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PENSAMENTO COMPUTACIONAL: POTENCIAL E EFEITOS DE SUA
APLICACAO NO ENSINO FUNDAMENTAL EM UM CONTEXTO BINACIONAL.

COMPUTATIONAL THINKING: POTENTIAL AND EFFECTS OF ITS APPLICATION
IN FUNDAMENTAL TEACHING IN A BINATIONAL CONTEXT.

Pablo Daniel Cufia Cabreral, Walkiria H. Cordenonzi?

RESUMO

A constante evolugdo das TIC tem provocado a permeacéo destas em toda a atividade humana. Isto
faz com que seja necessario que todos os niveis da educacéo concentrem esfor¢cos em formar pessoas
com a capacitagdo suficiente nessas tecnologias para inserir-se no mercado de trabalho. Sendo o
Pensamento Computacional (PC) visto como uma capacidade de identificar e resolver problemas,
podemos considera-lo como um meio facilitador na integracdo multidisciplinar da tecnologia com a
educacdo. O objetivo desta pesquisa foi demonstrar que o PC auxilia e facilita a resolucao de problemas
integrando as Tl e outras areas do conhecimento independentemente do contexto em que vivam 0s
alunos, neste caso binacional. Foi realizada uma pesquisa-a¢cdo com alunos e professores do 8° ano
de Ensino Fundamental em uma escola de Santana do Livramento (Brasil) e seu equivalente em Rivera
(Uruguai). Com os alunos foram realizados uma série de exercicios e trabalhos com Scratch, e com os
professores a aplicagdo de um questionario. Os resultados alcancados nas duas turmas demostraram
gque a aplicacdo do PC auxiliou e facilitou a resolucdo do problema apresentado, cooperando na
integracdo de conhecimentos adquiridos nas diferentes disciplinas, e que os professores concordam
em gue este proporciona um meio facilitador na integragdo das TIC com a educacgédo. Finalmente, e de
acordo com os resultados obtidos, considera-se também que a apropriagdo do Pensamento
Computacional resulta independente do contexto analisado.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Educacao. Binacional.

ABSTRACT

The constant evolution of the TIC have caused the permeation of these in all the human activity. To
enter the labor market, is imperative to concentrate effort in training people with competitive skills. As
Computational Thinking is seen as an ability to identify and solve problems, we could consider it as a
facilitator in the multidisciplinary integration between technologies an education. The research objective
is to demonstrate that PC helps and facilitates problem solving by integrating IT with other areas of
knowledge, regardless of the context in which the students live, in this case binational. An action
research was carried out with students and teachers of the 8th grade of elementary school in Santana
do Livramento (Brazil) and its equivalent in Rivera (Uruguay). With student a series of exercises with
Scratch where carried out and a survey was carried out with the teachers. The results obtained in both
classes showed that the application of Computational Thinking helped and facilitated the resolution of
the presented problem, cooperating with the integration of knowledge acquired in the different
disciplines, and the teachers agree that it is a facilitator in the integration between TIC and education.
Finally, according to the results obtained, it is also considered that the appropriation of Computational
Thinking is independent of the analyzed context.

Keywords: Computational Thinking. Education. Binational.
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1 INTRODUCAO

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo (TIC) tém passado, nos ultimos
anos, por um fenbmeno mundial pelo qual novos produtos ou servicos surgem em
periodos de tempo cada vez mais curtos para satisfazer ndo s6 necessidades, mas
também uma demanda insaciavel dos usuarios por inovacdo. Como consequéncia,
torna-se imprescindivel adquirir competéncias que facilitem a rapida adaptacéao a tais
mudancgas. A constante evolucdo das TIC e sua disseminagdo tém influenciado todas
as atividades humanas. No mundo dos negdcios, por exemplo, o computador, que era
uma ferramenta acessoria utilizada para facilitar certas tarefas, passou a ter um papel
fundamental na organizagdo, armazenando dados, gerenciando informacdes e
processos, sendo também parte da tomada de decisfes. Com isso, é necessario que
todos os niveis da educacao concentrem esfor¢cos em integrar essas tecnologias nos
seus planos de ensino, com a finalidade de formar pessoas com a capacitacao
suficiente para inserir-se no mercado de trabalho.

Sendo o Pensamento Computacional (PC) visto como uma capacidade de
identificar e resolver problemas (WING, 2006), e tendo em conta que “A
interdisciplinaridade do pensamento computacional também tem sido considerada em
acdes que exacerbam a necessidade de conhecimentos em Computagéo [...]°
(FRANCA et al., 2014, p. 1510), poderiamos considera-lo como um meio facilitador na
integracdo multidisciplinar da tecnologia com a educacao. O PC ndo so é definido com
a capacidade de resolver problemas sendo também de formulé-los de forma tal que
possamos alcancar uma solucdo mediante abstracéo e simplificacéo, e assim possam
ser executados tanto por maquinas como por pessoas (WING, 2014). Além de ser
considerado por varios pesquisadores como uma habilidade que aproxima ao uso das
tecnologias e potencializa os resultados alcancados pela unido homem-maquina.

Atualmente, ha véarios trabalhos que colocam seu foco no PC e suas vantagens
em sala de aula. Schlogl et al. (2017) tratam sobre o ensino desta habilidade na
educacdo basica. Rodriguez et al. (2015) focam no desenvolvimento desta forma de
pensamento no ensino fundamental e médio. Integrar o PC ao curriculo dos diferentes
niveis de ensino de forma que esteja disponivel para todos, € um desafio que pode
gerar grandes beneficios (WING, 2008). Em varios paises, ja esta sendo aplicado,
tanto como disciplina formal como em um eixo interdisciplinar. No Brasil, essa forma

de pensar € instruida em alguns cursos de graduacao ou pds-graduacdo como parte



do curriculo (FRANCA; TESDECO, 2015), porém como ja mencionamos existem
muitos estudos que avaliam e promovem a sua integracdo no ensino fundamental e
médio. JA& na educacdo Uruguaia foram desenvolvidos projetos com apoio de
programas do governo que integram o PC a partir dos primeiros niveis de ensino.
Contudo a sua aplicacdo pratica teve concentracdo na regido sul desse pais, mas
existe previsdo de estender em um futuro proximo a outras regides. Por isso, a
tematica deste trabalho trata do PC e sua influéncia no processo educativo de alunos
do ensino fundamental da fronteira Rivera-Livramento.

Considerando a necessidade de mudancas na educacéo que se adaptem as
exigéncias da atualidade, pretende-se demostrar que o pensamento computacional
auxilia e facilita a resolucdo de problemas como forma légica e estruturada de
raciocinio integrando as tecnologias da informac&o e outras areas do conhecimento,
independentemente do contexto em que vivam os alunos, neste caso, o binacional.

O objetivo deste trabalho € avaliar o potencial e efeitos do pensamento
computacional no desempenho académico interdisciplinar de alunos do 8° ano de
Ensino Fundamental em uma escola de Santana do Livramento (Brasil) e seu
equivalente em Rivera (Uruguai), mediante o uso da ferramenta Scratch?.
Primeiramente, investigando a apropriacédo do conhecimento por parte dos alunos no
uso do Pensamento Computacional para resolver problemas. Logo, conhecendo a
percepgao dos professores referente ao uso do pensamento computacional e sua
aplicacao interdisciplinar. E, finalmente, confrontando o contexto binacional das duas
instituicdes de ensino, visando verificar a sua incidéncia sobre o0 objeto de pesquisa.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: na secédo 2 é apresentada a
fundamentacao tedrica e os trabalhos relacionados a este estudo, na secao 3 a
metodologia utilizada, na se¢do 4 a analise e discussdo de resultados e na secéo 5

as consideracdes finais e sugestdes para trabalhos futuros.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O conceito de Pensamento Computacional foi discutido formalmente por Wing

(2006) como a capacidade de resolver problemas, projetar sistemas e compreender o

3Scratch é um projeto do Grupo Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab., disponivel em:
www.scratch.mit.edu



seu comportamento com base nos conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computacdo. Consiste em reformular um problema aparentemente dificil em um mais
simples por meio da abstracdo. Também explicita a necessidade de incorpora-lo como
uma habilidade fundamental ou uma forma de pensar propria dos seres humanos,
disponivel para todos em todo lugar.

Outra definicdo diz que “[...] pensamento computacional € o processo de
pensamento envolvido na formulagéo de problemas para que suas solu¢gdes possam
ser representadas como passos computacionais e algoritmos” (AHO, 2011, tradugao
nossa). Neste caso, notamos um foco mais amplo ja que ndo somente seria um meio
para resolver problemas, sendo que estaria presente desde a formulacdo destes.
Wing (2014, traducdo nossa) reafirma esta visdo do tema dizendo que “O pensamento
computacional é o processo de pensamento envolvido na formulagdo de um problema
e na expressao de sua(s) solucao(des) de forma tal que tanto um computador —
humano ou maquina- possa efetivamente executa-la”.

Petrovick (2016, p. 10) propde outra definicdo sendo que “O pensamento
computacional € um termo usado para descrever o método intelectual pelo qual
processos ou tarefas naturais ou artificiais sdo compreendidos e descritos como
processos computacionais”, ampliando ainda mais a abrangéncia do conceito. De
forma semelhante, define-se como o “[...] processo de reconhecer os aspectos da
computacdo no mundo que nos rodeia, a aplicacdo de ferramentas e técnicas da
Ciéncia da Computacao, para entender sistemas e processos naturais e artificiais.”
(THE ROYAL SOCIETY, 2012 apud BATISTA et al., 2015, p.188). Wing (2006)
também afirma que o uso de computadores e a computacdo em geral podem ser
meios facilitadores para a dissemina¢éo do pensamento computacional.

Relacionando os diferentes pontos de vista, podemos definir o pensamento
computacional como uma forma de entender um problema mediante a sua
simplificacdo com a aplicacéo de técnicas proprias da Ciéncia da Computacao, o qual
€ uma habilidade que pode ser utilizada ante qualquer situagéo e resulta um meio que

aproxima os seres humanos as TIC.

2.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO

Com a integragdo cada vez mais intensa das TIC no cotidiano das pessoas,

existe a necessidade de promover meios para facilitar essa simbiose, e o ambiente



educacional deve ser explorado nesse sentido. “As formas antigas de interagao social
ja estdo passando por uma grande revolucdo. A escola, nossa aliada no processo de
socializag&o, também sofre os efeitos dessa mudanga.” (ABREU et al., 2013, p. 10).
‘Um mundo novo exige uma escola nova e a velocidade das mudancgas tem
aumentado exponencialmente” (FAVA, 2014, p. Xl). Observando o crescente

relacionamento entre homem e computador podemos considerar que

[...] os avancos na computacdo expandiram a capacidade de resolver
problemas em uma escala nunca antes imaginada, utilizando estratégias que
ndo estavam disponiveis anteriormente. Em consequéncia, os alunos teréo
de aprender e praticar novas habilidades, como a do pensamento
computacional, para tirar 0 maximo proveito dessas mudancas
revolucionarias trazidas pela evolucao da tecnologia. (BEHAR, 2013. p. 301).

Wing (2014) menciona que o PC nao se relaciona unicamente com a Ciéncia
da Computacdo, sendo que o0s beneficios de aplicar a forma de pensar
computacionalmente na educacdo pode melhorar e reforcar as habilidades
intelectuais, gerando, portanto, beneficios para a ciéncia, sociedade e economia. “Os
estudantes que aprendem pensamento computacional ao longo da sua vida comegam
a ver com mais clareza o relacionamento entre os diferentes assuntos, bem como as
relacdes entre a escola e a vida fora da sala de aula.” (FIGUEIREDO; GARCIA-
PENALVO, 2017, p. 102).

Considerando também o PC como uma forma de raciocinio légico dentro do
alcance da Psicologia Cognitiva, oferece vantagens em sua aplicagdo ja que, “A
psicologia cognitiva, além dos temas convencionais, cobre tépicos atuais que lidam
com uma ampla gama de temas relacionados com o pensamento, a cognicao, a
aprendizagem, e o desenvolvimento humano” (AMESTOY, 2002. p. 5, traducéo
nossa). Em consequéncia, resultaria amplamente favoravel a inclusédo do pensamento
computacional nos programas de ensino (curriculo escolar).

De acordo com Wing (2008), se o pensamento computacional fosse integrado
ao repertorio de habilidades, seria um desafio para a educacéo definir a partir de que
momento ele deve ser ensinado. Uma resposta possivel para essa interrogante
poderia ser que “A introducdo do pensamento computacional na educagao basica
prové 0s recursos cognitivos necessarios a resolucdo de problemas, transversal a
todas as areas do conhecimento” (NUNES, 2011 apud Franga et al., 2014. p. 1506).
Para Batista et al. (2015. p. 187) o pensamento computacional “envolve usar métodos,



linguagens e sistemas de ciéncias da computacdo com o objetivo de resolver
problemas de qualquer disciplina”. Portanto, o conceito poderia ser aplicado desde os
primeiros anos e continuar em forma progressiva de acordo com a etapa de
desenvolvimento dos alunos, além de ndo se limitar somente ao contexto de
disciplinas afins com a Ciéncia da Computacdo, em vez disso propor uma aplicacao
interdisciplinar.

Considerando o curriculo escolar do Brasil para as diferentes etapas de

aprendizagem, e o PC como disciplina formal poderiamos dizer que

No contexto brasileiro, no entanto, tal disciplina é ofertada apenas em cursos
técnicos, de graduacdo e de pOs-graduacdo na area, sendo observadas
algumas iniciativas envolvendo estudantes dos niveis fundamental e médio.
Ensinar habilidades computacionais na educacédo béasica no Brasil pode,
portanto, configurar-se um desafio e apresentar-se como um cenario repleto
de oportunidades aos educadores, pesquisadores e comunidade escolar.
(FRANGA; TESDECO, 2015. p. 1464).

Contudo varios projetos e pesquisas tém seu foco na possibilidade de que este
método seja aplicado em outras etapas de desenvolvimento académico, sendo
incorporado ja desde o ensino fundamental.

No Uruguai, o pensamento computacional & oferecido como uma disciplina do
curso de Analista Programador em uma faculdade privada na capital do pais. A partir
do segundo semestre de 2018, também serdo oferecidas aulas de pensamento
computacional por videoconferéncia a 100 escolas da rede publica que funcionam
com maior carga horaria em uma modalidade especial denominada tempo integral®.
No entanto, ndo se obteve registros de sua aplicagao oficial como disciplina em outros
curriculos da educacao. Existem alguns projetos principalmente associados ao Plan
Ceibal® que pretendem dar impulso a pratica dessa metodologia em outros centros
educativos principalmente na regiao sul do pais. Além disso, recentemente realizou-
se um projeto de pesquisa sob responsabilidade da organizacdo Gurises Unidos® em

conjunto com a Fundagéo Telefonica - Movistar’ com mais de 6000 participantes em

4 Fonte: www.ceip.edu.uy

5 Projeto do governo para promover inclusdo e igualdade de oportunidades mediante o apoio com
tecnologia as politicas educacionais uruguaias. Cada aluno recebe um computador ou tablet ao seu
ingresso na educagao inicial. Disponivel em: www.ceibal.edu.uy

6 Organizacdo sem fins de lucro para a defesa dos Direitos Humanos de meninos, meninas e
adolescentes. Disponivel em: www.gurisesunidos.org.uy

7 Fundacdo que canaliza a acdo social de Telefénica — Movistar no Uruguai. Disponivel em:
www.movistar.com.uy



diferentes instituicdbes de ensino. Este culminou com a elaboracdo de um manual
sobre pensamento computacional, no qual ressaltam que “[...] € uma publicagdo que
ajuda ao docente a abordar a proposta em aula desde uma forma pratica. E o
resultado de experiéncias na area educativa, no trabalho com meninos, meninas e
adolescentes na area das tecnologias”. (RIOS, 2017. p. 116, tradugdo nossa). O
manual contém também teoria sobre pensamento computacional, programacdo e
roboética orientada a uma aplicacdo préatica, com uma série de atividades que podem
ser aplicadas nas diferentes areas do conhecimento.

Portanto, considerando a incipiente presenca do PC na educacéo brasileira e
o fato de que no Uruguai é um tema que tem recebido bastante atencdo (embora
predominantemente na regido sul), existe grande interesse na aplicacdo desta
pesquisa a qual certamente contribuird para a relevancia do tema exposto e inseri-lo

neste contexto binacional.

2.2 SCRATCH COMO FERRAMENTA FACILITADORA

A capacidade de pensar computacionalmente pode ser instruida mediante o
uso ou nao das tecnologias, porém existem pesquisas que apontam certas
ferramentas como facilitadoras nesse processo. Sousa e Lencastre (2014) concluem
com seu estudo que o Scratch € uma dessas ferramentas que pode ser utilizada como
para desenvolver o pensamento computacional.

O Scratch é uma linguagem de programacao visual por blocos desenvolvida
pelo MIT8, que por sua extrema simplicidade auxilia no incremento de habilidades

matematicas e computacionais.

O aplicativo Scratch é usado para criar projetos contendo midia e scripts.
Imagens e sons podem ser importados ou criados no Scratch usando uma
ferramenta de pintura e gravador de som. A programacéo é feita juntando
blocos de comando coloridos para controlar objetos graficos em 2-D
chamados sprites em movimento em um fundo chamado palco. (MALONEY
et al., 2010. p. 16).

Com sua interface de trabalho que consiste na organizagcdo de blocos de

instrucBes, elimina a necessidade de conhecimento de sintaxe de outras linguagens

8 Instituto de Tecnologia de Massachusetts.
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de programacao mais complexas, estimulando o raciocinio e imaginacéao e diminuindo
o tempo de aprendizagem dos alunos.

De acordo com Maloney et al. (2010), um dos principais objetivos do Scratch
€ introduzir programacao para aqueles sem experiéncia em programac¢ao, sendo uma
linguagem de programacdo que enfatiza a simplicidade em um sistema
excepcionalmente rapido de aprendizagem. Dessa forma, facilita a aplicacdo de
atividades que desenvolvam a forma de pensar anteriormente citada em curtos

periodos de tempo, o que é adequado nessa situacao.

2.1 TRABALHOS CORRELATOS

Em meio a uma variedade de trabalhos sobre a importancia do Pensamento
Computacional e a sua aplicacdo na educacao podemos mencionar Franca e Tesdeco
(2015) que em seu estudo identificam a necessidade de ensinar conceitos da Ciéncia
da Computacao na educacédo basica para melhorar o aprendizado. As autoras relatam
experiéncias anteriores aplicadas em contextos escolares no Brasil; discutem os
desafios e oportunidades para instruir nessa metodologia tendo em vista a
necessidade de mudanca no curriculo escolar, na formacédo dos professores e nos
processos de ensino, propondo o modelo penC® como caminho para sobrepor esses
desafios.

Na pesquisa de Bordini et al. (2016) é apresentada uma revisao de mais de 60
artigos dos ultimos 6 anos na area de Pensamento Computacional e proporcionam
dados estatisticos sobre instituicdes envolvidas em projetos relacionados ao tema. O
publico alvo teve seu foco principalmente no ensino fundamental e médio, abordando
estratégias de aplicacgdo do Pensamento Computacional em Algoritmos e
Programacao, Robotica, Jogos Digitais e Computacdo Desplugada. Finalmente
consideram que existe um aumento nos ultimos anos em aplicar fundamentos da
computagdo no contexto escolar com maior abordagem em algoritmos e
programagao, mas com pouco incentivo ao trabalho colaborativo e interdisciplinar.

Zanetti et al. (2017) desenvolvem uma proposta de plano de aula para a

aplicacao de oficinas de programac&o com o uso da linguagem Scratch com o objetivo

® Modelo de trabalho que para resolver problemas envolve as fases de pré-reflexdo, resolucio,
avaliacdo por pares e pos-reflexdo.
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de explorar o PC em criancas do ensino fundamental. Conclui que as habilidades
essenciais do Pensamento Computacional estimulam o raciocinio dos alunos nao
somente na area da informética, sendo para outros desafios em suas vidas.

A presente pesquisa pretende aplicar alguns recursos avaliados em trabalhos
anteriores e contribuir para expandir os conhecimentos no sentido de aplicar o uso de
Pensamento Computacional na educacéo orientado a um eixo interdisciplinar em um

contexto binacional.

3 METODOLOGIA

Com a finalidade de alcancar os objetivos expostos, foi realizada uma
pesquisa-acdo ja que o pesquisador interagiu com os participantes, sendo um dos

elementos do objeto de estudo. Malheiros (2011, p.108) afirma que:

[-..] a pesquisa-acao tem por premissa a intervengéo no fendmeno estudado,
dai seu nome. Neste modelo uma intervengao é feita em uma determinada

realidade para que, em seguida, seus resultados sejam avaliados.

Além disso, em correspondéncia com a teméatica do presente trabalho vimos
que “A pesquisa-agao € extremamente util em educacao. Ela € aplicada para se testar
novos modelos de ensino, alteracdes de curriculo, formulacdo de estratégias de
aprendizagem [...]". (MALHEIROS, 2011, p. 108). Ja Hernandez, Collado e Baptista
(2013, p. 519) mencionam que “Os desenhos de pesquisa-agao também representam
uma forma de intervencéo e alguns autores os consideram desenhos mistos, porque
geralmente coletam dados quantitativos e qualitativos [...]". Sendo assim, o
pesquisador abandonou o lugar de simples observador para participar no processo e
assim obteve informacao qualitativa e também quantitativa visando encaminhar uma
solugéo para o problema.

O universo da pesquisa correspondeu aos alunos da fronteira Rivera (Uruguai)
— Santana do Livramento (Brasil), regido que permitiu a andlise do problema desde
dois pontos de vista diferentes no que refere a educagao e estrutura do sistema de
ensino. Porém, sua particular situacdo limitrofe provoca uma atividade cotidiana
comum a ambas cidades que tem propiciado a formacdo de cursos pioneiros de

carater binacional. Para delimitar esse universo se optou por uma escola da rede
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publica de cada cidade, uma turma em cada escola, sendo o 8° ano do Ensino
Fundamental em Livramento e seu equivalente em Rivera, que corresponde ao 2° ano
do ciclo basico de educagdo média. Isto satisfez a necessidade de igualar o maximo
possivel a etapa de desenvolvimento e nivel académico dos estudantes que
corresponde a uma faixa etaria entre 13 e 14 anos de idade.

Os participantes foram alunos pertencentes a ambas turmas, constituindo
aproximadamente 30 estudantes em cada uma, totalizando 60 estudantes. Além deles
também colaboraram 5 professores de diferentes disciplinas, promovendo assim a
interdisciplinaridade requerida para os objetivos da investigacao.

Para a coleta de dados, um dos instrumentos utilizado foi o questionario. “Os
questionarios sdo a forma mais comum de se coletar dados em uma pesquisa [...]"
(Malheiros, 2011, p. 137). De acordo com Hernandez, Collado e Baptista (2013, p.
239) “Um questionario vai ao encontro de diferentes necessidades e de um problema
de pesquisa”. Além disso, permite o levantamento de dados em processos mistos de
pesquisa.

Primeiramente foi solicitada a coordenacdo pedagoOgica de ambas escolas
autorizacdo para que fosse disponibilizado um espago em uma disciplina para
apresentacao da proposta de pesquisa. Logo foi realizada uma explanacéo detalhada
sobre todas as etapas da pesquisa, além de fazer a entrega do documento - Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) - para a assinatura dos responsaveis
pelos alunos.

A seguir, a coleta de dados foi feita em varios encontros com alunos e
professores das duas turmas. Para facilitar e organizar essa interacado, foi
desenvolvido um Plano de Aula (PA) (Apéndice A). Os primeiros encontros
consistiram em uma atividade na qual se aplicou um pré-teste (Apéndice B) e um pds-
teste (Apéndice C) aos estudantes por meio da apresentacdo de um problema para
sua solucdo. Estes testes serviram de embasamento para analisar 0 conhecimento
dos alunos na resolucéo de problemas por meio do PC, desenvolvendo um algoritmo.
Entre os testes, foram acontecendo as intervengdes (aulas) com as turmas. Nos
primeiros momentos se trabalharam conceitos relacionados ao PC e técnicas de
resolucéo de problemas, sem interven¢éao do computador. Os demais encontros foram
orientados a aplicacdo dos conhecimentos mediante o uso da ferramenta Scratch para

o desenvolvimento de uma animagé&o que envolveu aspectos interdisciplinares.
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Finalmente foram aplicados questionarios (Apéndice D) na modalidade
autoadministrado aos professores para a obtencdo de dados quantitativos e
gualitativos relacionados ao objetivo de pesquisa desde seu ponto de vista. No
contexto desse trabalho, entende-se que “Autoadministrado significa que o
questionario é oferecido diretamente aos participantes, que sao aqueles que irdo
respondé-lo. Ndo ha intermediarios e as respostas sdo marcadas pelos participantes”
(HERNANDEZ, COLLADO e BAPTISTA, 2013, p. 253). Figura 1.

Para analisar os dados, primeiramente, foi feita a mensuragcdo dos mesmos.
Hernandez, Collado e Baptista (2013 apud Carmines e Zeller, 1991) definem
mensuracdo como “[...] o processo de vincular conceitos abstratos com indicadores
empiricos”, sendo que esse processo é realizado com um plano explicito e organizado
para classificar (e, com frequéncia, quantificar) os dados disponiveis [...]".

Na elaboracdo dos questionarios foi utilizada a escala de Likert. A escala de
Likert “[...] deve ter sua analise realizada por meio da contagem do numero de
respondentes por opcédo e, a partir de entdo, o pesquisador deve chegar as suas
conclusées com base nas hipdteses que havia formulado” (MALHEIROS, 2011, p.
177). Por ultimo, para dados quantitativos foi utilizada a técnica estatistica inferencial.
Para este procedimento Baptista e Campos (2016, p. 121) ressaltam que “[...] os
resultados de comparacdo de meédias associados a probabilidades podem ser
extrapolados, generalizados ou inferidos para a populacao-alvo, desde que provindos

de uma amostra representativa”.

Figura 1 — Infogréafico da metodologia aplicada.

METODOLOGIA

Pos-teste Trabalho final

+ + + + + +

Aula1

Aula 2

Aula 2

Aula3a9

Aula10a13

Aula13

Problema: preparar
uma xicara de café.
Apresentar a
solugdo de forma

escrita.

Conceitos basicos
de PC. resclugao
de problemas
mediante uma
sequéncia logica e
ordenada de

passos.

Fonte: Do autor.

Problema: mesmo
exercicio de
escrever instrugbes
para preparar uma

xicara de café.

Aprofundar em
conceitos
relacionados ao
PC. Aplicagao dos
conhecimentos
mediante o uso da

ferramenta Scratch.

Realizar um trabalho
que relacionasse o
PC com
conhecimentos
‘adquiridos nas
diferentes

disciplinas.

Aplicar guestionarios
na modalidade
autoadministrado
acs professores para
a obtencgao de dados
quantitativos e

qualitativos.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

De acordo com a metodologia descrita na se¢ao anterior, as atividades foram
desenvolvidas nas duas turmas correspondentes as escolas mencionadas. A
aplicacao do planejamento feito no PA foi estritamente observada.

Com o objetivo de apresentar os resultados de forma clara, para cada atividade
realizada, os resultados obtidos sdo descritos primeiramente para a escola de
Santana do Livramento e ap0s os da escola de Rivera.

Primeiramente, devemos mencionar os recursos utilizados e de que forma
afetaram a aplicacdo do PA. Na primeira escola, contamos com a disponibilidade do
laboratorio de informatica que reunia condi¢cdes aceitaveis, com Datashow para
realizar apresentagdes e uma quantidade de computadores que praticamente permitiu
um aluno por computador. Porém a baixa qualidade da conex&o do servico de internet
nado foi possivel o uso de algumas ferramentas propostas como o AVA Moodle!® que
por uma parte permitiria flexibilidade na execucdo das tarefas, mas nao foi
impedimento para alcangar os resultados. Na segunda escola, as condigdes eram
superiores no que tange a equipamentos e uma conectividade a internet estavel e de
alta velocidade. Igualmente também neste caso nao foi possivel 0 uso do mencionado
AVA, ja que era necessario um periodo de capacitacéo, o que se tornou dificil dado a

que contavamos com pouco tempo.

4.1 PRE-TESTE, INTERVENCAO E POS-TESTE

A aplicacao dos testes iniciais foi um fator fundamental para poder contar com
um ponto de partida e assim realizar uma observacéo, analise e comparacdo dos
resultados, objetivando uma comprovacéao da hipotese. No pré-teste, foi proposto aos
alunos das duas turmas o mesmo exercicio, o qual consistiu em apresentar uma
situacao habitual do dia a dia de como preparar uma Xxicara de café, e os mesmos
deveriam apresentar a solugcéo de forma escrita.

Na turma de Livramento foi possivel observar, de acordo ao Gréfico 1, que
91,3% dos participantes expressaram uma solucdo em forma de relato simples, com

instrucdes confusas que ndo permitiiam um individuo alcancar a solucdo sem ter

10 Ambiente virtual de aprendizagem colaborativo de software livre. www.moodle.org
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conhecimentos prévios de como executar a tarefa. Somente 8,7% dos alunos
apresentaram uma solucédo ordenada em passos, porém sem contar com um nivel de
clareza adequado nas instrucdes, resultando ainda confuso para quem desejasse
reproduzir as mesmas.

Por sua vez, na turma de Rivera os dados obtidos neste teste resultaram
surpreendentes, ja que a porcentagem de participantes que realizou um relato simples
foi bastante inferior, considerando que em ambos casos ndo existia conhecimento
prévio sobre como organizar instru¢ces em forma de algoritmos!®. Neste caso 55,9%
dos relatos foram simples e 44,1% organizaram em passos, de acordo com o Gréfico
2. Analisando este resultado podemos relacionar o desempenho dos alunos uruguaios
com capacidades adquiridas em conteudos associados ao Plan Ceibal, que apesar de
ndo terem sido tratadas formalmente, ja introduziram alguns conceitos relacionados.

Porém, as instrucfes apresentadas ainda eram confusas.

Gréficos 1 e 2 — Pré-teste nas escolas do Brasil e Uruguai.

PRE-TESTE LIVRAMENTO PRE-TESTE RIVERA

= RELATO SIMPLES = ORGANIZA EM PASOS = RELATO SIMPLES = ORGANIZA EM PASOS

Fonte: Do autor.

A intervencdo posterior ao pré-teste consistiu em trabalhar juntamente aos
alunos das duas turmas com conceitos basicos, que permitissem formar um minimo
conhecimento referente a resolucdo de problemas mediante uma sequéncia légica e
ordenada de passos com uma constru¢cao semelhante a um algoritmo.

Aos alunos de Livramento foi feita uma breve explicacéo pratica considerando
algumas solucdes apresentadas no pré-teste, para demostrar que uma tarefa que, em

principio parece simples, pode chegar a ter um certo nivel de complexidade e portanto

11 Algoritmo: sequéncia finita de instrugdes bem definidas e ndo ambiguas. www.wikipedia.org
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sa0 necessarias instrucdes claras para alcancar o objetivo. Logo apos realizou-se o
pés-teste consistindo no mesmo exercicio de escrever instrugdes para preparar uma
xicara de café. A atividade teve o efeito esperado, j& que as porcentagens mudaram
para um 73,9% dos trabalhos organizados em passos contra 26,1% que ainda
conservaram um relato simples de acordo ao que podemos observar no Gréfico 3.
No grupo de Rivera foi aplicado o mesmo procedimento para explicar 0s
resultados do pré-teste, seguido pela realizagdo do pés-teste. Neste caso novamente
tivemos uma resposta surpreendente, ja que 100% dos trabalhos foram apresentados
em formato de algoritmo, como podemaos visualizar no Grafico 4, com uma sequéncia

de passos necessarios para alcancar uma solugcao ao problema.

Gréficos 3 e 4 - PGs-teste nas escolas do Brasil e Uruguai.

POS-TESTE LIVRAMENTO POS-TESTE RIVERA

= RELATO SIMPLES = ORGANIZA EM PASOS = RELATO SIMPLES = ORGANIZA EM PASOS
Fonte: Do autor.

E importante destacar também que nas duas turmas as respostas foram
consideravelmente melhor organizadas que na primeira oportunidade, com uma
redacdo mais clara e logica, demostrando que mediante uma breve intervencéo os
alunos foram capazes de adquirir e aplicar destrezas préprias do PC, que possibilitam

elaborar trabalhos de melhor qualidade.

4.2 RESOLVENDO PROBLEMAS COM PC E SCRATCH

Logo apos definir a base de conhecimento dos alunos de ambos paises, iniciou-
se uma série de encontros nos quais foi possivel aprofundar em conceitos

relacionados ao PC. Entre eles: a decomposi¢ao que consiste em um problema maior
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dividido em varios menores que resultem mais faceis de resolver, e abstracdo como
forma para estabelecer prioridades em cada um deles. Também se trabalhou no
reconhecimento de padrdes e elaboracdo de algoritmos mais complexos. Além disso,
foi apresentada a linguagem de programacéo Scratch com seus diferentes comandos
e funcdes de acordo ao PA.

Observando o comportamento dos alunos brasileiros frente aos contetdos
apresentados foi possivel evidenciar um alto nivel de engajamento nas atividades,
sendo bastante evidente a sua satisfagdo no uso das TIC. Ao finalizar as etapas
propostas no PA foi apresentado um problema que contemplava realizar um trabalho
gue relacionasse estes conhecimentos com outros adquiridos nas diferentes
disciplinas. Para isso, os estudantes deveriam projetar e desenvolver uma animagao
em Scratch. Como resultado obteve-se que 87% do total da turma finalizou o trabalho
satisfatoriamente. Aplicaram claramente em suas animagdes os conceitos adquiridos
ao programar objetos separadamente para posteriormente integra-los em um todo.
Utilizaram técnicas de abstracdo e decomposicdo, assim como algoritmos com
instrucdes claras e reutilizacdo de codigo, como mostra a Figura 2. As porcentagens
apresentadas e sua evolugdo mostram de forma clara a assimilacdo do PC por parte

dos estudantes.

Figura 2 — Animacdo sobre a independéncia do Brasil.

Foi entao que no dia 7 de setembro de 1822, as
margems do Rio Ipiranga que Don Pedro 1°
proclamou a indepandencia do Brasil.

Com ito:

Pl e 88

Independéncia ou morte!

Fonte: Aluno Welington Borges da escola de Santana do Livramento.
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Nos alunos de Rivera observou-se um comportamento diferente e inesperado,
ja que apesar de que as atividades realizadas nas duas turmas foram as mesmas,
neste caso foi possivel notar uma perda de interesse dos participantes com as
intervencgdes. Pois somente 47% dos alunos realizaram a ultima atividade. Porém a
utilizacao das diferentes técnicas do PC foram claramente aplicadas como mostra o

resultado de um dos trabalhos apresentado na Figura 3.

Figura 3 — Mini game de batalha espacial

B Kimberli Prestes- Scratch - X

Fonte: Aluna Kimberli Prestes da escola de Rivera.

Porém os resultados alcancados nas duas turmas demostraram que a
aplicacdo do PC auxiliou e facilitou a resolucéo do problema apresentado, ja que foram
aplicadas técnicas como abstragcdo, reconhecimento de padrées e constru¢do de
algoritmos com a ferramenta Scratch para a execucéo da tarefa, cooperando na
integracdo de conhecimentos adquiridos nas diferentes disciplinas em um Unico
trabalho que atendia as condicfes solicitadas para a realizacdo do mesmo. Além
disso, considera-se que a utilizagdo desta ferramenta foi apropriada para atingir os
objetivos, tal como mencionam RAMOS e ESPADEIRO (2015), o Scratch entre tantas
outras ferramentas computacionais disponiveis, pode ser usada para estimular
diferentes formas de adquirir e desenvolver conceitos e principios do PC. Mesmo
assim, considera-se que o tempo limitado resultou em um fator negativo, e seria

necessario contar com um maior periodo de aplicacédo para aprofundar ainda mais no
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uso do PC com o objetivo de incorpora-lo de forma natural. De todas formas,
analisando este resultado desde o ponto de vista da psicologia cognitiva, devemos

notar que:

“[...] a retencao se refere a armazenagem, na memoéria de curto prazo, dos
conhecimentos advindos da instrugcao apos a aprendizagem. Posteriormente
h& uma transferéncia desse conhecimento para a memdria de longo prazo
(BORGES-ANDRADE et al., 2006, p. 261).

De acordo com o anteriormente exposto, podemos dizer que existiu a

apropriacdo do conhecimento por parte dos alunos de ambas turmas.

4.3 A PERCEPCAO DOS PROFESSORES

Da aplicacéo dos questionarios aos professores e os dados obtidos, foi possivel
primeiramente definir que a amostra resultou insuficiente para poder realizar uma
analise estadistica inferencial que pudesse supor resultados aplicaveis a totalidade da
populacdo. Mesmo assim, € necessario ressaltar a opinido daqueles que atuaram
como participantes desta investigacao.

Em tal sentido podemos dizer que, aplicadas questfes relacionadas a presente
pesquisa e que procuram comprovar a hipétese do ponto de vista da percepcao dos
professores, 80% dos participantes concordam plenamente com que as TIC na
educacdo facilitam a realizacdo de diferentes tarefas e sdo necessarias para o
desenvolvimento académico dos alunos. Além disso, em sua totalidade consideram o
uso das TIC como motivador para a construcdo do conhecimento. Por outro lado,
somente 40% dos consultados utilizam com frequéncia as TIC em sua atividade
docente, e 100% estariam dispostos a usar em outras oportunidades recursos
semelhantes aos empregados como computadores, Scratch, entre outros.

Quanto as perguntas diretamente relacionadas ao PC e sua aplicacédo, 80%
dos docentes concordam plenamente em que este proporciona um meio facilitador na
integracéo das TIC com a educacédo, e em sua totalidade estdo total ou parcialmente
de acordo com que os conceitos adquiridos pelos alunos facilitam a resolucao de

problemas.
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4.4 INFLUENCIA DO CONTEXTO

Referente ao contexto e dentro da area de observacéo considerada, foi possivel
identificar duas realidades com carateristicas bastante diferentes. Primeiramente,
notou-se a realidade dos alunos brasileiros que contavam com pouco contato com as
TIC em sua atividade escolar, o que gerou em principio certa dificuldade em assimilar
rapidamente os conceitos, assim também como provocou maior interesse na
realizacdo das atividades, sendo, portanto, também um fator positivo. A falta de
recursos tecnoldgicos apropriados e a baixa qualidade da conexdo a internet,
certamente dificultam o processo de integracéo entre a atividade académica e as TIC,
sendo estes fatores avaliados como negativos pela maioria dos professores.

Por outro lado, os alunos uruguaios que contam com maior permeacao das TIC
em seu ambiente escolar, por meio da aplicacédo do Plan Ceibal, foram capazes de
apropriar-se mais rapidamente dos conhecimentos no inicio da intervencao. Porém,
no transcurso dos encontros comecaram a demostrar falta de interesse. Analisando
esta situacéo foi possivel relacionar essa falta de interesse com o que mencionam
Palfrey e Gasser (2011, p. 275) quando afirmam que “Alguns pais e professores se
preocupam com o intervalo de atencdo mais curto dos Nativos Digitais”, ja que
exatamente foi 0 que aconteceu neste caso: os alunos rapidamente desviavam a
atencao para jogos no computador ou navegar na internet. Foi possivel constatar que
0 maior contato com as TIC destes alunos faz com que necessitem de atividades que
promovam uma imediata evolucdo a novos desafios para manter o engajamento.

Ao mesmo tempo, é necessario ressaltar que foi possivel comprovar que a
apropriacdo do conhecimento por parte dos alunos sobre técnicas do PC para resolver
problemas, resultou independente do contexto estudado.

5 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo aos resultados anteriormente apresentados e em vista do universo
de pesquisa analisado, podemos considerar que, durante o periodo de intervencdo
com os participantes efetivamente existiu apropriacdo do conhecimento referente ao
PC por parte dos alunos, o qual facilitou e auxiliou na realizacdo de um trabalho, que
se propde a auxiliar a resolver um problema, apresentado em um eixo interdisciplinar.

bY

Com respeito a percepcdo dos professores, quanto ao PC, indica interesse e
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necessidade do uso das TIC para apoiar o seu trabalho docente, e manifestam estar
de acordo que o PC proporciona capacidades que facilitam a integracdo das TIC e
outras areas do conhecimento. Finalmente considera-se também que essa
apropriacdo do PC resulta independente do contexto analisado.

Igualmente, estando cientes de que o presente trabalho somente inclui uma
pequena parte de um amplo universo de investigacao, considera-se que os resultados
alcancados certamente proporcionam referéncias para futuras pesquisas que possam
aprofundar em alguns aspectos tratados.

Como trabalhos futuros pode-se considerar uma amostra de professores maior,
ou estendendo o objeto de pesquisa a outros niveis de ensino mediante uma
comparacado também de contexto binacional, ou ainda orientando as atividades
realizadas para trabalhos em outras areas aplicaveis do PC como, por exemplo, a

robotica.
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APENDICE A — PLANO DE AULA

UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA
ESPECIALIZACAO EM TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO
APLICADAS A EDUCACAO
Pablo Daniel Cufia Cabrera
PLANO DE AULA

1 TEMA: Pensamento Computacional na escola.
2 TURMA OU CURSQO: 8° ano.
3 DURACAO: 13 aulas de 100 minutos, com uma frequéncia semanal.
4 DISCIPLINAC(S): Informatica, Historia, Geografia, Artes e Inglés.
5 OBJETIVO GERAL.:

Introduzir o uso do Pensamento Computacional como forma de resolver problemas em
um eixo interdisciplinar, mediante o uso da ferramenta Scratch.
6 OBJETIVOS ESPECIFICOS

6.1. Instruir os alunos na metodologia de Pensamento Computacional e raciocinio l16gico
como forma de resolver problemas.

6.2. Capacitar no uso da linguagem de programacao visual por blocos Scratch.

6.3. Resolver problemas propostos nas diferentes disciplinas com a aplicacdo de
técnicas de Pensamento Computacional utilizando a ferramenta Scratch.
7 JUSTIFICATIVA

Dado o aumento do uso de dispositivos moveis por parte das criangas das escolas
publicas do Brasil e a aplicacdo do programa “Um computador por aluno”, € possivel observar
gque as mesmas tem hoje uma variada possibilidade de utilizar e/ou criarem ferramentas
computacionais que podem auxiliar no desenvolvimento académico. Uma das ferramentas é o
Scratch. Segundo Pinto (2010), o uso do referido ambiente pode estimular o gosto pela
Matematica e ajudar na compreensao das questdes envolvidas. Além disso, devemos considerar
o fato de que os alunos séo nascidos na era digital, e por tanto possuem maior facilidade para
adquirir conhecimento relativo as TIC. “Embora os adultos geralmente vejam uma
descontinuidade entre “o mundo virtual” e “0 mundo real”, os “nativos digitais”, que cresceram
com essas midias, experimentam uma integracdo continua entre suas vidas online e off-line”.

(ABREU et al., 2013, p. 39). Sendo assim, os alunos pertencentes a série para qual o curso esta
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orientado, salvo alguma rara excec¢do, certamente possuem 0s conhecimentos necessarios para
o desenvolvimento de todas as atividades. “Os principais aspectos de suas vidas — interagdes
sociais, amizades, atividades civicas — sdo mediados pelas tecnologias digitais. E néo
conheceram nenhum modo de vida diferente”. (PALFREY e GASSER, 2011, p.12). Sendo o
pensamento computacional considerado como a capacidade de identificar problemas e entendé-
los, chegando a solugdes de forma Idgica, sequenciada e estruturada a semelhanca da forma em
que os computadores processam dados, certamente pode ser considerado como facilitador na
integracdo multidisciplinar da tecnologia com a educagao. Neste caso, pretende-se instruir no
inicio do desenvolvimento dessa capacidade gerando beneficios para aprendizagem através da
programacado com a linguagem Scratch.

8 DESENVOLVIMENTO

8.1AULA1

1- Acolhida.

2- Apresentacdo: o professor ira apresentar-se a turma, explicando brevemente o tema
do curso e seus objetivos.

3- Sera solicitado que cada aluno faca uma breve apresentacao individual, relatando
conhecimentos prévios no uso de TIC e programagéo.

4- Realizar uma dinamica individual na qual serd entregue aos alunos uma folha no
formato A4. Logo iré a apresentar-se um problema para que cada um raciocine e escreva uma
solucdo ao mesmo na folha que foi entregue.

5- Recolher os trabalhos e encerrar a aula.

8.2 AULA 2

1- Acolhida.

2- Devolugdo e trabalho pratico sobre a dindmica realizada na aula anterior.
Primeiramente o professor executara em forma pratica a solucdo do problema proposto
seguindo as instrugdes expostas em alguns trabalhos (a sele¢do serd andnima). Comentar 0s
resultados obtidos.

3- Apresentacdo com data show sobre conceitos Informatica, Pensamento
Computacional, algoritmos e programacdo. Introduzir a teoria de uso do pensamento
computacional para resolver problemas em diferentes areas do conhecimento.

5- Repetir a dindmica da aula anterior, para avaliar a apropriacdo do
conhecimento por parte dos alunos.

6- Discutir os resultados alcancados.

7- Encerramento da aula.
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8.3 AULA3

1- Acolhida.

2- Revisdo do conteddo da aula anterior.

3- Aplicagdo com data show de exercicios praticos para resolver problemas por
meio de algoritmos.

4- Apresentacao da plataforma Moodle. Acesso e inscrigdo no curso. Navegacao
e funcionalidades.

5- Disponibilizacdo por meio da plataforma de uma tarefa que tém por objetivo
resolver um novo problema apresentado pelo professor. A tarefa deve ser enviada no prazo
estabelecido no numeral 10.

6- Encerramento da aula.

8.4 AULA4

1- Acolhida.

2- Comentéarios sobre os resultados da tarefa disponibilizada no ambiente
Moodle.

3- Apresentacéo de slides com data show sobre introducéo a ferramenta Scratch.
Conceitos de interface, software, comandos, objetos e cenario.

4- Comandos de controle e movimento. Nocdes basicas sobre blocos de controle
e movimento. Blocos pressionar, esperar, repetir e deter. Blocos mexer, girar, apontar, voltar.
Trabalho com um Unico objeto e cenério.

5- Atividade em aula individual: exercicio de inicio e fim do programa,
repeti¢bes basicas. Movimentos lineais e giratorios incluindo bloco de voltar.

6- Disponibilizar na plataforma Moodle material de apoio para o contetdo da
aula com slides, videos tutoriais, forum tira davidas e tarefa desafio para fixar conhecimentos
com prazo de entrega de acordo ao numeral 10.

7- Encerramento da aula.

8.5 AULAS

1- Acolhida.

2- Revisar conteudo da aula anterior referente a comandos de controle e
movimento.

3- Apresentacdo de slides com data show sobre comandos de som e aparéncia.
Modificar cenario. Adicionar um novo objeto. Mudar disfarce, seguinte disfarce, dizer, pensar,
trocar tamanho, mostrar e esconder. Uso da aba disfarces. Uso de aba sons. Bloco tocar som,

deter todos 0s sons, trocar volume.
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4- Atividade em aula individual: exercicio dos objetos que interatuem, com
movimento, troca de aparéncia e sons.

5- Disponibilizar na plataforma Moodle material de apoio para o contetdo da
aula com slides, videos tutoriais, forum tira davidas e tarefa desafio para fixar conhecimentos
com prazo de entrega de acordo ao numeral 10.

6- Encerramento da aula.

8.6 AULAG

1- Acolhida.

2- Revisar conteudo da aula anterior referente a comandos de som e aparéncia.

3- Apresentacdo de slides com data show sobre comandos de lapis e sensores.
Blocos apagar, baixar, subir, trocar cor e tamanho do lapis. Blocos tocando, perguntar, resposta,
mouse, tecla pressionada e distancia.

4- Atividade em aula individual: exercicio do polvo que persegue a ostra.

5- Disponibilizar na plataforma Moodle material de apoio para o conteudo da
aula com slides, videos tutoriais, forum tira duvidas e tarefa desafio para fixar conhecimentos
com prazo de entrega de acordo ao numeral 10.

6- Encerramento da aula.

8.7 AULA7

1- Acolhida.

2- Revisar contelido da aula anterior referente a comandos de lapis e sensores.

3- Apresentacdo de slides com data show sobre comandos de operadores e
variaveis. Conceito de operadores. Operadores matematicos basicos. Conceito de variavel e
lista.

4- Disponibilizar na plataforma Moodle material de apoio para o contetdo da

aula com slides, videos tutoriais, forum tira davidas.

5- Encerramento da aula.

8.8 AULA8

1- Acolhida.

2- Retomar o contetdo da aula anterior.

3- Apresentacdo de slides com data show sobre comandos de operadores e
variaveis. Operadores logicos. FuncGes basicas de variaveis e listas.

4- Atividade em aula individual: Exercicio do boneco que percorre um labirinto

ganhando pontos.
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5- Disponibilizar na plataforma Moodle material de apoio para o conteudo da
aula com slides, videos tutoriais, forum tira davidas e tarefa desafio para fixar conhecimentos
com prazo de entrega de acordo ao numeral 10.

6- Encerramento da aula.

8.9 AULA9

1- Acolhida.

2- Revisdao completa do contetdo referente a programacao com Scratch.

3- Atividade em aula individual: proposta de exercicio completo no qual cada
aluno devera criar uma animacao integrando as fungdes controle, movimento, aparéncia, som,
sensores, operadores e variaveis.

4- Disponibilizar no ambiente Moodle um link de tarefa para a postagem dos
trabalhos com prazo de entrega de acordo ao numeral 10.

5- Encerramento da aula.

8.10 AULA 10

1- Acolhida.

2- Dividir a turma em grupos de trés alunos.

3- Proposta do trabalho final, o qual integrard uma problemética de maior
complexidade em um marco interdisciplinar.

4- Entrega aos alunos de um documento impresso com o problema proposto,
contendo também as condi¢des para a apresentacao final do trabalho.

5- Atividade em aula grupal: os alunos se reinem em seus respectivos grupos
para organizar o trabalho e elaborar uma proposta para a solu¢éo do problema.

6- Apresentacdo por parte dos alunos da proposta inicial para a solucdo do

problema.
7- Encerramento da aula.
8.11 AULA 11
1- Acolhida.
2- Organizacéo fisica da turma de acordo com os grupos criados para o trabalho
final.

3- Atividade em aula grupal: os alunos continuam com a realizagéo do trabalho
final contando com o apoio do professor para orientacao e tirar davidas.
4- Encerramento da aula.
8.12 AULA 12
1- Acolhida
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2- Apresentacdo do trabalho final: cada grupo contard com 5 minutos para
apresentar o seu trabalho.

3- ApoOs a apresentacdo de cada trabalho haver4d um breve tempo para
comentarios do docente e/ou colegas.

4- Disponibilizar no ambiente Moodle um link de tarefa para a postagem dos
trabalhos com prazo de entrega de acordo ao numeral 10. Os alunos podem durante o tempo
disponivel para a postagem realizar correcGes indicadas pelo docente. Todos 0s integrantes do
grupo devem postar o trabalho na plataforma.

5- Encerramento da aula.

8.13 AULA 13

1- Acolhida.

2- Devolugéo dos resultados finais do curso.

3- Apresentacdo de slides com data show com resumo de todas as atividades,
explicando como cada uma colabora para a formagdo de um Pensamento Computacional na
solucéo de problemas.

4- Realizagdo de um antes e depois comentando os trabalhos realizados e o
potencial do uso do Pensamento Computacional. Mencionar a forma em que esta metodologia
integra TIC e outras areas do conhecimento.

5- Encerramento do curso.

9 RECURSOS UTILIZADOS
- Laboratorio de Informatica.
- Computadores.
- Data show
- Internet
- Bloco de folhas A4
- Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle
- Programa Scratch

- Programa Power Point

10 AVALIACAO
Ao finalizar cada aula, serd proposto um exercicio para fixacdo dos conhecimentos
adquiridos. Em alguns casos devera ser feito em sala de aula sendo necessario dispor do tempo

suficiente para a sua realizacdo. Em outros, sera pulicado como tarefa no ambiente Moodle,
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contando os alunos com prazo de entrega até as 23:55 horas do dia anterior a proxima aula. No
inicio do curso serdo apresentados os critérios considerados para a avalicdo dos trabalhos.
10.1 CRITERIOS DE AVALIACAO:

- Criatividade: trabalho divertido e capacidade de surpreender com a solucéo proposta.

- Conclusdo: refere a finalizagéo ou estado de avanco para alancar a solugéo dentro do
tempo estabelecido.

- Integracdo: disposicao de interagir com os colegas em forma colaborativa.

- Apresentacgdo: qualidade visual, técnica e ortografica do trabalho.

As avaliagOes serdo publicadas por meio da plataforma Moodle em forma de feedback
aos trabalhos realizados individualmente. Para os trabalhos grupais sera feita também uma

devolucdo em aula presencial.
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APENDICE B — PRE-TESTE

Exercicio: De acordo a sua experiéncia descreva como preparar uma Xicara de café.



APENDICE C - POS-TESTE

Exercicio: De acordo com os conhecimentos adquiridos, reescreva uma descricdo
de como preparar uma xicara de café mediante o uso de um algoritmo.
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APENDICE D — QUESTIONARIO AOS PROFESSORES

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA
UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL
CENTRO DE ARTES E LETRAS

CURSO DE ESPECIALIZAQAQ EM TECNOLOGIAS DA INFORMAC;AO E DA
COMUNICACAO APLICADAS A EDUCACAO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL: POTENCIAL E EFEITOS DE SUA
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APLICACAO NO ENSINO FUNDAMENTAL EM UM CONTEXTO BINACIONAL.

Pesquisador responsavel: Pablo Daniel Cufia Cabrera

INTRODUCAO

Bom dia (Boa tarde):

Estou trabalhando em um estudo que servira para elaborar um trabalho de
conclusao de curso que pretende demostrar que o pensamento computacional
auxilia e facilita a resolu¢do de problemas como forma Idgica e estruturada de
raciocinio, integrando as tecnologias da informacdo e outras areas do
conhecimento independentemente do contexto em que vivam os alunos, neste
caso binacional.

Solicito a sua colaboracdo para responder um breve questionario de
aproximadamente 10 minutos. As opinides de todos os entrevistados serdao
somadas e incluidas no estudo, mas os dados individuais nunca serdo
informados. Nao ha respostas corretas ou incorretas, e por tanto peco a vocé
a maior sinceridade. A sua participacdo é essencial para a alcancgar os objetivos
da pesquisa.




INSTRUCOES

- Utilize 14pis ou caneta para responder as questdes.

- Nao ha respostas corretas ou incorretas. Elas apenas refletem sua opinido
pessoal.

- A maioria das as perguntas tém cinco op¢des de resposta, escolha a que
melhor descreva aquilo que vocé pensa. Apenas uma opgao.

- As respostas devem ser marcadas de acordo a uma das seguintes

possibilidades:
v X

- Em caso de davida sobre alguma pergunta, por favor consulte a quem lhe
entregou o questionario.

Confidencialidade

Suas respostas serdo confidenciais.

Antecipadamente, GRATO POR SUA COLABORACAO.

Professor(a) da disciplina de:

1- Tendo em conta a evolucao das Tecnologias da Informacédo e Comunicacao
(TICs), o0 seu uso nas atividades académicas € necessario para que o aluno

possa adquirir as competéncias fundamentais para seu desenvolvimento?

O Concordo plenamente

O Concordo parcialmente
O Indiferente

O Discordo parcialmente
O Discordo plenamente

2- Em sua atividade docente, com que frequéncia utiliza recursos associados

as TICs?

O Com muita frequéncia

O Com frequéncia moderada
O Algumas vezes

O Esporadicamente

O Nunca
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3- Cite trés vantagens que potencializam o uso das TICs na realizacdo das suas

atividades pedagdgicas.

4- Cite trés desvantagens que dificultam o uso das TICs na realizacéo das suas

atividades pedagdgicas.

5- Considera que o uso das TICs na educacado faciltam a realizacdo das
diferentes tarefas?

O Concordo plenamente
O Concordo parcialmente
O Indiferente

O Discordo parcialmente
O Discordo plenamente

6- Em vista dos conceitos apresentados aos alunos, no transcurso das
atividades relacionadas a esta pesquisa, e considerando a sua observagao: o
conhecimento adquirido pelos alunos proporcionou um meio facilitador na

integracdo das TICs com a educacao?

O Concordo plenamente

O Concordo parcialmente
O Indiferente

O Discordo parcialmente
O Discordo plenamente
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7- Concorda com a seguinte afirmacdo: A apropriagcdo dos conceitos pelos
alunos facilitou a resolucao de problemas integrando as TICs e outras areas do

conhecimento.

O Concordo plenamente

O Concordo parcialmente
O Indiferente

O Discordo parcialmente
O Discordo plenamente

8- Desde seu ponto de vista, a ferramenta de desenvolvimento utilizada foi
adequada aos objetivos do trabalho, proporcionando um meio motivador para

a realizacéo das atividades relacionadas ao conteudo da sua disciplina?

O Concordo plenamente

O Concordo parcialmente
O Indiferente

O Discordo parcialmente
O Discordo plenamente

9- Considera importante e motivador o uso das TICs e da ferramenta de
desenvolvimento utilizada (ou semelhante) como apoio para a construcao do

conhecimento dos seus alunos?

O Concordo plenamente
O Concordo parcialmente
O Indiferente

O Discordo parcialmente
O Discordo plenamente
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10- Utilizaria recursos semelhantes nas suas aulas em outras oportunidades?

O Definitivamente sim
O Provavelmente sim
O Indiferente

O Preferentemente nao
O Definitivamente nao

Escreva a sua opinido referente as atividades realizadas com a finalidade de
fazer uma critica objetiva, para que assim possamos aplicar melhorias em

estudos futuros.

Muito obrigado pela sua colaboracéo.
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