddo nio fol criado nem aprovado pelo Google. Denunciar sbuso - Termos de Service - Politica de
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APENDICE J - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido

Seu filho(a) esta sendo convidado (a) como voluntédrie (a) a participar da pesquisa com o
titulo:

‘METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO INTEGRADO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
COMO METODOLOGIA DE ENSINO DE LOGICA COMPUTACIONAL",

Uma via deste documento foi assinada pela pesquisadora e enviada a vocé, por e-mail, para
que tenha sua via em maos para quaisquer fins.

Uma vez que voce concorde e autorize que seu filho (a) faga parte do estudo, este
documento deve ser assinado por vocé, clicando em "Sim, autorizo” ao final dos termos.
Em caso de recusa, seu filho (a) ndo sera penalizado de forma alguma.

Em caso de duvida?
Em caso de dividas sobre a pesqulsa, vocd poderd entrar em contalo com a pesquisadora responsdvel
Jordana Vilela Martins pelo e-mall: jardanavileladl®amall.com.

Em caso de duvida sobre a ética aplicada a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa do Instituto Federal Goiano (GEF/IF Goiana), situado & Rua B8, n® 280, Seior Sul,
Goifinla- Golde ou pelo e-mail eep@ifgoians.edu.br ou nos telefones: (62) 3605 300/ 9 8926-3861 0
CEP/IF Goiano existe para que os Inleresses do seu filho {a), bem como integridade e dignidade sejam
parantidos e que seu fitho (a) receba o panhamentc no d nento da pesguisa dentro dos
padrées éticos.

Como funciona?

Neste documento ha esclarecimentos e informacies sobre 8 pesquisa e sobre as garantias élicas aos
participantes.
Estd dividido em trés partes e voed poderd navegar entre elas clicando em "Vaoltar® ou "Proxima’

Apos ler todas as partes, na Ultima parte, preencna com seus dados & depois cligue em "Aceno’ (se
concordar) auterizar seu filho (a) & participar dessa pesquisa.

Podemos comegar?

Cligue em "Proxima" para saber dos termos.

Proxima

Munca envie senhas pelo Formularios Google /

Este conteddo nio foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abusa - Termos de Servipo - Paolilica de
Privacidads =
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1. Justificativa, os objetivos e procedimentos

0 objetive dessa pesquisa € identiticar como uma sequéncia didética baseada no pensamento
computacional pode servir coma metadolagla ativa de ensino de introdugio 4 lagica computacional e
suas possiveis contribuigdes com a for a0 imegral dos estudantes de uma turma de ensing técnico de
informatica integrado ao meédio em uma instituicdo federal de ensine no interior de Goids.

Durante a pesqulsa os dados serdio coletades com seu seu filho (a) por meio de uma sequéncia de
stividades seguida de um teste & por entrevistas que, posteriormente, seréo transcritas e anallsadas em
categorias de contendo,

2. Desconfortos, riscos e beneficios

Esta pesquisa qualitativa ndo envolve conteudos inapropriados para a idade do seu publico-alvo e
tambem ndo envolve esforgo fisico ou riscos guimicos que possa levar a lesbes, porém ndo se deve
descartar completamente ezsa possibilidade. No entanto, tendo ern vista as questdes da entrevista e
anglise das atividades realizadas, embara infimes, pedem ocorrer riscos psicalégices aos participantes
da pesquisa, tals como: desconforto relacionade ao fato de compartilhar informagdes relacionadas &
sua forma de aprendizado; a ibilidade de i algum i ou intimidagio por ter que falar
sobre algo que considere pessoal ou confidencial, aps ansiedade e vergonha em fungao das
entrevistas serem gravadas e também medo de terem suas opinides expostas.

Com relagio acs possiveis beneficlos que esta pesquisa podera oferecer aos estudanties participantes,
entretanto néo se limitando a esses, sdo! a) desenvolvimento do raciocinlo lagico para resolugio de
problemas; o) melhoria no processo de formulagdo e solugdo de problemas varlados; ¢

aperfeig to da idade de ab so;d) T p¢ao da criagao do conhecimento e ndo apenas
do seu uso.

A pesguisadara tamard todes os cuidados &tleos na elaborac8o da entrevista (a8 mesma passard por um
processo de validagdo) bem como em sua execugho, visando minimizar os possiveis danos e
desconfortos. Assim, as entrevistas serfo realizadas em local adequado e de forma sigillosa e privativa,
apds dos particiy e T destes acerca do assunto, dos objetivas &
instrumentos a serem utilizados no estudo /

3. Forma de acompanhamento e assisténcia

Aos parficipantes sera assegurada a garantia de isté integral em qualquer etapa do estudo Vocé
tera acesso aos responsaveis pela pesquisa para esclarecimento de eventuais duvidas. Caso algum
participante venha a declarar qualquer tipo de dano gue esia previsto no Termao de Caonsentimento Livre
Esclarecido (TCLE) e ou no Termo de A Livre Escl ido (TALE), serd g daa
assisténeia necessdria e indenizagdo.

4. Garantia de esclarecimento, libercdade de recusa e garantia de sigilo

Vocé sera esclarecido (a) sobre & pesquisa em qualquer tempo e aspacto que desejar, através dos meios
citados anteriormente. Vooé € livre para recusar a deixar seu/sua filho/filha a participar, retirar seu
consentimento ou interramper a participagio a qualguer momento, sendo sua participagdo voluntaria e a
recusa em participar nda ird acarretar qualguer penalidade.

A pesguisadora 18 tratar & sus identidade com padries proflssionals de sigilo & todos os dados
coletados servirdo apenas para fins de pesquisa. Seu nome, o nome de seu filho ou o material que
indique a sua participagao nao seré liberado sem a sua permissao. Seufsua filho/filha nao sera
identificado (&) em nenhuma publicagio que possa resultar deste estudo.

5. Custos da participagao, ressarcimento e indenizagao por eventuais danos

Fara participar deste estudo yocd nao {era nenhum custo nem recebera qualquer vaniagem financeira
Caso sew filho, participante, sofra algum dano decorrente dessa pesquisa, a pesquisadora garante
indeniza-lo (a) por todo e gualquer gasto ou prejuizo

0s resultades da pesquisa serdio disponibilizados aos participanies e aos seus responsdvels por envio
via e-mall contendo publicagdes onundas dos dados coletados com os participantes garantindo-lhes o
acesso gos resultados,

Cligue em *Praxima’ para Ir para a pagina final.
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