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RESUMO

Vivemos em um novo tempo, de evolugdo, em que mudancas constantes ocorrem de
forma rapida. Como consequéncia, a vertiginosa introducdo de novas tecnologias faz
com que novas perspectivas e possibilidades surjam ininterruptamente,
transformando o cotidiano das pessoas. Além disso, percebe-se que grande parte da
populacdo, especialmente os jovens, € simplesmente consumidora passiva da
tecnologia, j& que desconhece o funcionamento dos meios de comunicagdo. A
utilizacdo dos diversos recursos digitais restringe os processos de aprendizagem, pelo
fato de oferecer respostas rapidas para a solucdo de problemas, sem,
necessariamente, passar por etapas de raciocinio. Na medida em que o pensamento
computacional ndo esta inserido como disciplina na educacao basica no Brasil até o
momento, precisamos capacitar criangas, jovens e adultos nos fundamentos da
Ciéncia da Computacédo, ndo sé para a utilizacdo dessas novas tecnologias, mas,
também, para entender o seu funcionamento; tal conhecimento pode contribuir para
tratar de uma parcela significativa de problemas atuais, enfrentados pela sociedade.
Diante do que foi exposto, identificamos a necessidade de levar o pensamento
computacional aos alunos do ensino médio, sugerindo ferramentas que pudessem
apoiar a aprendizagem de conceitos de logica de programacéo, de uma forma ludica
e adequada a essa faixa etaria, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
cognitivas. Para isso, adotamos uma concepg¢ao construtivista, baseada nas
contribuicdes das Teorias de Aprendizagem Cognitivistas, em especial a Teoria da
Epistemologia Genética, elaborada por Jean Piaget, por acreditarmos que esta
concepcao possibilita centrar o processo de ensino-aprendizagem no aluno, de modo
gue o estudante possa migrar da posicdo de agente passivo, para agente ativo e
participativo na construcdo do seu aprendizado. Percebemos que, durante as aulas
das oficinas, as atividades desplugadas, isto é, sem utilizacdo de computadores,
possibilitaram o alcance dos objetivos desta pesquisa, de desenvolver as noc¢cbes
basicas do pensamento computacional. Esse formato de atividade despertou o
interesse dos alunos, uma vez que sdo relativamente rapidas, geram desafio,
despertam o raciocinio logico e a persisténcia no alcance da solucdo. Apesar de
jovens e inseridos no contexto tecnolégico, os estudantes ndo se mostraram tao
receptivos ao uso da tecnologia (Scratch), dando preferéncia as atividades
desplugadas. Em ambas as atividades, os objetivos geral e especifico foram
alcancados. Diante disso, o produto desta pesquisa sera um site, onde os internautas
poderdo fazer o download das atividades, podendo servir de guia para futuras
aplicacdes por outros profissionais do ensino. Como desdobramento do produto, o site
tem o objetivo de contribuir para a disseminacdo dos conceitos do pensamento
computacional entre os estudantes, principalmente para os situados em locais menos
privilegiados.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Desplugada. Scratch. Game.
Aprendizagem Ativa.






ABSTRACT

We live in a new time, of evolution, in which constant changes occur quickly. As a
consequence, the dizzying introduction of new technologies causes new perspectives
and possibilities to appear uninterruptedly, transforming people's daily lives. In
addition, it is clear that a large part of the population, especially young people, is simply
a passive consumer of technology, since they do not know how the media works. The
use of different digital resources restricts the learning processes, because it offers
quick answers to problem solving, without necessarily going through stages of
reasoning. To the extent that computational thinking is not inserted as a discipline in
basic education in Brazil so far, we need to train children, youth and adults in the
fundamentals of Computer Science, not only for the use of these new technologies,
but also to understand its functioning; such knowledge can contribute to address a
significant portion of current problems faced by society. In view of the above, we
identified the need to bring computational thinking to high school students, suggesting
tools that could support the learning of programming logic concepts, in a playful and
appropriate way for this age group, favoring the development of skills cognitive. For
this, we adopt a constructivist conception, based on the contributions of Cognitivist
Learning Theories, especially the Theory of Genetic Epistemology, elaborated by Jean
Piaget, because we believe that this conception makes it possible to center the
teaching-learning process on the student, so that the student can migrate from the
position of passive agent, to active and participative agent in the construction of their
learning. We realized that, during the classes of the workshops, the activities
unplugged, that is, without the use of computers, made it possible to reach the
objectives of this research, to develop the basic notions of computational thinking. This
activity format aroused the students' interest, since they are relatively quick, generate
challenge, arouse logical reasoning and persistence in reaching the solution. Despite
being young and inserted in the technological context, students were not so receptive
to the use of technology (Scratch), giving preference to unplugged activities. In both
activities, the general and specific objectives were achieved. In view of this, the product
of this research will be a website, where Internet users can download the activities,
and can serve as a guide for future applications by other teaching professionals. As a
product unfolding, the website aims to contribute to the dissemination of concepts of
computational thinking among students, especially those located in less privileged
locations.

Keywords: Computational Thinking. Unplugged. Scratch. Game. Active Learning.
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APRESENTACAO

Este trabalho esta inserido na linha de pesquisa “Linha 1 — Formacgao docente
e profissionalidade”, do Programa de Pés-graduacdo em Educacdo — Mestrado
Profissional em Docéncia e Gestao Educacional, da Universidade Municipal de Séo
Caetano do Sul. Esse programa tem por objetivo geral a qualificacdo de docentes e
gestores para uma atuacao profissional ética e transformadora de processos
aplicados, no ambito da educacdo basica, realizada por meio da integracdo do
conhecimento teérico com o pratico. Desse modo, procura contribuir com a criacéo de
praticas educativas reflexivas, que atuem de maneira mais qualificada no contexto
escolar.

A area de concentracédo do Programa denomina-se “Formacgao de professores
e gestores” e oferece subsidios para que esses profissionais possam aprofundar seus
conhecimentos tedricos e praticos. Essa linha de pesquisa discute os fundamentos
tedricos e didatico-metodoldgicos que orientam a pratica pedagodgica. Aborda temas
relacionados a diversidade cultural na perspectiva de uma educacéao inclusiva, as
tecnologias atuais de comunicacdo e interacdo voltadas a educacao, bem como a
pesquisa e desenvolvimento de recursos didaticos para o ensino. O estudo desses
aspectos tem as situacdes concretas de ensino-aprendizagem como fontes de
investigacao.

Esta pesquisa, intitulada “Desenvolvimento do pensamento computacional por
meio de atividades desplugadas e software Scratch como meio didatico para o Ensino
Médio”, foi desenvolvida como uma atividade extraclasse, para os alunos do ensino
médio do Colégio Universitario USCS*.

O objeto deste estudo foi a exploracdo das competéncias gerais da educacao
basica, especificamente na etapa do ensino médio, constante na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC [BRASIL, 2017]). A estrutura deste trabalho esta
organizada em seis capitulos.

No capitulo 1 — “Introducdo”, apresenta-se uma breve explanacdo sobre a
trajetéria académica do autor deste trabalho e, na sequéncia, a secédo intitulada
“Problematica e Justificativa”, contendo a pergunta norteadora da pesquisa, o objetivo

geral e, sucintamente, a metodologia utilizada.

! Colégio ligado a Universidade de Sdo Caetano do Sul (https://www.uscs.edu.br/colegio).
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No capitulo 2 — “Fundamentacdo tedrica da pesquisa”’, traz-se o construto
tedrico utilizado para nortear o desenvolvimento e a anélise dos dados desta pesquisa,
gue teve como foco as diretrizes da BNCC (BRASIL, 2017), a abordagem cognitivista
de Piaget, na visao de Mizukami (2019), os conceitos do pensamento computacional,
na visdo de Wing (2006), como ferramenta para identificar e declarar os objetivos
associados ao desenvolvimento cognitivo (FERRAZ; BELHOT, 2010).

No capitulo 3 - “Procedimentos Metodoldgicos”, apresenta-se 0S
procedimentos metodolégicos, baseados na pesquisa do tipo pesquisa-acao,
delineada segundo Chizzotti (2014) e Gil (2010)o; as bases tebricas para a pesquisa-
acao e a aplicacdo de oficinas, utilizando-se a plataforma Scratch e atividades
desplugadas (sem utilizagéo de tecnologia) e a Taxonomia revisada de Bloom.

No capitulo 4 — “Resultados e discussao teodrica da pesquisa’, destaca-se 0s
principais resultados desta pesquisa, mostrando os aspectos que contribuiram para
verificar o desenvolvimento de no¢des basicas do pensamento computacional, pelos
alunos do ensino médio do Colégio USCS, durante as oficinas.

No capitulo 5 — “Produto”, apresenta-se o produto educacional desta pesquisa,
isto €, um site na internet, contendo a dissertacao, fruto deste trabalho, a trajetoria do
autor, assim como todo o material didatico utilizado nas oficinas, que podera ser
disseminado, analisado e utilizado por outros professores.

Por fim, as “Consideracdes finais” desta pesquisa, que incluem algumas

sugestdes e ideias para trabalhos futuros.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo apresenta-se uma breve explanacdo sobre a trajetéria
académica e profissional do autor deste trabalho, demonstrando o seu fascinio pela
tecnologia e o seu objetivo de contribuir para a educacdo brasileira por meio do
compartilhamento dos seus conhecimentos na area de Tecnologia da Informacéo (TI).
Na sequéncia, na secao intitulada “Problematica e Justificativa”, contextualiza-se as
transformacdes e os impactos que as tecnologias causam no ambiente escolar; além
disso, revela-se a pergunta norteadora da pesquisa, o0 objetivo geral e, sucintamente,
a metodologia que foi utilizada.

1.1 TrajetOria académica

Meu? primeiro contato com o universo das tecnologias digitais, ocorreu na
minha adolescéncia, quando um primo apresentou-me um dos primeiros
computadores pessoais comercializados no Brasil, chamado TK85, desenvolvido pela

empresa Microdigital, conforme figura 1 abaixo.

Figura 1 — Computador pessoal TK85, lancado em 1983

TKSS
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Fonte: P&gina do Museu de Tecnologia, da Faculdade de Informéatica de Presidente
Prudente (FACOPP). 3

2 Devido a natureza dessa pesquisa, havera, eventualmente, uma mescla de acontecimentos pessoais,
vinculados as discussdes tedricas aqui propostas. Dessa maneira, todas as vezes em que episddios
de experiéncias pessoais foram descritos, ao longo do texto, optou-se pelo uso da 12. pessoa, por
adequar-se melhor ao desenvolvimento dos relatos e memorias, ainda que evidencie certo desvio do
gue promulga a norma culta da lingua portuguesa para este tipo de trabalho.

3 Disponivel em: http://sites.unoeste.br/museu/tk-85/. Acesso em: 29 mai. 2020.
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Lembro-me do meu primo ligando o equipamento diretamente na televisao da
sala, apertando algumas teclas e varias palavras estranhas surgindo na tela. Com
certo espanto e curiosidade, observei aquela cena, mesmo sem entender o objetivo,
até que finalmente ele apertou uma tecla e algo extraordinério aconteceu. Uma bolinha
branca apareceu na tela da televisdo, comegou a movimentar-se e, ao bater nas
bordas da tela, seguia em outra diregao.

ApoOs alguns segundos, entre 0s sentimentos de encantamento e surpresa, uma
inquietacdo instalou-se na minha mente. Como era possivel apertar alguns botdes
num teclado e produzir algo magico na tela da televisao?

Nascia naquele momento o meu fascinio pela tecnologia e a vontade de
aprender a controlar uma maquina para executar tarefas. Decidi ingressar no ensino
meédio, no curso Técnico em Processamento de Dados, onde tive o primeiro contato
com as linguagens de programacéo e a logica computacional.

A atracdo pelos computadores trouxe-me a certeza de que minha carreira
profissional estaria ligada a tecnologia da informacéo, de tal forma que iniciei minha
graduacéo na Universidade de Sdo Caetano do Sul (USCS), no curso de Ciéncias da
Computacdo. Com os conhecimentos adquiridos no ensino médio e na graduacéo,
iniciei minha trajetoria profissional, atuando por mais de 20 anos na area de
Tecnologia da Informacédo (TI), no desenvolvimento de sistemas da industria
automobilistica e dos bancos.

Posteriormente, iniciei meu Master in Business Administration (MBA) em
Recursos Humanos, pela Fundacéo Getulio Vargas (FGV), no intuito de adquirir novos
conhecimentos, desenvolver competéncias e aprimorar habilidades, necessarias para
as funcdes que exercia na area de TI.

Apdés mais de 20 anos de atuacdo na area de Tecnologia da Informacéo,
entendi que havia chegado o momento de encerrar um ciclo e iniciar outro. Fiz uma
transicao de carreira, empreendendo no ramo de consultoria empresarial, atuando em
treinamentos, palestras e processos de coaching.

Paralelamente, recebi convites para lecionar em cursos de pds-graduacéo e
MBA, compartilhando os meus conhecimentos em computacao e lideranca, adquiridos
na minha trajetoria profissional na area de TI. Percebi que a forma tradicional de aula

ja ndo consegue motivar os alunos. Desde entdo, tenho pesquisado algumas
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metodologias ativas* e utilizado as mesmas nas minhas aulas, constatando que
pequenas insercdes de jogos e dinamicas com o0 uso da tecnologia geram
engajamento por parte dos alunos, tornando as aulas mais atrativas. Notei também
gue a utilizacdo dessas tecnologias € um campo bastante vasto e pouco explorado
por professores e que os estudantes utilizam a tecnologia, mas ndo compreendem
seu funcionamento.

Diante desse cenario, ao ingressar como aluno no mestrado, tive acesso a
diversos tedricos que estudam o uso das tecnologias na escola, a exemplo de Papert
(1980), Wing (2006), Valente (2016), Brackmann (2017), entre outros. Apos a leitura
dessas e outras obras, que serdo apresentadas ao longo deste trabalho, senti-me
estimulado a realizar uma pesquisa que tivesse foco no uso das tecnologias, mais
especificamente na utilizagdo do pensamento computacional, contribuindo com
professores que, inevitavelmente, precisarao se capacitar para atender as demandas

dos alunos das novas geragoes.

1.2 Problemaética e justificativa

Nos ultimos anos, as tecnologias passaram a fazer parte do cotidiano das
pessoas, principalmente com a facilidade de acesso a informacdo permitida pela
internet. Tais avancos influenciaram todos os setores da sociedade, seja na saude,
economia, educacdo, politica, lazer, entretenimento, dentre outros. A massiva
utilizacdo de tecnologia esta tdo enraizada na sociedade que surge a necessidade de
capacitar pessoas com outra forma de pensamento, para que vislumbrem a
importancia da tecnologia, seu crescimento e utilidade, isto €, pessoas que pensem
computacionalmente (MASSA, 2019).

Vive-se em um novo tempo, de rapida evolucdo e de mudancas constantes.
Nesse sentido, a velocidade de introducdo de novas tecnologias faz com que novas
perspectivas e possibilidades surjam constantemente, transformando o cotidiano das
pessoas (SAPIRAS; DALLA VECCHIA; MALTEMPI, 2015).

4 Metodologia ativa € um modelo de ensino que tem o propdsito de estimular os estudantes para que
aprendam de forma participativa e autbnoma, a partir de problemas e situac¢des reais. Implica que o
estudante esteja no centro do processo de aprendizagem, participando ativamente e sendo
responsavel pela construcao do seu conhecimento. Disponivel em:
https://novaescola.org.br/conteudo/11897/como-as-metodologias-ativas-favorecem-o-aprendizado.
Acesso em: 29 abr. 2020.
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Além disso, percebe-se que grande parte da populagédo, especialmente os
jovens, sdo simplesmente consumidores passivos da tecnologia, ja que desconhecem
o funcionamento dos meios de comunicagédo. Esses jovens sdao conhecidos como
nativos digitais, termo criado pelo norte-americano Marc Prensky (PALFREY;
GASSER, 2011). Nativos digitais sdo as pessoas que nasceram imersas na tecnologia
e cresceram acompanhando o desenvolvimento tecnol6gico do mundo atual.

Pelo fato dessa geragdo nunca ter vivido sem 0 uso da tecnologia e néao
compreender o seu funcionamento, a utilizacdo de recursos digitais limita os
processos de aprendizagem, por oferecer respostas rapidas para resolucdo de
problemas, sem necessariamente passar por etapas de raciocinio (SAPIRAS; DALLA
VECCHIA; MALTEMPI, 2015).

Portanto, acompanhar essas transformacoes e os impactos que elas causam
na sociedade e no ambiente escolar, certamente, € um grande desafio e tem sido
motivo de preocupacéo de varios governos (GERALDES, 2017), pois a forma como
as tecnologias digitais estdo sendo trabalhadas nas salas de aula, em praticamente
todos os paises, ndo tem contribuido para o desenvolvimento do pensamento
computacional (VALENTE, 2016).

Visto que, no Brasil, 0 pensamento computacional, até 0 momento, ndo esta
inserido como disciplina na educacédo basica (BOUCINHA et al.,, 2017), € de
fundamental importancia capacitar criancas, jovens e adultos nos fundamentos da
Ciéncia da Computacédo, ndo sO para a utilizacdo dessas novas tecnologias, mas,
também, para entender o seu funcionamento; tal conhecimento pode contribuir para
tratar de uma parcela significativa de problemas atuais, enfrentados pela sociedade
(GERALDES, 2017).

As praticas comumente encontradas nas escolas, que apresentam aos alunos
0s conteudos pedagdgicos e conhecimentos cientificos sem conexdo com a realidade,
mostram-se incapazes de propiciar o pleno desenvolvimento desses individuos. E
imprescindivel que as escolas oferecam aos estudantes oportunidades de insercéao
em processos de aprendizagem, de tal forma que tenham a possiblidade de
experimentar momentos de pesquisa, de instigar a sua curiosidade e de acurar sua
capacidade de observar, de criar e raciocinar de forma logica (BRASIL, 2017, p. 331).

Torna-se imprescindivel que os estudantes explorem as tecnologias digitais da
informacdo e comunicagédo, denominadas como TDIC, que compreendam seus

conceitos e funcionalidades, avaliem o impacto que essas tecnologias exercem em
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sua formagéo como sujeitos e no modo como interagem socialmente e fagcam uso de
diferentes linguagens de programacdo, métodos de processamento, midias e
ferramentas digitais (BRASIL, 2017, p. 551-552).

Portanto, reorganizar curriculos e programas escolares, de forma que estes
apoiem o desenvolvimento das habilidades cognitivas, sociais e profissionais
desejadas, é o primeiro passo para se reconhecer o potencial transformador que as
TDIC podem trazer ao processo de ensinar e aprender (COSTA et al., 2012). Segundo
Rodriguez et al. (2015), o raciocinio logico e a resolucéo de problemas sdo recursos
importantes do pensamento computacional para a ampliacao dessas habilidades.

Diante do que foi exposto, identifica-se a necessidade de se levar o
pensamento computacional aos alunos do ensino médio, sugerindo ferramentas que
possam apoiar a aprendizagem de conceitos de logica de programacéo, de uma forma
ludica e adequada a essa faixa etaria, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
cognitivas. Logo, as atividades desplugadas (sem uso de computador) e as atividades
na plataforma Scratch séo as ferramentas utilizadas neste estudo.

O objetivo geral desta pesquisa €, portanto, verificar o desenvolvimento de
nocdes basicas do pensamento computacional, pelos estudantes do ensino médio do
Colégio USCS, por meio de oficinas.

Como objetivos especificos pretende-se:

1. Compreender a apropriacdo dos conceitos do Pensamento Computacional

pelos alunos do ensino médio do Colégio USCS;

2. Analisar o desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional, na
intervencdo educacional, utilizando-se o software Scratch e atividades
desplugadas;

3. Desenvolver um site na internet, contendo todo material didatico com
atividades desplugadas utilizadas nas oficinas, para ser utilizado por
professores que atuam em escolas sem computadores e sem acesso a

internet.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA DA PESQUISA

Neste capitulo, apresenta-se o construto tedrico utilizado para nortear o
desenvolvimento e a analise dos dados desta pesquisa, que tem como foco a
abordagem cognitivista de Jean Piaget e 0os conceitos do pensamento computacional.

Os itens abaixo, relacionados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
contextualizam como esta organizada a educacdo basica no Brasil. A BNCC é a
referéncia nacional obrigatéria para elaboracéo dos curriculos escolares e propostas
pedagdgicas para a educacao basica, que determina as competéncias (gerais e
especificas), as habilidades e as aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas
pelos estudantes no decorrer de cada etapa da educacdo béasica, bem como
estabelece os objetivos de aprendizagem que se quer alcancar.

E preciso garantir que os estudantes sejam criticos, criativos, autdbnomos,
responsaveis e protagonistas. Dessa forma, € fundamental que as escolas
proporcionem processos, experiéncias e atividades que, em certa medida, garantam
aos estudantes as aprendizagens essenciais, estimulando-os a equacionar e resolver
0s novos desafios da atualidade e abrindo-se criativamente para 0 novo.

Os conhecimentos, as habilidades e as atitudes, relacionados as tecnologias
digitais e ao pensamento computacional descritos na BNCC, ndo foram objetos de

discussédo dos resultados desta pesquisa.

2.1 Educacdao basica

7

O sistema educacional brasileiro € a forma pela qual esta organizada a
educacédo regular no Brasil, que compreende a educacdo basica e a educacédo
superior (MENEZES; SANTOS, 2001).

A educacdo basica é formada por trés grandes etapas: educacao infantil,
ensino fundamental e ensino médio. Sua finalidade € garantir ao estudante a formacao
indispensavel para o pleno exercicio da cidadania, fornecendo meios para prosperar
no trabalho e na continuidade dos estudos (RODRIGUES, 2017).

O acesso gratuito as etapas da educacao basica é garantido por instituicdes de
ensino publicas, administradas por municipios, estados e governo federal, no entanto,

também é possivel cursar o ensino basico em escolas privadas.
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De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (LDB) de 1996, a
educacdo basica é obrigatoria a partir dos quatro anos de idade (SILVA, 2019).

O ensino infantil é direcionado para criancas de zero a cinco anos de idade,
sendo este o primeiro contato da crianga com o ambiente escolar. Na educacéo infantil
trabalha-se os aspectos cognitivo, fisico, motor, psicoldgico, cultural e social, por meio
de atividades ludicas que favorecam a imaginacgéo e criatividade.

O ensino fundamental é a etapa da educacéo basica que prepara o estudante
para dominar a leitura, escrita e célculo, além de capacita-lo para compreender o
ambiente social em que esta inserido e as suas particularidades. Contemplando um
periodo de nove anos, o ensino fundamental é dividido em:

e Ensino fundamental — anos iniciais: compreende do 1° ao 5° ano e seus
objetivos educacionais estdo pautados nos processos de alfabetizacao e
letramento, além do desenvolvimento das diversas formas de expressao.

e Ensino fundamental — anos finais: periodo formado do 6° ao 9° ano. O
objetivo nessa etapa € propiciar os elementos que contribuam para
aprofundar os conhecimentos adquiridos na fase anterior (anos iniciais) e a
apropriacao das diversas logicas de organizacdo dos conhecimentos, para
enfrentar desafios de maior complexidade (BRASIL, 2017).

O ensino médio € a ultima etapa na educacao basica. Tem a duracdo média de
trés anos e antecede o ingresso ao ensino superior. O objetivo dessa etapa é dar uma
formacao voltada para o mercado de trabalho, além de aprimorar os conhecimentos
ja adquiridos nas etapas anteriores.

Apoés a educacao basica, existe a educacdo superior, que € composta pelos
cursos de graduacdo, pos-graduacdo (mestrado, doutorado e pds-doutorado),
realizados em universidades, faculdades, institutos politécnicos, escolas superiores

ou outras instituicdes que conferem graus académicos ou diplomas profissionais.

2.2 A Base Nacional Comum Curricular

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) é um documento normativo
para as escolas publicas, privadas e redes de ensino. E a referéncia nacional
obrigatéria para elaboracdo dos curriculos escolares e propostas pedagdgicas para a

educacéao basica.
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7

A BNCC é um documento que determina as competéncias (gerais e
especificas), as habilidades e as aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas
pelos estudantes no decorrer de cada etapa da educacao béasica.

E uma ferramenta que busca orientar a elaborac&o do curriculo especifico de
cada escola, considerando as peculiaridades metodologicas, sociais e regionais de
cada instituicao.

Isso significa que o documento estabelece os objetivos de aprendizagem que
se quer alcancar, por meio da definicdo de competéncias e habilidades essenciais,
enquanto o curriculo ira determinar como esses objetivos seréo alcancados, tracando

as estratégias pedagdgicas mais adequadas.

2.2.1 Competéncias gerais da educacgéo basica

A BNCC (BRASIL, 2017) define que, no decorrer da educacao basica, 0s
estudantes devem ter assegurado o desenvolvimento de dez competéncias gerais,

conforme descrito no quadro 1 abaixo:
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Quadro 1 — BNCC — Competéncias gerais da educacao basica

COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCACAO BASICA

CONHECIMENTO: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital.

PARA: entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construgdo de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
prépria das ciéncias, incluindo a investigacédo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacdo e a
2 criatividade.

PARA: investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar
solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

REPERTORIO CULTURAL: Valorizar e fruir as diversas manifestag@es artisticas e culturais, das
locais as mundiais.

3
PARA: participar de préaticas diversificadas da produgéo artistico-cultural.
COMUNICACAO: Utilizar diferentes linguagens verbal, corporal, visual, sonora, digital, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica.

4 PARA: se expressar e partilhar informages, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
CULTURA DIGITAL: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética

3 PARA: acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
AUTOGESTAO: Valorizar a diversidade de saberes e vivencias culturais, entender as relagdes
préprias do mundo do trabalho.

6

PARA: fazer escolhas com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade, alinhadas
ao seu projeto de vida.

ARGUMENTACAO: Argumentar com base em fatos, dados e informagées confiaveis.

7 |PARA: formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisGes comuns que respeitem e
promovam os direitos humanos e a consciéncia socioambiental, com posicionamento ético em
relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

AUTOCONHECIMENTO: Conhecer-se, apreciar-se, reconhecer suas emogdes e as dos outros,
g [com autocritica e capacidade para lidar com elas

PARA: cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na diversidade humana.

EMPATIA E COOPERACAO: Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a

cooperacao

9 PARA: fazer-se respeitar e promover o respeito ao outro, acolher e valorizar a diversidade sem
preconceitos de qualquer natureza, reconhecendo-se como parte de uma coletividade.
AUTONOMIA: Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinag&o.

10

PARA: tomar decisdes com base em principios éticos, democréticos, inclusivos, sustentaweis e
solidarios.

Fonte: Adaptado de Brasil (2017, p. 9-10).5

Dessa forma, as deliberacfes pedagdgicas descritas na BNCC devem estar
direcionadas para o desenvolvimento de competéncias, indicando o que os alunos

devem “saber”, isto €, o conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes, e o que

5 BRASIL. Governo Federal, Ministério da Educacdo. BNCC: Base Nacional Comum Curricular.
Brasilia, 6 abr. 2017. p. 9-10. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518 versaofinal_site.pdf. Acesso
em: 4 set. 2019.
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devem “saber fazer”, ou seja, mobilizar esses conhecimentos, habilidades, atitudes
para solucionar problemas simples e complexos, da vida moderna e do mundo do

trabalho.

2.2.2 Compromisso com a educacdao integral

A sociedade moderna exerce certa influéncia para que exista um novo olhar
sobre a educacao, que deve ser inovadora e inclusiva.

As exigéncias do mundo contemporaneo, tais como: reconhecer-se em seu
contexto histérico e cultural, ter a capacidade de se comunicar de forma efetiva, usar
a criatividade, ser analitico-critico e estar aberto ao novo, demandam muito mais do
gue o simples acumulo de informacgdes.

E preciso desenvolver competéncias para aprender a aprender, saber lidar com
a abundancia de informacdes disponiveis, ter discernimento e responsabilidade na
forma de interagir nos contextos das culturas digitais, resolver problemas por meio da
aplicacao de conhecimentos, ter autonomia para tomar decisdes e antecipar futuros
problemas, buscando solucdes.

Dessa forma, o compromisso com a educagao integral® é explicitado na BNCC,
gue reconhece que a educacdo basica deve compreender que o desenvolvimento
humano é complexo e néo linear.

Significa, ainda, considerar a crianca, o adolescente, o jovem e o adulto como
sujeitos de aprendizagem, por meio de uma visao plural, singular e integral.

A educacéao integral deve promover a construcéo de processos educativos, com
a intencao de proporcionar aprendizagens congruentes com 0s anseios, as caréncias,
as vontades, as curiosidades e as capacidades dos alunos.

Dessa forma, a BNCC tem o propésito de suplantar a fragmentacdo do
conhecimento, estimular a aplicacdo do conhecimento na vida real, dar sentido ao que
se aprende na escola e fazer com que o0 estudante seja o protagonista da sua

aprendizagem.

6 A concepcdo de Educacdo Integral foi introduzida no Brasil na primeira metade do século XX, por
educadores, anarquistas, integralistas, catdlicos e educadores com ingeréncia politica, como Anisio
Teixeira, que foi responsavel pela implementagéo, na década de 1950, do primeiro projeto de educacgéo
integral brasileiro, o Centro Educacional Carneiro Ribeiro, na cidade de Salvador/BA. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A30_integral. Acesso em: 29 abr. 2020.
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2.2.3 Base Nacional Comum Curricular e curriculos

A Base Nacional Comum Curricular e os curriculos sdao documentos que
possuem diferentes finalidades. A Base apresenta os conhecimentos fundamentais
gue se espera que o estudante aprenda e o curriculo pode ser definido como o
percurso que cada escola estabelecerd para desenvolver as competéncias e
habilidades propostas pela BNCC. Portanto, a BNCC n&o é um curriculo em si, mas
parte dele.

Para que as aprendizagens ocorram, algumas decisdes precisam ser tomadas.
Tais decisdes, conforme quadro 2 abaixo, vao adequar as premissas da BNCC as

caracteristicas dos estudantes, a realidade e contexto locais.

Quadro 2 — BNCC e curriculos

CONTEUDOS: Contextualizar os contetidos dos componentes curriculares, identificando estratégias para
apresenta-los, representa-los, exemplifica-los, conecta-los e torna-los significativos, com base na realidade
do lugar e do tempo nos quais as aprendizagens estéo situadas;

ORGANIZACAO: Decidir sobre formas de organizagéo interdisciplinar dos componentes curriculares e
fortalecer a competéncia pedagégica das equipes escolares para adotar estratégias mais dinamicas,
interativas e colaborativas em relagdo a gestdo do ensino e da aprendizagem;

METODOLOGIAS: Selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas diversificadas,
recorrendo a ritmos diferenciados e a conteldos complementares, se necessario, para trabalhar com as
necessidades de diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem, suas comunidades, seus
grupos de socializagéo etc.;

PROCEDIMENTOS: Conceber e pdr em préatica situagdes e procedimentos para motivar e engajar os
alunos nas aprendizagens;

AVALIAQ;Z\O: Construir e aplicar procedimentos de avaliagéo formativa de processo ou de resultado que
levem em conta os contextos e as condi¢des de aprendizagem, tomando tais registros como referéncia para
melhorar o desempenho da escola, dos professores e dos alunos;

RECURSQOS: Selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e tecnolégicos para apoiar o
processo de ensinar e aprender;

MATERIAIS: Criar e disponibilizar materiais de orientagdo para os professores, bem como manter
processos permanentes de formagédo docente que possibilitem continuo aperfeigoamento dos processos de
ensino e aprendizagem;

PROCESSOS DE APRENDIZAGEM: Manter processos continuos de aprendizagem sobre gestdo
pedagdgica e curricular para os demais educadores, no @mbito das escolas e sistemas de ensino.

Fonte: Adaptado de Brasil (2017, p. 16-17).”

7 Ibidem, p. 16-17.
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2.2.4 O ensino médio no a&mbito da educacédo bésica

O ensino médio é a ultima etapa da educacdo basica. Contudo, a realidade
educacional do pais torna visivel que o ensino médio demonstra ser um obstaculo na
garantia plena do direito a educacéo, pois nao responde as demandas e aspiracdes
atuais e futuras dos estudantes. Assim, torna-se imprescindivel garantir as
aprendizagens e combater a evaséo escolar nessa fase da educacéao.

Recriar a escola torna-se imperioso, na medida em que se reconhece que as
rapidas e constantes transformacfes na sociedade mundial, em geral como
consequéncia do desenvolvimento tecnolégico, afetam diretamente os jovens e,
consequentemente, suas demandas de formagéo.

As incertezas relacionadas as mudancas no contexto do trabalho e no convivio
social, em um cenario cada vez mais dinamico, constante e complexo, constituem um
enorme desafio para a criacao de propostas e politicas de organiza¢ao dos curriculos
escolares, principalmente para o ensino medio.

E preciso garantir que os estudantes sejam criticos, criativos, autdnomos,
responsaveis e protagonistas. Dessa forma, é fundamental que as escolas
proporcionem processos, experiéncias e atividades, que, em certa medida, garantam
aos estudantes as aprendizagens essenciais, estimulando-os a equacionar e resolver
0s novos desafios da atualidade e abrindo-se criativamente para 0 novo.

E essencial que o ensino médio seja capaz de consolidar e aprofundar os
conhecimentos ensinados no ensino fundamental, para isso, conforme quadro 3

abaixo, a escola deve:
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Quadro 3 — Deveres da escola

Favorecer a atribui¢éo de sentido as aprendizagens, por sua vinculagdo aos desafios da realidade e pela
explicitacao dos contextos de producéo e circulagéo dos conhecimentos;

Garantir o protagonismo dos estudantes em sua aprendizagem e o desenvolvimento de suas capacidades de
abstracéo, reflexdo, interpretacao, proposicao e acéo, essenciais a sua autonomia pessoal, profissional, intelectual

e politica;

Valorizar os papéis sociais desempenhados pelos jovens, para além de sua condicdo de estudante, e qualificar
0s processos de construgéo de sua(s) identidade(s) e de seu projeto de vida;

Assegurar tempos e espagos para que os estudantes reflitam sobre suas experiéncias e aprendizagens
individuais e interpessoais, de modo a valorizarem o conhecimento, confiarem em sua capacidade de aprender, e

identificarem e utilizarem estratégias mais eficientes a seu aprendizado;

Promover a aprendizagem colaborativa, desenvolvendo nos estudantes a capacidade de trabalharem em equipe
e aprenderem com seus pares;

Estimular atitudes cooperativas e propositivas para o enfrentamento dos desafios da comunidade, do mundo do
trabalho e da sociedade em geral, alicercadas no conhecimento e na inovagéo;

Compreender e utilizar os conceitos e teorias que compdem a base do conhecimento cientifico-tecnoldgico,
bem como os procedimentos metodoldgicos e suas légicas;

Conscientizar-se quanto a necessidade de continuar aprendendo e aprimorando seus conhecimentos;
Apropriar-se das linguagens cientfficas e utiliza-las na comunicago e na disseminag&o desses conhecimentos;

Apropriar-se das linguagens das tecnologias digitais e tornar-se fluentes em sua utilizag&o.

Fonte: Adaptado de Brasil (2017, p. 465-467).8

A LDB foi modificada pela lei n°® 13.415/2017, para que ocorra, no ensino medio,
a substituicdo de um modelo Unico de curriculo por um modelo variado e versatil.
Determina-se, portanto, que o curriculo do ensino médio seja constituido pela BNCC
e pela oferta de variados itinerarios formativos, organizados por meio da oferta de
diferentes metodologias e critérios curriculares, de acordo com a relevancia do

contexto local e das possibilidades dos sistemas de ensino (BRASIL, 2017, p. 468).

2.2.5 As tecnologias digitais e a computacéao

No ensino fundamental, de modo especifico na a&rea da matematica, o foco esta
na assimilacdo de conceitos, metodologias e processos, em seus diversos ambitos e
no desenvolvimento do pensamento computacional, com o objetivo de formular e
resolver problemas, simples ou complexos, em varios contextos (BRASIL, 2017, p.
468).

8 Ibidem, p. 465-467.
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No ensino meédio, mais especificamente na &rea da matematica e suas
tecnologias, os alunos precisam robustecer os conhecimentos adquiridos no ensino
fundamental e acrescentar novos conhecimentos, para aumentar o conjunto de
recursos e para solucionar problemas de maior complexidade, que necessitam de
maior reflexdo e abstracdo. Deve-se também desenvolver uma visdo da matematica
de forma mais integrada, propiciando aos estudantes a percepcao das relacdes dessa
ciéncia com diferentes areas do conhecimento e da sua utilizacdo no mundo real
(BRASIL, 2017, p. 471).

A modernidade é caracterizada pelo desenvolvimento tecnoldgico acelerado e
tem evoluido numa velocidade sem precedentes ao longo dos anos. A tecnologia esta
diariamente presente na vida de milhdes de pessoas ao redor do mundo. E impenséavel
viver atualmente sem o0s beneficios da tecnologia. Ela simplifica processos em
diversas areas, cria varias facilidades, tais como: fazer operagdes bancéarias sem sair
de casa, pedir comida, alugar um carro para passeio etc. Além disso, pode ajudar nos
estudos, trabalho, bem como nos exercicios fisicos.

Essa transformacao frenética, provocada pelas tecnologias, impacta direta e
fortemente na formacdo das novas geracfes de pessoas e no funcionamento da
sociedade.

E papel da educacéo propiciar aos estudantes uma aprendizagem significativa
para atuar na sociedade moderna, pois surgirdo novas tarefas para profissdes que
ainda estao por vir. Fruto da evolucéo cientifica e tecnoldgica, os jovens trabalharao
em profissfes que ainda ndo existem concretamente. Certamente, a utilizacdo, direta
ou indireta, das tecnologias digitais e da computacdo no ambiente de trabalho sera
algo comum e rotineiro.

Os conhecimentos, as habilidades e as atitudes, relacionados as tecnologias
digitais e a computacdo, sdo caracterizados em diferentes dimensdes e estédo

descritos na BNCC, conforme quadro 4 abaixo:
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Quadro 4 — Conhecimentos, habilidades e atitudes do PC e TDIC na BNCC

Pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugfes, de forma metddica e
sistemética, por meio do desenvolvimento de algoritmos;

Mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e distribuir
a informacdo de maneira segura e confiavel em diferentes produtos digitais — tanto fisicos
(celulares, tablets, computadores etc.) como virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados
etc.) —, compreendendo a importancia atual de codificar, armazenar e proteger a informagao;

Cultura digital: envolve aprendizagens direcionadas a uma participagdo mais consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, 0 que sup8e a compreensdo dos impactos da
revolucao digital e dos avangos do mundo digital na sociedade moderna, a construcdo de uma
atitude critica, ética e responsavel em relagdo a multiplicidade de ofertas midiéticas e digitais, aos
possiveis usos das diversas tecnologias e aos conteldos por elas veiculados, e, também, a
fluéncia no uso da tecnologia digital para expressdo de solugbes e manifestagdes culturais de
forma contextualizada e critica.

Fonte: Adaptado de Brasil (2017, p. 474).°

As dimensdes citadas anteriormente, vinculadas com as competéncias gerais
da BNCC, foram consideradas na educacdo infantil, em seus objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento, e no ensino fundamental foram consideradas nas
competéncias e habilidades dos componentes curriculares, respeitando as
caracteristicas inerentes de cada uma dessas etapas.

No ensino médio, em funcdo da relacdo peculiar entre as culturas juvenil e
digital, faz-se necessario aprofundar, aprimorar e ampliar os conhecimentos ja
adquiridos nas etapas anteriores, visto que os jovens estdo, de modo dinamico,
inseridos na cultura digital.

Logo, essa etapa na BNCC esta focada em reconhecer o potencial das
tecnologias digitais. Dessa forma, conforme descrito no quadro 5 abaixo, sédo definidas
as competéncias e as habilidades, para permitir aos estudantes a realizacao de uma
gama de atividades relacionadas as diferentes areas do conhecimento e do mundo do

trabalho.

% Ibidem, p. 474.
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Quadro 5 — Competéncias e habilidades no uso da tecnologia

DADOQOS: Buscar dados e informagdes de forma critica nas diferentes midias, inclusive as sociais, analisando as
vantagens do uso e da evolucao da tecnologia na sociedade atual, como também seus riscos potenciais;

LINGUAGENS: Apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos multiletramentos para
explorar e produzir conteldos em diversas midias, ampliando as possibilidades de acesso a ciéncia, & tecnologia, &
cultura e ao trabalho;

SOFTWARES: Usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compreender e produzir contetidos em
diversas midias, simular fenébmenos e processos das diferentes areas do conhecimento, e elaborar e explorar diversos
registros de representacdo matematica; e

SOLUCOES: Utilizar, propor efou implementar solucdes (processos e produtos) envolvendo diferentes tecnologias,
para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando
de forma efetiva o raciocinio l6gico, o pensamento computacional, o espirito de investigag&o e a criatividade.

Fonte: Adaptado de Brasil (2017, p. 474-475).%0

Assim, as escolas devem ofertar diferentes itinerarios formativos, considerando
a realidade e o contexto local, os recursos fisicos disponiveis na escola, os desejos
da comunidade escolar, propiciando a utilizacdo de metodologias e a apreensao de

procedimentos cognitivos, que contribuam para o protagonismo dos jovens.

2.2.6 A area de matematica e suas tecnologias

A area de matematica e suas tecnologias tem a responsabilidade de promover
acOes que ampliem o letramento matematico, aproveitando-se de todo o potencial dos
estudantes, ja desenvolvido no ensino fundamental.

Isso implica no estimulo de processos mais aperfeicoados de abstracéo e de
reflexdo, por meio da aquisicio de novos conhecimentos peculiares. Tais
conhecimentos devem possibilitar aos estudantes a formulagcdo e solucdo de
problemas com mais protagonismo e autonomia. Para que essas intencfes se
realizem, as habilidades relacionadas a capacidade de investigar, de construir
modelos e de resolver problemas precisam ser desenvolvidas pelos estudantes. Isso
implica no aperfeicoamento do seu modo de observar, raciocinar, refletir, comunicar,
discutir e argumentar (BRASIL, 2017, p. 529).

Assim, a BNCC define para o ensino médio cinco competéncias especificas da

area de matemaética e suas tecnologias, conforme o quadro 6 abaixo:

10 |bidem, p. 474-475.



Quadro 6 — Competéncias especificas da matematica

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS PARA O ENSINO MEDIO

Competéncia Especifica 1: Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar situagdes
em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, das quest8es
socioecondmicas ou tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a contribuir para uma formacao geral.

Essa competéncia, pressupde habilidades que podem favorecer a interpretacdo e compreensdo da realidade pelos
estudantes, utilizando conceitos de diferentes campos da Matematica para fazer julgamentos bem fundamentados.
Além disso, contribui ndo apenas para a formacdo de cidaddos criticos e reflexivos, mas também para a formacéo
cientifica geral dos estudantes, uma vez que prevé a interpretacdo de situagdes das Ciéncias da Natureza ou Humanas.

Competéncia Especifica 2: Propor ou participar de agdes para investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar
decis@es éticas e socialmente responsaweis, com base na andlise de problemas sociais, como os wltados a situagdes
de saude, sustentabilidade, das implicagdes da tecnologia no mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e articulando
conceitos, procedimentos e linguagens proprios da Matematica.

Essa competéncia especifica amplia a anterior por colocar os estudantes em situacdes nas quais precisam investigar
questdes de impacto social que os mobilizem a propor ou participar de agdes individuais ou coletivas que visem
solucionar eventuais problemas. O desenwlvimento dessa competéncia especifica preve ainda que os estudantes
possam identificar aspectos consensuais ou nao na discussdo tanto dos problemas investigados como das
intervengdes propostas, valorizando a diversidade de opinides de grupos ou outros estudantes e sem quaisquer
preconceitos, favorecendo a interagdo de forma cooperativa.

Competéncia Especifica 3: Utilizar estratégias, conceitos, definices e procedimentos matematicos para interpretar,
construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequagéo
das solugdes propostas, de modo a construir argumentag&o consistente.
As habilidades indicadas para o desenwolvimento dessa competéncia especifica estdo relacionadas a interpretagéo,
construgdo de modelos, resolucdo e formulagcdo de problemas. Especificamente na resolucdo e formulagdo de
problemas, é importante contemplar contextos diversos (relativos tanto a prépria Matematica, incluindo os provenientes
do desenwolvimento tecnolégico, como as outras areas do conhecimento). As situagcdes propostas devem ter significado
real para os estudantes, pois devem desenwolver e mobilizar habilidades que seniréo para resolver problemas ao longo
de suas \vidas.
Para resolver problemas, os estudantes podem, inicialmente, identificar os conceitos e procedimentos matematicos
necessarios ou os que possam ser utilizados na chamada formulagédo matemaética do problema. Na sequéncia, devem
aplicar esses conceitos, executar procedimentos e, finalmente, compatibilizar os resultados com o problema original,
discutindo a solug@o aos colegas por meio de argumentac@o consistente e linguagem adequada. No entanto, a
resolugdo de problemas pode exigir processos cognitivos diferentes.
H4, ainda, problemas para as quais os estudantes deverdo mobilizar seus conhecimentos e habilidades a fim de
identificar conceitos e conceber um processo de resolugéo, sendo que em alguns desses problemas, h& a necessidade
de identificar ou construir um modelo para que possam gerar respostas adequadas. Esse processo abrange a andlise
dos fundamentos e propriedades de modelos existentes, avaliando seu alcance e validade para o problema em foco.
E importante reiterar a justificativa do uso na BNCC de “Resolver e Elaborar Problemas” em lugar de “Resolver|
Problemas”, ampliando e aprofundando o significado, pois, a elaboracdo pressupde que os estudantes investiguem
outros problemas que enwlvem os conceitos tratados, promovam a reflexdo e o questionamento sobre o que ocorreria
se algum dado fosse alterado ou se alguma condigdo fosse acrescentada ou retirada.
Convém ainda destacar que o uso de tecnologias possibilita aos estudantes alternativas de experiéncias variadas e
facilitadoras de aprendizagens que reforcam a capacidade de raciocinar logicamente, formular e testar conjecturas,
avaliar a validade de raciocinios e construir argumentagdes.

Competéncia Especifica 4: Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisdo, diferentes registros de
representagcéo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de solucdo e comunicacao
de resultados de problemas.
As habilidades atribuidas a essa competéncia especifica lidam com a utilizagéo das diferentes representagées de um
mesmo objeto matematico, capacitando os estudantes, no dominio de um conjunto de ferramentas que potencializa de
forma significativa sua capacidade de resolver problemas em varios contextos.
Portanto, a andlise das representacdes utilizadas pelos estudantes para resolver um problema permite compreender os
modos como o interpretaram e como raciocinaram para resolvé-lo.

Competéncia Especifica 5: Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades
matematicas, empregando estratégias e recursos, como observacdo de padrfes, experimentacfes e diferentes
tecnologias, identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstragdo cada vez mais formal na validagéo das referidas
conjecturas.
O desenwolvimento dessa competéncia especifica presume um conjunto de habilidades wltadas as capacidades de
investigacéo e de formulacdo de explicagdes e argumentos, que podem surgir de experiéncias empiricas. Ao formular
conjecturas com base em suas investigagdes e experimentagdes com materiais concretos, apoios Visuais e a
utilizacéo de tecnologias digitais, os estudantes devem buscar contraexemplos para refuté-las e, quando necessario,
procurar argumentos para valida-las. Essa validagdo ndo deve se basear apenas em argumentos empiricos, mas deve
trazer também argumentos mais “formais”, incluindo a demonstracédo de algumas proposigdes.

Fonte: Adaptado de Brasil (2017, p. 532-541).%1

11 lbidem, p. 532-541.
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Essas habilidades tém papel significativo na compreensdo do que é a
matematica e sua relevancia. Isso implica caracterizar a atividade matematica, como
sendo uma atividade humana, com possibilidade de erros e acertos, tal qual um
processo de pesquisa, de investigacao, de indagacdes, de hipoteses e de refutacdes.

Portanto, é imprescindivel que os estudantes tenham a oportunidade de
experimentar e interiorizar as peculiaridades da mateméatica como ciéncia, ou seja,
utilizar o pensamento hipotético-dedutivo em oposicdo ao pensamento hipotético-

indutivo (BRASIL, 2017, p. 540).

2.3 Piaget e a Teoria Cognitivista

Como principal referencial tedrico desta pesquisa, foram utilizadas as
contribuicdes das Teorias de Aprendizagem Cognitivistas, em especial a Teoria da
Epistemologia Genética, elaborada por Jean Piaget para explicar o desenvolvimento
intelectual humano.

O objeto de estudo da teoria proposta por Piaget concentra-se na analise da
aquisicao®? pelos individuos, em outras palavras, implica identificar as estruturas
cognitivas envolvidas no processo de aprendizagem. E importante destacar que a
obra de Piaget néo foi desenvolvida com foco na educagdo, mas na epistemologia'?
(CAETANO; PIROLA, 2007).

O termo "cognitivista" diz respeito aos psicologos que estudam 0s processos
da mente relacionados com o conhecimento, que dificilmente sdo observaveis, tais
como: a organizacdo e integracdo de conteudos, os estilos de pensamento, o
processamento de informacgdes, as formas de tomar decisfes etc.

A abordagem cognitivista € predominantemente interacionista, pois leva em
consideracdo a aquisicdo de conceitos, a organizacdo dos dados, a forma de se
resolver problemas e a maneira como alguém interpreta coisas e pessoas. A
capacidade do individuo de integrar e processar informacdes € enfatizada nessa

abordagem. Uma vez que o conhecimento € o resultado da interacao entre sujeito e

12 Na abordagem piagetiana, o termo aquisicdo diz respeito a um processo ativo de construgdo de
conhecimento pelo sujeito (homem), ndo devendo ser compreendido como algo imposto pelo meio
(empirismo) e nem como algo ja determinado pela ontogénese (apriorismo).

13 Epistemologia é conhecida como a teoria do conhecimento, que estuda a origem, a estrutura e 0s
métodos do saber. Disponivel em: https://www.significados.com.br/epistemologia/. Acesso em: 29 abr.
2020.



49

objeto, homem e mundo serdo analisados em conjunto nessa perspectiva
interacionista (MIZUKAMI, 2019).

Na perspectiva interacionista (interacdo entre sujeito-objeto), o conhecimento é
considerado como uma constru¢do continua e, em certa medida, a invencao e a
descoberta séo pertinentes a cada ato de compreenséo.

Segundo Palangana (2015), para Piaget, a constru¢do do ser humano é um
processo que vai acontecendo ao longo da vida e a transposicao de um nivel de
compreensao para o posterior é sempre marcada por formag&o de novas estruturas,
gue ndo existiam no individuo anteriormente. De acordo com essa teoria, 0
desenvolvimento cognitivo humano € dividido em quatro estagios, 0s quais seréao

descritos na proxima secao.

2.3.1 Estagio sensorio-motor

O estagio sensorio-motor acontece desde o0 nascimento até aproximadamente
os dois anos de idade. Esse estagio tem inicio com um egocentrismo inconsciente e
integral, até que os progressos da inteligéncia sensorio-motora propiciem a
construcéo de um universo objetivo (OLIVEIRA et al., 2018).

O estagio sensorio-motor possui esse nome, pois, nessa fase, o bebé ira
explorar seu proprio corpo, adquirindo o conhecimento por meio de suas préprias
acles, que sdo controladas por estimulos sensoriais imediatos. O desenvolvimento
fisico da o suporte para o surgimento de novas habilidades, como sentar e andar,
propiciando um dominio maior do ambiente.

Por volta dos dois anos, a crianca demonstra uma atitude mais ativa e
participativa, sendo capaz de entender algumas palavras, mas pronuncia uma fala
imitativa. Nesse periodo, a inteligéncia pratica € baseada na percepcdo e na
motricidade. Essa inteligéncia é utilizada a partir de seus esquemas sensoriais e
motores, originados dos reflexos genéticos, para solucionar problemas, tais como:
pegar e jogar objetos, ou chutar uma bola.

Pode-se dizer, portanto, que no estagio sensoério-motor a criangca conquista o

universo que a rodeia, através da percepcao e dos movimentos.
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2.3.2 Estégio pré-operatoério

O estagio pré-operatério é o segundo estagio de desenvolvimento considerado
por Piaget, que corresponde a fase pré-escolar, isto é, dos dois anos de idade até os
sete anos, em média.

Nesse estagio, os padrbes de pensamento sensdrio-motor evoluem para o
acréscimo da capacidade de usar simbolos e imagens dos objetos. Essa fase é
manifestada pelo aparecimento da linguagem oral, possibilitando a crianca avancar
na utilizacdo da inteligéncia pratica, decorrente dos esquemas sensoriais € motores
formados na fase anterior.

A crianca desenvolve a linguagem, as imagens mentais e jogos simbodlicos,
assim como muitas habilidades pré-conceituais. A comunicacgéo € do tipo informativo
e também de controle da conduta, isto é, para provocar a acao que deseja em outros.

O egocentrismo € caracterizado por um comportamento ou uma visdo da
realidade, voltado somente para si ou tudo que Ihe diz respeito, fazendo com que a
crianca se confunda com objetos e pessoas (OLIVEIRA et al., 2018).

O raciocinio da crianca nessa fase € intuitivo, ligado as suas proprias
percepcdes e as aparéncias das situacoes.

A fase dos questionamentos ocorre no final desse estagio, em que a crianca
elabora perguntas mais aprimoradas e complexas, buscando a causalidade e a

finalidade, para compreender melhor o que ocorre ao seu redor.

2.3.3 Estagio operatorio concreto

O terceiro estagio € chamado de operatério concreto, que dura em média, dos
7 aos 11 anos de idade.

Nesse estagio, que coincide com o inicio da escolarizacdo formal, a crianca
adquire conhecimento real e adequado de objetos e situacdes da realidade e comeca
a utilizar conceitos, como os numeros e relacdes. Essa fase é caracterizada pela
capacidade de solucionar problemas concretos, por meio de uma légica interna
consistente.

A realidade, nesse estagio, passa a ser estruturada pela razdo, uma vez que
ocorre o declinio do egocentrismo intelectual e abre-se espaco para o

desenvolvimento do pensamento légico (OLIVEIRA et al., 2018).
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A crianca torna-se mais sociavel, sendo capaz de levar em conta o ponto de
vista do outro. Dessa forma, objetos e pessoas passam a ser melhor explorados em
suas interagoes.

Por volta dos 7 anos, ocorre o equilibrio entre a assimilacdo e a acomodacao,
tornando-se mais estavel. Nesse estdgio, manifesta-se a reversibilidade, isto &, a
capacidade de compreender o0 processo inverso ao observado.

Mesmo antes desse estagio, a crianca ja possui a capacidade de ordenar uma
série de artefatos por tamanhos e de comparar dois objetos, indicando qual € o maior.
Desponta, nessa fase, a capacidade de fazer andlises l6gicas, mas ainda ndo é capaz
de compreender a propriedade transitiva (A é maior que B, B € maior que C, logo A é

maior que C), a ndo ser que seja aplicada a objetos concretos que ela ja conheca.

2.3.4 Estagio operatorio formal

O estagio operatério formal € desenvolvido a partir dos 12 anos de idade, em
meédia. A transi¢cao da segunda infancia para a idade adulta é caracterizada pela forma
de pensar sistematica, l6gica e hipotética.

Nessa fase, segundo Piaget, as mudancas na maneira como 0s adolescentes
pensam sobre si mesmos, sobre seus relacionamentos pessoais e sobre a natureza
da sua sociedade, tém como origem o desenvolvimento de novas estruturas logicas,
denominadas operacdes formais (PALANGANA, 2015).

Diferente do periodo anterior, agora o adolescente tem o pensamento formal
abstrato. As deducdes logicas podem ser feitas sem a manipulacdo ou referéncia de
objetos concretos, sendo gradativamente substituidos por hipéteses e deducdes. O
objeto é reconstruido internamente em todas as suas propriedades fisicas e logicas
(OLIVEIRA et al., 2018).

O pensamento hipotético-dedutivo é a caracteristica mais importante dessa
fase de desenvolvimento, pois 0 ser humano passa a construir teorias, refletir sobre
seu pensamento, criar hipéteses para tentar explicar e sanar problemas de forma
sistematica.

Palangana (2015) observa que, para Piaget, a importancia da aquisi¢cdo do
pensamento operatério formal € a capacidade de elaborar provas logicas, em que a

concluséo segue a proposicao logica. Essa habilidade constitui o raciocinio dedutivo.
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O pensamento do adolescente distingue-se do pensamento da crianga, ou seja,
a crianca consegue utilizar as operacdes concretas de classes, relacdes e numeros,
mas ndo as utiliza num sistema incorporado, Unico e total, que € caracteristico da
l6gica adolescente.

A crianca nao extrapola a l6gica elementar de agrupamentos, de grupos
numéricos aditivos ou multiplicativos, expressando, desse modo, uma forma
elementar de reversibilidade. O adolescente apresenta a légica das proposicdes,
associando-a a estrutura de classes e das relacdes e estabelecimento de delineagbes
entre os objetos.

Contudo, o estabelecimento dessa estrutura, ndo apenas tem ligagdo com o
amadurecimento da pessoa, mas, também, com o meio social no qual ela esta
inserida. Para que o meio social atue sobre os individuos, é essencial que estes
estejam em condi¢des de assimilar as contribuicoes desse meio, necessitando de um
amadurecimento suficiente da sua capacidade cerebral.

Se 0 adolescente possui a capacidade de construir teorias € porque se tornou
capaz de refletir e porque sua reflexao lhe permite ir além do concreto atual, na direcéo
do possivel e do abstrato.

A logica nédo € algo inusitado na vida do sujeito, € justamente a expressao das
coordenacdes operatdrias necessarias para se atingir uma determinada acao.

O pensamento do adolescente tem a necessidade de construir novas teorias
sobre as concepcgdes existentes no meio social, na tentativa de criar sua prépria
concepcao das coisas.

O adolescente passa a definir conceitos e valores, por meio da capacidade de
exercitar ideias no campo do possivel, da formulacdo de hipoteses e das reflexbes e
teorias. Dessa forma, a adolescéncia caracteriza-se por um egocentrismo cognitivo,
pois o adolescente julga ser capaz de resolver todos os problemas que surgem,
considerando as suas préprias concepcdes como as mais corretas (crenca na
onipoténcia da reflexao).

A peculiaridade mais importante do pensamento operacional formal, a partir da
gual Piaget deriva todas as demais, refere-se a distincdo entre o real e 0 possivel.
Contrariamente a crianca, que se encontra no periodo operacional concreto, o
adolescente, ao comecar a explorar um problema com que se defronta, tenta elaborar
todas as relacbes possiveis que seriam validas com os dados apresentados. Na

sequéncia, por meio de uma combinacdo de procedimentos, experimentagédo e de
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analise logica, empenha-se em verificar quais destas relagdes possiveis sao
realmente verdadeiras.

O pensamento formal € um pensamento proposicional. Os elementos mais
importantes que o adolescente utiliza ao raciocinar deixam de ser os dados
rudimentares da realidade e passam a ser afirmacdes contidas nestes dados.

O adolescente obtém, por si sO, a cognicdo organizada de objetos e
acontecimentos concretos. Além da realizac&o dessas operacgdes, ele realiza também
algo que as transcende, algo necessario que € precisamente o que faz com que seu
pensamento seja formal e ndo mais concreto. Ele apodera-se dos resultados dessas
operag0Oes concretas, formula-os sob a forma de proposi¢des e continua a operar com
eles, estabelecendo véarios tipos de conexdao légica. Portanto, as operacdes formais,
na realidade, séo operacoes realizadas com os resultados de operacdes anteriores.

Com base nessas consideracdes, pode-se estabelecer um paradigma inicial da
forma como os adolescentes pensam. A principio, com as técnicas operacionais
concretas dos anos intermediarios da infancia, organizam os varios elementos dos
dados brutos. Na sequéncia, esses elementos organizados sao transformados em
afirmacdes ou proposicdes, que podem ser combinadas de varias maneiras. E,
finalmente, eles examinam isoladamente todas as combinacdes diferentes dessas
proposicoes, através do método de analise combinatoria.

Palangana (2015) destaca que, na visao de Piaget, o pensamento formal € uma
orientacdo generalizada, explicita ou implicita, para solucéo de problemas, isto €, uma
orientacdo no sentido de organizar os dados, isolar e controlar variaveis, formular
hipoteses, justificar e provar logicamente os fatos. Portanto, podem ser caracterizadas
nao s6 em termos descritivo-verbais gerais, como também em termos das estruturas
I6gico-matematicas, isto €, os modelos abstratos.

Portanto, € fundamental destacar a diferenca existente entre o comportamento
diario da crianca e do adolescente, visto que o adolescente, como a crianca, vive no
presente, mas, ao contrario da crianca, também vive muito na dimensao ficticia, futura
e hipotética. O mundo conceitual do adolescente estd povoado de teorias informais

sobre si mesmo e sobre a vida, cheio de planos para o seu futuro e o da sociedade.
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2.3.5 Homem e mundo na visao de Piaget

Na abordagem piagetiana, por se tratar de uma perspectiva interacionista,
homem e mundo devem ser avaliados ao mesmo tempo, visto que o conhecimento é
o resultado da interacdo entre eles, isto é, entre sujeito e objeto.

O desenvolvimento do ser humano acontece por meio do inter-relacionamento
de fases, que vao ocorrendo até alcancar niveis de inteligéncia, marcados por maior
mobilidade e estabilidade. Pode-se dizer que o individuo esta em constante
transformacao, em busca de um estagio final, nunca alcancado em sua totalidade.

O processo de adaptacéo progressivo entre 0 homem e 0 meio € o cerne desse
processo de desenvolvimento e, na abordagem piagetiana, significa um processo de
assimilacado e acomodacao, de evolucéo continua na busca por novas estruturas, de
mesma ou maior complexidade.

Sendo esse processo inerente a totalidade da vida, o ser humano trabalha para
aumentar seu controle sobre o meio e coloca-lo a seu servico. Quando isso ocorre,
ele transforma o meio e também se transforma.

O desenvolvimento do ser humano consiste, de forma genérica, em se alcancar
0 maximo de operacionalidade em suas atividades, progredindo de estagios mais
primitivos em direcdo ao pensamento hipotético-dedutivo, permitindo elaborar
hipGteses ou proposicdes, em que adquire instrumentos de adaptacdo que
possibilitam o enfrentamento de qualquer perturbacdo do meio, podendo usar a

descoberta e a invengdo como instrumentos de adequacédo as suas necessidades.

2.3.6 Construcado do conhecimento

Piaget considera o conhecimento como uma construcao ininterrupta, sendo que
a mudanca entre as fases de desenvolvimento € sempre caracterizada pela criacéo
de novas estruturas, que inexistiam anteriormente na crianca (MIZUKAMI, 2019).

Segundo Pirola (2010), a construcdo de conhecimento tem inicio em uma
interacdo/acédo entre o sujeito e 0 objeto, sendo este concreto ou ndo. Caetano e Pirola
(2007) declaram que objeto é algo investigado em um ato cognitivo, por meio da
percepcao e/ou pelo pensamento, podendo ser concreto ou ndo. Portanto, tal acdo

deve ser interpretada no ambito fisico (empirico) e no abstrato. O ambito abstrato é
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um dos campos de maior interesse nas pesquisas desenvolvidas pela teoria
piagetiana.

Desse modo, a construgcdo de conhecimento, ou seja, a formacédo das
estruturas cognitivas, provém das interacdes (internas e externas) do sujeito com o
meio. Por meio de sucessivos equilibrios e desequilibrios, as estruturas cognitivas vao
evoluindo de um nivel de menor nimero de esquemas conceituais para um maior.

Esquemas podem ser definidos como estruturas cognitivas que se transformam
com o desenvolvimento mental dos individuos. Tornam-se cada vez mais refinados,
na medida em que a crianca organiza 0 meio intelectualmente. Os esquemas séo
retratados, ndo como objetos reais, e sim como constructos hipotéticos (OLIVEIRA et
al., 2018).

Uma vez que essas interacdes provoquem no individuo um desequilibrio (um
certo tipo de insatisfacdo), um processo de assimilacdo € desencadeado, em
consequéncia das abstracdes (espécie de pensar sobre o objeto). Por se tratar de
algo novo, faz-se necessario que o individuo acomode o conhecimento, chegando a
generalizacdo dele. Nesse momento, no ambito escolar, torna-se imprescindivel a
intervencéo do professor, isto €, um certo tipo de ajuda, auxilio ou gerenciamento. A
medida que o novo conhecimento passa a integrar as estruturas de pensamento do
aluno, constata-se a ocorréncia da equilibracdo majorante, o que significa que se
atingiu novamente o equilibrio cognitivo (PIROLA, 2010).

O processo de equilibragdo, denominado como “equilibracdo majorante”, é
formado por sucessivas assimilacbes e acomodacdes de novos conhecimentos
produzidos pelo individuo, a partir de desequilibrios cognitivos, vivenciados em
situacBes-problemas (CAETANO; PIROLA, 2007).

De modo muito sucinto, a figura 2 apresentada abaixo, esquematiza o processo

de equilibracdo majorante.
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Figura 2 — Esquema geral sobre o processo de equilibracdo majorante

Abstragdo

Interagao o

Assimilacdo

?
st

Intervengao

Equilibragdo 5 i

Fonte: Adaptado de Caetano e Pirola (2007).1

Segundo Oliveira et al. (2018), na visdo de Piaget, independentemente do
estagio em que os individuos se encontram, a aquisicao de conhecimentos acontece
por meio da relacdo sujeito/objeto e se da pelos seguintes processos:

e Assimilacdo: € definida como sendo um processo continuo de insercao de

elementos do meio externo a um esquema do individuo. De modo cognitivo
e utilizando os esquemas que ja possui, o individuo interpreta a realidade,
compreendendo e organizando o ambiente, propiciando a ampliacdo dos
seus esquemas. Nesse processo, ao entrar em contato com o objeto do
conhecimento, o individuo extrai as informacfes relevantes, visando

sempre restabelecer a equilibracdo do organismo.

4 CAETANO, R. S.; PIROLA, N. A. Investigando o processo de construcdo de estruturas

multiplicativas em alunos de 3a e 4a séries do ensino fundamental. In: Anais do VI Enpec, 6, v.1.
Florianépolis: Grafica Floriprint, 2007.
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e Acomodacdo: € definida como sendo a modificacdo ou criagcdo de um
esquema, em fungcdo das peculiaridades do objeto a ser assimilado.
Representa 0 momento da acdo do objeto sobre o sujeito, surgindo,
portanto, como o elemento complementar das interacdes sujeito-objeto. Em
resumo, toda experiéncia € assimilada a um esquema existente, gerando
um processo de acomodacao.

e Equilibracdo: é definida como sendo um ponto de equilibrio entre a
assimilacdo e a acomodacao. Também é considerada como um mecanismo
autorregulador, necessario para assegurar ao individuo uma interacao
eficiente com o meio-ambiente. O conceito de equilibracdo é marcante na
teoria de Piaget, pois ele representa o fundamento que explica todo o
processo do desenvolvimento humano.

Mizukami (2019) aponta que Piaget reconhece pelo menos duas fases na

aquisicao do conhecimento, sendo:

e Fase exoOgena, caracterizada pela constatacdo, copia e repeticéo;

e Fase endogena, caracterizada pelo entendimento das relacbes e
combinacdes.

Vale ressaltar que a aprendizagem pode ser encerrada na primeira etapa do
conhecimento, isto é, na fase exdgena. Porém, o verdadeiro conhecimento acontece
na fase enddgena, pois implica uma abstracdo. Piaget considera que a abstracéo
pode ocorrer de duas formas: reflexiva ou empirica (MIZUKAMI, 2019).

A abstracdo empirica implica na extracdo de informacg6es do proprio objeto, por
outro lado, a abstracéo reflexiva acontece a partir das proprias atividades do individuo,
por meio das operacbes (ou seja, coordenacdes das acbes), implicando uma
reorganizacao mental.

O desenvolvimento das estruturas mentais pode ser compreendido como um
processo sucessivo e progressivo de equilibracdes, em busca de um estagio final de
equilibrio nunca alcancado na sua totalidade.

Para Piaget, as estruturas mentais ou organicas, que constituem a inteligéncia,
ocorrem como efeito das perturbacées do meio sobre o individuo, da sua capacidade
de ser perturbado e dar uma resposta a essa perturbacdo (MIZUKAMI, 2019).

Levando-se em conta o construtivismo interacionista, Piaget considera que nao

existe um comec¢o absoluto, uma vez que a teoria da assimilagdo entende que a
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absorcdo de um conhecimento esta subordinada a um esquema anterior. Por esse
prisma, na realidade, nada de novo é de fato aprendido (PALANGANA, 2015).

Pela propria natureza do construtivismo, é fundamental que no processo de
evolucao do individuo a criatividade seja constante, propiciando que as estruturas do
comportamento se tornem mais complexas (MIZUKAMI, 2019).

A aquisicdo de conhecimento pode acontecer por meio de experiéncia l6gico-
matematica, que consiste em conhecimentos retirados das ac¢des do sujeito sobre os
objetos, isto €, interacdo do sujeito com o meio, de forma a descobrir propriedades
gue sédo abstraidas dessas préprias acoes.

Vale ressaltar a distingdo de dois modelos de pensamento operacional. A
inducdo, que se serve de indicios para chegar a uma causa e descobrir regularidades,
e a deducao, que implica em elaborar, criar, ou inventar explicagdes, com o objetivo
de compreender a realidade.

Os modelos, mecanismos e explicagbes da realidade, peculiares do
pensamento hipotético-dedutivo, propiciam que dados e fatos sejam observados por

diversos angulos.

2.3.7 O papel da educacéao

O processo educacional tem um papel significativo ao provocar situacdes
desequilibradoras para o aluno, porém esses desequilibrios devem ser apropriados
ao seu estagio de desenvolvimento, propiciando a aquisicdo de conhecimento.

Na visdo de Piaget (1973, p. 69), os elementos moral e intelectual séo

imprescindiveis na educacéo, pois

[...] ndo se pode formar personalidades autbnomas no dominio moral se por
outro lado o individuo é submetido a um constrangimento intelectual de tal
ordem que tenha de se limitar a aprender por imposi¢céo sem descobrir por si
mesmo a verdade: se é passivo intelectualmente, ndo conseguiria ser livre
moralmente. Reciprocamente, porém, se a sua moral consiste
exclusivamente em uma submissdo a autoridade adulta, e se 0s Unicos
relacionamentos sociais que constituem a vida da classe sdo os que ligam
cada aluno individualmente a um mestre que detém todos os poderes, ele
também n&o conseguiria ser ativo intelectualmente. O pleno desenvolvimento
da personalidade, sob seus aspectos mais intelectuais, é inseparavel do
conjunto de relacionamentos afetivos, sociais e morais que constituem a vida
da escola [...].
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Portanto, o objetivo da educacdo ndo deve ser norteado apenas pela
transmiss&o de informacées, modelos e regras. E fundamental que o aluno conquiste
sua autonomia intelectual, por meio do desenvolvimento da personalidade e pela
posse de mecanismos logico-racionais. Assim, o objetivo da educacao é fazer com
gue o aluno alcance essa autonomia (MIZUKAMI, 2019).

Palangana (2015) observa que, para Piaget, a légica ndo é inata do ser
humano, devendo, portanto, ser algo construido. Dessa forma, a formacdo do
raciocinio deveria ser a primeira incumbéncia da educacao.

As relacdes de cooperacéo e reciprocidade normalmente ocorrem por meio da
convivéncia entre os proprios alunos. Dificilmente a autoridade imposta pelo professor,
as atividades, licdes e informacgbes serao suficientes para proporcionar tais relacoes
entre os educandos. A submissédo a um respeito unilateral desaparecera, a medida
em que a reciprocidade for utilizada como articulacdo das opinides, dos pontos de
vistas e acdes entre os estudantes (MIZUKAMI, 2019).

De acordo com Piaget (1973, p. 76-77),

[...] a crianca obediente é por vezes um espirito submetido a um conformismo
exterior, mas que ndo se apercebe ‘de fato’ nem do alcance real das regras
as quais obedece, nem da possibilidade de adapta-las ou de construir novas
regras em circunstancias diferentes.

O alcance educativo do respeito mutuo e dos métodos baseados na
organizacdo social esponténea das criancas entre si é precisamente o de
possibilitar-lhes que elaborem uma disciplina, cuja necessidade é descoberta
na propria acéo, ao invés de ser percebida inteiramente pronta antes que
possa ser compreendida.

Portanto, uma educacéo idealizada dessa forma instigara constantemente nos
alunos a compreensao da realidade, por meio de novas estratégias, criacdo de

situacBes exigindo o maximo de exploracéo e a descoberta de novas solucdes.

2.3.8 A escola e o0 seu papel

Na visdo de Piaget, observar deveria ser a primeira atividade ensinada a
crianca na escola. Além disso, a escola deveria criar um ambiente de simulacdes de
atividades reais, por meio de oportunidades de investigacdo, testes, hipoteses,
ensaios etc. (MIZUKAMI, 2019).
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A motivagdo ndo deve vir de fora, mas, sim, ser intrinseca ao aluno, da sua
propria capacidade de aprender, tornando possivel a constru¢do de estruturas de
perspectiva enddgena.

Uma escola que atua com essa abordagem devera proporcionar aos
estudantes uma liberdade de agir e, a0 mesmo tempo, oferecer atividades, utilizando
conceitos congruentes com o estagio operatdrio de desenvolvimento em que se
encontra o aluno, em um processo constante de equilibrio-desequilibrio (MIZUKAMI,
2019).

Vale ressaltar que as atividades propostas aos alunos ndo devem ser dirigidas.
A forma de se trabalhar os conceitos e 0 modo de se solucionar os problemas devem
ser préprios do educando.

O trabalho em grupo, a diretividade sequencial e o alto nivel de interesse pela
tarefa sdo as diretrizes que norteariam uma escola piagetiana. A diretividade da
aprendizagem pode ser entendida como a forma de se criar situacdes para que 0s
alunos possam operacionalizar os conceitos, contendo fatos contraditérios ou néo. E
necessario que ocorra um esforco de reequilibracdo da crianca, dependendo da forma
como ela manipula os conceitos e constréi o seu conhecimento. Reequilibracéo é,
portanto, uma transposicdo, pois acarreta a aquisicdo de novos conceitos, nao
dominados até aquele momento.

Mizukami (2019) ressalta a proposta de Furth e Wachs, chamada “Escola para
o Pensamento”, que pode ser definida como uma "escola para pensar"”, inspirada na
psicologia genética. Nesse modelo, ao invés de estar presa a curriculos fixos, a escola
criaria um ambiente para desafiar a inteligéncia dos alunos, dando énfase em
atividades, tais como: jogos, oficinas, teatro, leituras, visitas e excursdes, exercicios
fisicos, entre outras, ao invés de focar nos conteudos (MIZUKAMI, 2019).

De acordo com os autores, dois tipos de variaveis deveriam ser consideradas
na construcao do curriculo da “Escola para o Pensamento”: a estrutura da matéria de
ensino e a estrutura do sujeito (o aluno). Dessa forma, seria possivel reconhecer a
prioridade psicolégica da inteligéncia em relacdo a aprendizagem.

Com base nessa proposta, realizou-se uma experiéncia de dois anos, com
alunos da escola primaria Tyler, situada em Charleston/EUA. De acordo com 0s
autores, as caracteristicas observaveis consideradas como fortes indicativos de um
ambiente intelectual e psicologicamente saudavel, foram as atividades

individualmente desafiadoras, a inexisténcia de tédio e auséncia de perturbacao.
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Foram proporcionadas nessa escola: a realizagdo de atividades pela propria
crianga seguindo o seu ritmo; a permissdo para a crianga agir, sem imposicao de
tarefas e exigéncia de nenhum nivel de desempenho; experiéncias em conformidade
com o estagio de desenvolvimento em que a criangca se encontrava; execucao
individual de tarefas, mas inserindo o aluno em um grupo social e, finalmente,
atividades que gerassem desafios, tanto para o professor quanto para os alunos.
Competiria ao professor dessa escola propiciar e manter atividades desafiadoras para
todos os alunos de sua sala.

As atividades essenciais da “Escola para o Pensamento” seriam baseadas em:
jogos e atividades de pensamento |dgico; atividades sociais para o pensamento, tais
como: excursdes, aulas de teatro, jogos de faz-de-conta, jogos de pensamento para

os sentidos e o corpo, leitura e escrita, artes, ciéncias, musica e educacao fisica.

2.3.9 Ensino-aprendizagem

Na concepcdo piagetiana de aprendizagem, o0 ensino que objetiva o
desenvolvimento da inteligéncia deve, entre outras coisas, dar prioridade as atividades
do aluno, considerar o contexto social em que ele esta inserido e possibilitar novas
indagacoes.

Palangana (2015) destaca que, para Piaget, aprender subentende assimilar o
objeto a esquemas mentais. Dessa maneira, 0 ensino devera assumir formatos
diversos no processo de desenvolvimento, visto que o aprendizado dependera do
estagio atual do aluno, da esquematizacéo presente e da forma como ele se relaciona
com o meio.

De acordo com a teoria piagetiana, o ensino deve ser baseado na observacéo,
na pesquisa, na investigacdo, no processo de tentativa e erro para solucionar
problemas e ndo em decorar férmulas, conceitos, nomenclaturas, defini¢cdes etc.

Segundo Mizukami (2019), a descoberta garantira aos estudantes uma
assimilacao da estrutura fundamental do conhecimento. Desse modo, 0S processos
gue propiciaram a aprendizagem assumem um papel distinto. Portanto, no processo
de aprendizagem, o ponto primordial esta relacionado com processos e ndo com
produtos.

A aprendizagem genuina acontece no exercicio operacional da inteligéncia, isto

€, quando o aluno elabora seu conhecimento. No sentido exato, a aprendizagem é
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caracterizada pelas aquisicdes de informagbes, que acontecem no transcorrer do
desenvolvimento do ser humano. Portanto, a inteligéncia € o instrumento substancial
de aprendizagem.

Por esse angulo, o ensino consistiria em organizar os dados da experiéncia, de
tal forma que propicie um nivel ambicionado de aprendizagem. Dessa forma, o ensino
deve conduzir ao desenvolvimento progressivo de operacoes, evitando-se a criagao
de habitos, que sdo comportamentos repetidos com regularidade, sem associatividade
e reversibilidade (MIZUKAMI, 2019).

Assim, 0 ensino na abordagem cognitivista deve estar alicercado em
proposicdo de problemas, isto é, projetos de acdo, atividades e operacdo que

contenham um esquema antecipador.

2.3.10 Relagéo professor-aluno

Segundo Mizukami (2019), na abordagem cognitivista, a relacdo professor-
aluno deve ser compreendida de forma diferente da convencional, aquela em que o
professor possui um papel de transmissor e o aluno um papel de receptor de
informacédo. Em suas aulas, o professor deve evitar os habitos e a rotina de atividades.
Para tornar as aulas mais dindmicas, o professor deve propor problemas e desafios,
sem apresentar as respostas, provocando desequilibrios nos alunos. Dessa forma, o
docente deve assumir o papel de observador, investigador, pesquisador, orientador,
coordenador, fazendo com que o discente trabalhe de forma independente.

O professor deve ter um relacionamento que auxilie os alunos no processo de
aprendizagem e desenvolvimento, para isso, € importante observar o0s
comportamentos, estar aberto ao didlogo, interrogar e ser interrogado e realizar suas
experiéncias com eles.

De acordo com Piaget et al. (1974, p. 18),

[...] € 6bvio que o educador continua indispensavel, a titulo de animador, para
criar as situacdes e construir os dispositivos de partida suscetiveis de
apresentar problemas (teis & crianca e, em seguida, organizar
contraexemplos que for¢cam a reflex&@o e obrigam o controle de solugbes mais
precoces: 0 que se deseja € que 0 mestre deixe de ser apenas um
conferencista e estimule a pesquisa e esforco, em lugar de contentar-se em
transmitir os problemas ja solucionados.
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O tratamento ao aluno deve ser feito em conformidade com as caracteristicas
estruturais do seu estagio evolutivo e, consequentemente, o ensino deve ser adaptado
ao seu desenvolvimento mental e social.

Por outro lado, compete ao aluno uma atitude fundamentalmente ativa. Suas
atividades basicas, entre outras, deverdo basear-se em: observar, pesquisar,
raciocinar, experimentar, testar, analisar, hipotetizar, comparar, relacionar, compor,
argumentar, questionar etc.

Finalmente, é de competéncia do professor a orientacdo necessaria para que
os alunos explorem os objetos, porém em nenhum momento deve ser-lhes dada uma
solugdo pronta. E fundamental que o professor tenha dominio do contetido e da
estrutura da sua disciplina, caso contrario, ndo sera facil propor aos alunos situacdes

verdadeiramente desequilibradoras.

2.3.11 Modelo pedagdgico

Na teoria de Piaget ndo existe um modelo pedagdgico, e sim, uma teoria de
conhecimento e de desenvolvimento humano, que gera consequéncias para o ensino.
Uma das consequéncias é o fato de que a inteligéncia vai se formando a partir das
interacdes sucessivas do individuo com o meio, sendo estas interacdes o centro do
processo. Fatores sociais ou educativos também constituem uma condicdo de
desenvolvimento (MIZUKAMI, 2019).

As escolas precisam ser um ambiente desafiador para os alunos, provocando
desequilibrios constantes. Esse tipo de ambiente sera vantajoso a motivacao
intrinseca do estudante, visto que a motivacdo € marcada por desequilibrio,
necessidade, caréncia, contradicdo, desorganizacao etc.

Sob essa 6tica, a aplicacao de jogos no ensino torna-se relevante, pois objetiva
a descoberta de novas estratégias, uma vez que cada estagio de desenvolvimento
das criancas é caracterizado por uma conformacéo Unica. O planejamento dessas
atividades nao deve focar na idade cronoldgica dos estudantes, e sim na utilizacdo de
contetdos congruentes com seu estagio de desenvolvimento da inteligéncia.

Partindo-se do pressuposto de que, na teoria piagetiana, a assimilacdo da
realidade pelos individuos deriva de seus esquemas prévios, toda proposta didatica a
ser estruturada deve partir de um levantamento prévio, para que se entenda as

estruturas de conhecimento, permitindo-se a construcdo de uma sequéncia
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epistemoldgica, visto que toda nogéo, conceito e operagdo contém uma historia, da
gual séo produtos.

Qualquer didatica fundamentada nessa abordagem sera relevante para o aluno
em suas pesquisas, pois serdo formadas novas nocdes e operacdes no decorrer
desse tipo de atividade intelectual.

O material didatico deve servir a todas as combinacdes e realizacdes possiveis,
assim como ser adaptavel as caracteristicas estruturais de cada estagio de
desenvolvimento. As experiéncias ndo devem ser feitas tendo o aluno como
espectador, mas como protagonista.

Um método pedagdgico, elaborado segundo os principios intrinsecos da
abordagem cognitivista, pressupde tarefas diversificadas por meio de programas e
técnicas. Deve haver um respeito ao aluno, na sua forma de agir, de pensar, de
descobrir, de inventar, de criar etc. A carga horaria deve ser adaptavel, respeitando-
se o ritmo individual de trabalho e de assimilagcdo do conhecimento do estudante. As
relagcbes entre os diferentes ramos do saber devem ser almejadas, para que o
conhecimento néo fique reduzido as matérias de ensino. As atividades devem conter
situacOes desafiadoras, que despertem o interesse do aluno em refletir, investigar etc.
Serd& um método apropriado a forma de aquisicdo e desenvolvimento dos
conhecimentos, a partir de uma perspectiva do construtivismo interacionista. O
conceito de aula, em funcdo do que foi exposto, deve ser reelaborado, ja que ndo se
pode prever o tempo que durara uma investigacao individual e/ou grupal (MIZUKAMI,
2019).

2.3.12 Processos de avaliacao

A avaliacdo realizada no formato tradicional, por meio de provas, testes,
exames, notas e outras formas, encontra pouco respaldo na abordagem cognitivista.
Sob este enfoque, a avaliagdo devera ser realizada apoiada em parametros retirados
da proépria teoria. E preciso que haja meios de se verificar se o aluno ja adquiriu
nocdes, conceitos, relacdes, conservacoes, a capacidade de realizar operacdes etc.

A afericdo do rendimento do estudante podera ser feita consoante com sua
aproximacao a uma norma qualitativa pretendida, por meio de explicacdes praticas ou
causais, de reproducdes livres, utilizando expressdes proprias sob diferentes angulos

e formas etc. O controle do aproveitamento pode ser feito utilizando-se critérios
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variados, levando-se em consideracao, sobretudo, a assimilagdo e a aplicacdo em
diversas situagoes.

Solucdes erradas, distorcidas ou incompletas deverdo ser igualmente
consideradas pelo professor, pois € preciso levar em conta que a interpretacdo dos
fatos, das causas e do mundo é realizada de forma diferente nos diferentes estagios
de desenvolvimento. N&o deve haver pressdao em relacdo aos desempenhos
padronizados e desempenho académico, ao longo do desenvolvimento cognitivo do
ser humano.

Assim, é fundamental que exista respeito ao aluno em varios aspectos, tais
como: a forma como ele trabalhara os conceitos, as oportunidades de investigacao
individual que ele ter4, bem como a sua proépria atividade. A maneira de solucionar o0s

problemas é intrinseca ao aluno, cabe a ele, portanto, encontra-la.

2.4 Pensamento Computacional

Segundo Sapiras, Dalla Vecchia e Maltempi (2015), uma das caracteristicas
marcantes da atualidade é a rapida evolucéo dos recursos tecnolégicos. A velocidade
com que as tecnologias sdo inseridas no nosso cotidiano, faz com que novas
perspectivas e potencialidades surjam constantemente, transformando a vida das
pessoas.

A lista de habilidades e conhecimentos necessarios para o pleno exercicio da
cidadania neste século é extensa, incluindo o chamado pensamento computacional
(PC) que, segundo Aono et al. (2017), talvez seja 0 mais importante e menos
compreendido conhecimento.

Diante disso, é de fundamental importancia capacitar criancas, jovens e adultos
nos fundamentos da ciéncia da computacédo, para que, ndo so utilizem essas novas
tecnologias, como também entendam o seu funcionamento, de maneira que seja
possivel tratar uma parcela significativa de problemas atuais enfrentados pela
sociedade (GERALDES, 2017).

O pensamento computacional consiste em processos, com base em
fundamentos computacionais, que auxiliam na compreensdo de um problema
complexo e na resolucdo de possiveis solu¢bes (BBC, 2015). E essencial, portanto,

oportunizar o desenvolvimento do PC, que possibilita a potencializagdo das
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competéncias dos estudantes quanto ao pensamento critico e a resolucdo de
problemas (BRACKMANN et al., 2017).

Os objetos computacionais, como 0s matematicos, ndo sdo acessiveis
diretamente, pois sdo entes abstratos, que ndo podem ser tocados, mas nao deixam
de ser tdo reais quanto os elementos fisicos (SBC, 2017).

Liukas complementa que o pensamento computacional é executado por
pessoas e nao por computadores. O PC inclui o pensamento légico, a habilidade de
reconhecimento de padrfes, raciocinar através de algoritmos, decompor e abstrair um
problema (LIUKAS, 2015).

Dessa forma, o ensino do pensamento computacional no nivel médio mostra-
se uma iniciativa promissora, por se entender que esse conjunto de habilidades
desenvolvidas pode ser empregado no cotidiano, ndo estando restrito apenas aos
profissionais de computacéo (ARAUJO et al., 2013).

Em resumo, a computagcao proporciona um conjunto de habilidades diferentes
das outras areas de conhecimento. O pensamento computacional pode ser descrito
como a habilidade de estruturar e organizar a atividade de resolucédo de problemas,
analisar e demonstrar possiveis solucbes atraveés de algoritmos e a capacidade de

descrever as informacdes e 0s processos por meio da abstracéo.

2.4.1 Definicao

Mesmo sendo uma area altamente inovadora e tecnoldgica, os fundamentos
da computacdo sdo os mesmos ha décadas (SBC, 2017). Em 2006, Jeanette Wing,
diretora de pesquisas computacionais do National Science Foundation (NSF),
popularizou o termo “pensamento computacional” por meio de um artigo publicado em
uma revista de muito prestigio no meio académico da computacao (“Communications
of the ACM”), onde ela argumentou que a maneira como 0s cientistas da computacéo
pensam sobre o mundo € util para outros contextos (WING, 2006). A autora nédo
inventou o termo, mas definiu o que os cientistas da computacéo fazem e descreveu
0 que a ciéncia da computacdo poderia oferecer para as outras areas leigas no
assunto (BRACKMANN, 2017).

Por meio do artigo "Twenty things to do with a computer”, de Seymour Papert
e Cynthia Solomon, escrito no ano de 1971 (PAPERT; SOLOMON, 1972), pode-se

constatar que as ideias do pensamento computacional ja existiam, porém nao tinham
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sido nomeados com esse termo. Em 1980, Papert utilizou o termo “pensamento
computacional” em seu livio “Mindstorms: Children, Computers, And Powerful Ideas”
(PAPERT, 1980, p. 182), ao falar dos computadores e do papel que a tecnologia pode
exercer no ensino de criancas, porém ndo houve uma mobilizacdo para a
disseminacao de seus principios.

Papert jA compreendia a importancia de se inserir o PC para criancas desde a
década de 1980, como forma de agucar os desafios que elas precisam para se
prenderem a novos conhecimentos, ou seja, torna-las produtoras de tecnologia e ndo
somente consumidoras. Assim, defendeu que “a melhor aprendizagem ocorre quando
o aprendiz assume o comando” (PAPERT, 1994, p. 37). O interesse, naquela época,
estava em formar adultos com uma viséo diferente de futuro, alterando sua forma de
pensar, tornando a cultura tecnolégica como algo habitual e de grande importancia
(MASSA, 2019).

Papert idealizava um mundo onde a tecnologia seria essencial para os afazeres
diarios, dando grande importancia para desenvolver habilidades computacionais
desde crianca, tendo como base a insercao de tal conceito na educacéo desde cedo.
Uma das questdes de interesse do autor estava direcionada para “como as pessoas
pensam e como aprendem a pensar’ (PAPERT, 1985, p. 24) e em “como o
computador poderia contribuir para 0s processos mentais ndo somente como
instrumento, mas, essencialmente, de maneira conceitual, influenciando o
pensamento das pessoas, mesmo quando estas estiverem fisicamente distantes dele”
(PAPERT, 1985, p. 16).

Em 2006, Jeannette M. Wing deixa claro os conceitos do PC e como esta
habilidade é essencial para qualquer pessoa, independentemente da sua area de
atuacdo, e ndo somente as pessoas que estdo, de uma forma ou de outra,
relacionadas com a informatica (WING, 2006).

Em um artigo posterior, Wing (2014) faz uma pequena mudanca na declaracao
anterior acerca do pensamento computacional, afirmando que “sdo os processos de
pensamento envolvidos na formulacdo de um problema e que expressam sua solucao
ou solucdes eficazmente, de tal forma que uma maquina ou uma pessoa possa
realizar”, e acrescenta como sendo uma “automacao da abstracédo” e “o ato de pensar
como um cientista da Computacao” (BRACKMANN, 2017, p. 27).

Mesmo apos diversos estudos e quase uma década de esforgos para se definir

0 pensamento computacional, ainda existem criticas que sugerem que nao sabemos
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0 que o PC significa ou sua forma de medir (KURSHAN, 2016). Por essa razéo,

Brackmann, apds a fuséo de diversas fontes, prop6e a seguinte definicdo para o termo

O Pensamento Computacional € uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacéo, nas
mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e
resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos
claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-los
eficazmente (BRACKMANN, 2017, p. 29).

Para a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), o pensamento
computacional implica na capacidade do individuo de observar e compreender um
contexto, avaliar alternativas, criar modelos e esgquemas, automatizar processos,
resolver problemas, por meio da construcdo de algoritmos, de forma metodica e
sistematica (SBC, 2017).

Portanto, o pensamento computacional pode ser definido como a
sistematizacdo do pensar. A busca pela organizacdo dos pensamentos, como
consequéncia, propicia a elaboracao de estratégias, que possibilitam o surgimento do
processo de divisdo do problema a ser resolvido minuciosamente em partes menores.
A medida que novas conexdes se desenvolvem, as solucdes do problema, agora
repartido, sdo realizadas, o que pode gerar a obtencéo da solucdo do problema inicial,

proporcionando um pensar sobre o pensar (SILVA, 2018).

2.4.2 Diretrizes da computacédo na educacéo basica

A Sociedade Brasileira de Computacédo (SBC) entende que é fundamental e
estratégico para o Brasil que conteldos de computacdo sejam ministrados na
educacdo basica. A SBC elaborou um documento que trata dos referenciais de
formacdo em computacédo para a educacao basica.

O documento, intitulado “Diretrizes para ensino de Computag¢ao na Educagao
Basica”, trata das competéncias e habilidades para os eixos (Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital) que compdem a computacdo na
educacédo basica, da educacéo infantil até o ensino médio. O texto apresenta uma
proposta que, para ser implementada no ambiente escolar, deve ser adaptada para o
respectivo contexto, podendo auxiliar muitas escolas que ja ensinam alguns aspectos
de computagéao (SBC, 2017).
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A computacédo é uma ciéncia que possui fundamentos e principios, organizando
de forma sistematica parte do conhecimento da humanidade. A ciéncia da
computacgéao explica uma parte (abstrata) do mundo real: os processos de informacao.
Mas computacdo também € uma ciéncia do artificial, porque ela pode ser usada para
investigar problemas e construir solugdes, gerando processos que ndo existiam no
mundo real, criando um mundo artificial, virtual, um mundo que € hoje presente e
fundamental na vida de grande parte das pessoas (SBC, 2017).

Mesmo sendo uma area altamente inovadora e tecnoldgica, os principios da
computagdo ndo sao novos. O empoderamento dos conceitos fundamentais da
computacdo permitira que estudantes compreendam de forma mais completa o
mundo e tenham, consequentemente, maior autonomia, flexibilidade, resiliéncia,
proatividade e criatividade. A diretriz sugere que os fundamentos da area sejam
ensinados na profundidade compativel com a educacéo basica.

O aprimoramento e disseminacao das tecnologias nos ultimos anos afetou
profundamente o mundo sob varios aspectos: econdmico, cientifico, social e cultural.
Portanto, todos os individuos do século XXl devem dominar os fundamentos da
computacdo, como forma de resolver os problemas conhecidos da vida
contemporanea, bem como para enfrentar os problemas que ainda surgirao.

Para desenvolver plenamente suas habilidades e conseguir utilizar a tecnologia
digital de forma adequada, € necessario que cada pessoa compreenda O
funcionamento do “mundo digital”. Em outras palavras, € necessario um letramento
em tecnologias digitais. Entende-se por letramento a compreensdo das relacdes
interdisciplinares da computagcdo com outras areas do conhecimento, no intuito de se
promover a fluéncia no uso do conhecimento computacional. Esse eixo é transversal
na sua esséncia e, portanto recomenda-se que objetos de conhecimento e habilidades

relacionados a ele sejam incluidos em diversas areas da BNCC.

2.4.3 Os pilares do pensamento computacional

Segundo Brackmann (2017), o pensamento computacional pode ser dividido
em quatro dimensd@es especificas. Implica na identificacdo de um problema complexo,
fragmentando-o em pedacos menores e mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAO);
na analise individual e minuciosa, de cada um desses problemas menores,

identificando problemas similares que ja foram solucionados anteriormente
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(RECONHECIMENTO DE PADROES); na concentracdo apenas nos detalhes
significativos, ignorando as informacdes irrelevantes (ABSTRACAO); na criacdo de
passos, esquemas ou regras simples, para resolver cada um dos subproblemas
identificados (ALGORITMOS).

Como é possivel perceber, o0 pensamento computacional utiliza essas quatro
dimensdes, denominadas aqui como “Os pilares do pensamento computacional”
(Decomposicdo, Reconhecimento de Padrbes, Abstracdo e Algoritmos), para
alcancar-se o objetivo principal que é a resolucao de problemas. Os quatro pilares séo
relevantes e interdependentes durante o processo de criagdo de solucdes e serédo
melhor explicados ao longo desta se¢ao. Os pilares que formam a base do PC podem

ser visualizados nas figuras 3 e 4, a seguir.

Figura 3 — Pensamento Computacional
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Fonte: Adaptado de BBC Learning (2015).%°

15 (Imagem original) Disponivel em: http://www.bbc.co.uk/education/guides/zp92mp3/revision. Acesso
em: 04 abr. 2020.
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Figura 4 — Pilares do Pensamento Computacional
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Fonte: Adaptado de Brackmann (2017).16

2.4.4 Decomposicao

Segundo Liukas (2015), a decomposicdo € um processo pelo qual os
problemas sdo fragmentados em partes menores. Os passos para se fazer uma
refeicdo, as regras de um jogo e os procedimentos para se fazer uma receita culinaria,
sdo formas que a autora utiliza para elucidar esse processo. A decomposicao implica
em quebrar um problema ou sistema complexo em pequenas partes, tornando-os
mais faceis de entender e manejar. A fragmentacéao simplifica o trabalho, uma vez que
permite explorar alternativas e encontrar solu¢des em um universo menor de detalhes.

Quando um problema nédo esta decomposto, a sua resolucdo torna-se mais
complexa. Ao lidar-se com muitos estagios e situacdes diferentes ao mesmo tempo,
a sua gestdo torna-se mais trabalhosa. Uma forma de facilitar a solucdo é dividir em
partes menores e resolvé-las, individualmente. Esta pratica também aumenta a
atencdo aos detalhes (BRACKMANN, 2017), por exemplo, fica mais facil para se

entender o funcionamento de um carro, por meio do desmembramento de suas partes.

16 (Imagem original) BRACKMANN, C. P. Desenvolvimento do pensamento computacional através
de atividades desplugadas na educacédo basica. 2017. Tese. Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, Porto Alegre.
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Na figura 5, o carro aparece na seguinte ordem: completo, visto por varios angulos, e
decomposto em seus mecanismos, estrutura, componentes etc. Ao decomps-lo em
partes menores, € possivel identificar, de forma mais nitida, cada um de seus

elementos e funcionalidades.

Figura 5 — Partes de um carro (Decomposi¢éo)
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Fonte: Adaptado de pagina de anlincios.'’

Quando a decomposicao é aplicada a elementos fisicos, modularizando suas

partes, como o carro, a manutencdo torna-se mais simples. Caso contrario, se o item

17 (Imagem original) Disponivel em: https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1097158985-projeto-de-
jipe-de-brinquedo-de-carro-
_JM?quantity=1#reco_item_pos=29&reco_backend=item_decorator&reco_backend_type=function&re
co_client=home_navigation-history&reco_id=dbb7b1bd-718d-43b3-a448-
d3759133739e&c_id=/home/navigation/navigation-carousel/element&c_uid=65fa3b5d-bfdd-4e60-
a845-200b9502a098. Acesso em: 29 abr. 2020.
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https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1097158985-projeto-de-jipe-de-brinquedo-de-carro-_JM?quantity=1#reco_item_pos=29&reco_backend=item_decorator&reco_backend_type=function&reco_client=home_navigation-history&reco_id=dbb7b1bd-718d-43b3-a448-d3759133739e&c_id=/home/navigation/navigation-carousel/element&c_uid=65fa3b5d-bfdd-4e60-a845-200b9502a098
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1097158985-projeto-de-jipe-de-brinquedo-de-carro-_JM?quantity=1#reco_item_pos=29&reco_backend=item_decorator&reco_backend_type=function&reco_client=home_navigation-history&reco_id=dbb7b1bd-718d-43b3-a448-d3759133739e&c_id=/home/navigation/navigation-carousel/element&c_uid=65fa3b5d-bfdd-4e60-a845-200b9502a098
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1097158985-projeto-de-jipe-de-brinquedo-de-carro-_JM?quantity=1#reco_item_pos=29&reco_backend=item_decorator&reco_backend_type=function&reco_client=home_navigation-history&reco_id=dbb7b1bd-718d-43b3-a448-d3759133739e&c_id=/home/navigation/navigation-carousel/element&c_uid=65fa3b5d-bfdd-4e60-a845-200b9502a098
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em questdo fosse desenvolvido em uma peca Unica, tornaria o reparo muito dificil e,
talvez, a forma de conserta-lo seria trocando-o por outro (BRACKMANN, 2017).

Liukas (2015) afirma que profissionais da area de tecnologia da informacéao (TI)
utilizam com frequéncia essa técnica, dividindo um algoritmo em peda¢os menores,
com o intuito de facilitar sua compreenséo e manutencao.

Portanto, o objetivo da decomposicédo € fragmentar um problema complexo em
partes menores e mais simples de resolver, aumentando a atencéo aos detalhes. Tal
atividade ndo se limita a area da computacéo, podendo e devendo ser utilizada em
gualquer campo do cotidiano das pessoas.

2.4.5 Reconhecimento de padrdes

Segundo Brackmann, no processo de decomposi¢cao surgem subproblemas a
partir de um problema complexo. Subproblema pode ser definido como um problema
gue estd dentro de outro problema ou € dependente de outro. A partir da
decomposicéao é possivel identificar padrdes entre esses subproblemas. Padrdes sao
as caracteristicas comuns ou semelhantes que podemos explorar para que 0s
problemas sejam solucionados eficientemente (BRACKMANN, 2017).

O reconhecimento de padrbes é definido por Liukas (2015) como o processo
de identificacdo de elementos iguais ou muito semelhantes em cada problema,
propiciando a solucao de forma eficiente. Na literatura, o reconhecimento de padrdes
também pode estar relacionado ao termo “generalizagao’.

O reconhecimento de padrdes possibilita solucionar problemas rapidamente,
baseando-se em experiéncias anteriores e empregando-se solugcdes utilizadas em
outros problemas. Nessa etapa, é importante refletir se um novo problema a ser
solucionado é similar a um outro problema que ja tenha sido resolvido, pois a defini¢cao
dos dados, estratégias e processos do problema anterior poderao ser reutilizados na
solucéo do novo problema (BRACKMANN, 2017).

Um exemplo pratico da aplicacédo do reconhecimento de padrdes € por meio da
identificacdo de similaridades em automadveis, conforme pode ser visto na figura 6, a

seqguir.
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Figura 6 — Reconhecimento de Padrdes — visao frontal de carro

Fonte: Adaptado de Brackmann (2017).18

Percebe-se que 0s carros possuem pneus, retrovisores, para-brisa, farois e
grade do motor, porém suas caracteristicas podem ser diferentes, como: faroéis
arredondados e retangulares, altura do solo mais baixa ou mais alta, retrovisores
retangulares ou arredondados, modelos esportivos ou populares.

Em outro exemplo, conforme a figura 7, pode-se reconhecer os padrbes por
meio da identificacdo de similaridades na constitui¢ao fisica dos veiculos, observando-
se a quantidade de rodas, portas e vidros, porém podem ocorrer variacdes, tais como
hatch ou sedan, com teto ou conversivel, mais baixo ou mais alto, pneu largo ou
estreito, capacidade para duas ou quatro pessoas.

Segundo Brackmann (2017), essas caracteristicas sdo denominadas de

padrdes no pensamento computacional. Por exemplo, na medida em que se

18 (Imagem original) Disponivel em: https:/br.freepik.com/vetores-premium/carros-na-frente-ver-os-
icones-do-vetor-preto_2854628.htm. Adaptado de: BRACKMANN, C. P. Desenvolvimento do
pensamento computacional através de atividades desplugadas na educacéo basica. 2017. Tese.
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre.


https://br.freepik.com/vetores-premium/carros-na-frente-ver-os-icones-do-vetor-preto_2854628.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/carros-na-frente-ver-os-icones-do-vetor-preto_2854628.htm
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reconhece o padrdo de um carro, torna-se possivel descrever outros, simplesmente

seguindo-se o padrao e mudando-se as caracteristicas.

Figura 7 — Reconhecimento de Padrdes na estrutura fisica de carros
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Fonte: Adaptado de Brackmann (2017).%°

Por meio do reconhecimento de padrdes, a solucao de problemas torna-se mais
simples, replicando esta solucéo nos subproblemas, desde que exista similaridade. A
macro solucdo torna-se mais rapida e dinamica, na medida em que se consegue
identificar os padroes (BRACKMANN, 2017).

Na figura 8, pode-se constatar a replicacdo de um padréo identificado, sendo
gue a primeira imagem representa uma versao antiga do veiculo e as demais sao as

variacdes replicadas a partir de um molde genérico.

19 (Imagem original) Disponivel em: https://pt.vecteezy.com/arte-vetorial/140757-icone-dos-icones-
carros. Adaptado de: BRACKMANN, C. P. Desenvolvimento do pensamento computacional
através de atividades desplugadas na educacédo basica. 2017. Tese. Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Porto Alegre.


https://pt.vecteezy.com/arte-vetorial/140757-icone-dos-icones-carros
https://pt.vecteezy.com/arte-vetorial/140757-icone-dos-icones-carros
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Figura 8 - Reconhecimento de Padrbes — Replicacdo a partir de um padréao

Fonte: Elaborado pelo autor.?®

Na impossibilidade de se reconhecer um padrédo no processo de resolucéo de
um problema, sera preciso sempre retornar a etapa anterior e verificar novamente o

formato de um veiculo. Este retrabalho ndo seria improvavel, todavia, desaceleraria a

20 Elaborado pelo autor, adaptado de imagem original de autor desconhecido. (Imagem original)
Disponivel em: https://i.pinimg.com/originals/86/62/ae/8662ae8bc20c128af98e0f47fa693039.jpg.
Acesso em: 29 abr. 2020.


https://i.pinimg.com/originals/86/62/ae/8662ae8bc20c128af98e0f47fa693039.jpg
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atividade, tornando morosa a execucdo e desnecessariamente repetitiva. Além de
ineficiente, também aumentaria a possibilidade de erro humano e se essa analise nao
fosse feita, haveria uma probabilidade de ndo se perceber que todos os veiculos
possuem quatro rodas, portas, retrovisores, farois etc. Quando desenhado, o veiculo
poderia ter um formato diferente do caracteristico, pelo fato de néo ter sido identificado

0 padréo na etapa anterior, ou seja, o problema nao foi resolvido da melhor forma.

2.4.6 Abstracao

Abstracédo?! é uma operacéo intelectual que consiste em isolar um elemento a
exclusdo de outros, dos quais entdo se faz abstracdo. E o processo de pensamento
em que as ideias sdo distanciadas dos objetos. A abstracdo usa a estratégia de
simplificacdo, em que detalhes concretos sdo deixados ambiguos, vagos ou
indefinidos.

A abstracdo é a operacdo mediante a qual alguma coisa € escolhida como
objeto de percepcdo, atencdo, observacio, consideracdo, pesquisa, estudo etc. E
isolada de outras coisas com que esta numa relacdo maior. Ela é inerente a qualquer
procedimento cognitivo.

Wing (2006) considera o processo de abstrair, como sendo o conceito mais
significativo do pensamento computacional, pois € utilizado em varios momentos, tais
como:

a) na escrita do algoritmo e suas iteracoes;

b) na selecédo dos dados importantes;

C) na escrita de uma pergunta;

d) na compreensao e organizacdo de modulos.

A abstracdo é o pilar fundamental da solucdo de problemas. A partir do
momento em que se tem um problema a ser resolvido, é fundamental que se construa
um modelo abstrato, contendo apenas 0s aspectos mais relevantes. Esse processo
contribui no entendimento do problema, nas possibilidades e condi¢c6es de contorno,
e na compreensédo dos cenarios de solucéo (SBC, 2017).

Abstracdo envolve a selecao dos dados e sua classificacdo, especialmente na

analise dos elementos relevantes e dos que podem ser ignorados, focando no

21 Abstractio, em latim.
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necessario sem se distrair com outras informagdes. Essa técnica permite que se crie
uma representacdo (ideia) do problema a ser resolvido. A competéncia mais
importante deste pilar € selecionar o detalhe a ser ignorado, facilitando a compreenséo
do problema, sem perder nenhuma informacéo relevante (DEVELOPING, 2014).

Na definicdo de Liukas (2015), a abstracdo é um processo de isolamento de
detalhes que ndo sdo necessarios, para poder se concentrar em coisas que sao
realmente importantes. A autora exemplifica o conceito por meio do mapa de metrd,
como sendo uma abstracdo do mundo real, pois informa apenas o essencial para o
passageiro se locomover de um ponto a outro da cidade, excluindo-se informacdes
gue ndo sdao Uteis para eles, tais como altitude, posicao geogréfica, entre outros. Em
posse de um mapa desses, 0 passageiro consegue definir seu itinerario de forma
clara, identificando as linhas a serem utilizadas e estacfes que devera embarcar e
desembarcar.

Por exemplo, um algoritmo € uma abstracdo de um determinado processo, visto
gue ele recebe uma entrada, executa a sequéncia de passos finitos, baseada em
em um conjunto de regras, e produz uma saida que satisfaca um objetivo especifico.
Criar algoritmos eficientes implica também na criacdo de tipos de dados abstratos,
uma vez que a abstracdo proporciona uma capacidade de escalonamento, isto €,

possibilitando executar os processos mais viaveis e concorrentes (WING, 2010).

Figura 9 — Ciclo de acdes que ocorre durante as atividades de PC
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Fonte: Adaptado de Valente (2005).22

22 Adaptado de: VALENTE, J. A. A Espiral da Espiral de Aprendizagem: o processo de
compreensdo do papel das tecnologias de informacdo e comunicagado na educacao. 2005. Tese
(Professor Livre Docente) - Instituto de Artes da Universidade Estadual de Campinas, Campinas, p.
238.
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De acordo com o ciclo de aprendizagem, ilustrado na figura 9 acima, para

desenvolver o pensamento computacional, primeiro o individuo descreve a solucéo

do seu problema. Nessa descricdo, o individuo utiliza o conhecimento formal e/ou

intuitivo, correlacionando estratégias e conceitos pertinentes ao contexto e ao

problema. Na sequéncia, ocorre a execucao da descri¢ao, apresentando um resultado

na tela do computador (Scratch) ou através de uma atividade desplugada (ex: folha

de papel), que corresponde a um feedback, permitindo que o individuo reflita sobre as

suas ideias iniciais e depure o programa (Scratch) ou a solugcdo da atividade
desplugada (ROCHA, 2015).
Segundo Rocha (2015), a figura 9 apresenta trés tipos de processos de

abstracao e reflexdo estudados por Piaget:

A abstracdo empirica, que pode ser definida como aquela que se alicerca
sobre alguns objetos fisicos ou sobre o0s aspectos materiais da prépria acao.
O individuo extrai as informagdes do objeto, identificando suas
propriedades, como a cor, 0 peso, a forma, a textura etc.;

A abstracdo pseudo-empirica implica nas situacbes em que o individuo
efetua construcdes que se tornardo dedutivas, apoiando-se em resultados
derivados, como o célculo de opera¢cdes numéricas utilizando-se um abaco.
Esse tipo de abstracédo permite que o individuo deduza algum conhecimento
da sua acao ou do objeto utilizado na atividade;

A abstracao reflexionante ou reflexiva sustenta-se sobre todas as atividades
cognitivas do individuo (esquemas ou coordenacdes de acdes, operacoes,
estruturas etc.), de tal forma que possa retirar delas certos aspectos e
utilizd-los para outros propdsitos (novas adaptacdes, novas situacoes,
novos problemas, etc.). A abstracéo reflexiva permite a projecdo de algo
extraido de um nivel cognitivo mais baixo para um nivel cognitivo mais
elevado, bem como a reorganizacdo desse conhecimento em relacdo aos

seus conhecimentos prévios.

O papel do professor acerca do ensino de conceitos do pensamento

computacional é retratado na figura 9 com a palavra “mediador”, visto que o docente

deve facilitar ou mediar o processo de descri¢do, reflexdo e depuragédo que o aluno
realiza através das atividades (ROCHA, 2015).
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2.4.7 Algoritmos

Csizmadia et al. (2015) observa que, para Wing, no pensamento
computacional, o algoritmo é o pilar que incorpora todos os demais. O pensamento
algoritmico € uma maneira de se chegar a uma solucao por meio de uma definicdo
clara das etapas e deve surgir quando problemas semelhantes precisam ser
resolvidos repetidamente.

Em um algoritmo ocorre um detalhamento dos passos, de forma ordenada, para
gue um objetivo possa ser alcancado. Podem ser escritos de forma genérica,
utilizando-se uma linguagem simples (nativa), de forma a ser entendida por qualquer
pessoa, ou por meio de diagramas (BRACKMANN, 2017). Para Liukas (2015),
algoritmos podem ser definidos como um conjunto de passos especificos, utilizados
para solucionar um problema.

Os algoritmos nao precisam ser repensados o tempo todo, porém é necessaria
uma solucéo que funcione sempre. Como exemplos, pode-se citar os algoritmos de
aprendizado para as operacdes basicas da matematica, ensinados na escola. Se as
regras, simples ou complexas, forem seguidas com precisdo por um individuo ou
computador, a solucdo para qualquer operacdo matematica podera ser encontrada.
Uma vez que o algoritmo é entendido, ele ndo precisa ser elaborado desde o inicio
para cada novo problema (CSIZMADIA et al., 2015).

Algoritmo pode ser definido como uma solugcdo pronta, uma vez que 0S
processos de abstracédo, decomposicéo e reconhecimento de padrdes ja aconteceram
antes da sua criacdo (BRACKMANN, 2017).

Portanto, o pensamento algoritmico € uma habilidade essencial que os alunos
desenvolvem, pois implica na capacidade de pensar em termos de sequéncias e

regras, como uma maneira de resolver problemas ou entender situacoes.

2.4.8 Desenvolvimento de games com o Scratch

Diante da necessidade de introduzir as tecnologias no ambiente escolar,
algumas escolas, faculdades e universidades estédo inserindo o desenvolvimento do

pensamento computacional em aulas, oficinas e outras atividades. O Scratch? é uma

23 Disponivel em: https://scratch.mit.edu. Acesso em: 29 abr. 2020.
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das ferramentas mais utilizadas para ensinar os pilares do pensamento computacional
(MASSA, 2019).

O Scratch € uma plataforma digital de programacéo, resultado de um projeto
idealizado por Mitchel Resnick, do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do
Instituto de Tecnologia de Massachusets (MIT), que utiliza blocos légicos no
desenvolvimento de histérias interativas, jogos e animagbes. O Scratch foi
desenvolvido principalmente para criancas, em funcéo de trabalhar de forma ludica os
pilares do pensamento computacional e da légica de programacdo (MASSA, 2019).
Segundo Marinho (2017), este software ajuda os jovens a aprender a pensar de forma
sistematica, usando a criatividade e trabalhando de forma colaborativa.

Segundo Mattar (2010), o Scratch € uma linguagem de programacao grafica e
possui uma interface amigavel, possibilitando que qualquer pessoa dé os primeiros
passos em programacdo. E uma linguagem de programacio que cria sequéncias
I6gicas, apenas arrastando-se blocos de cédigos.

O Scratch foi desenvolvido para possibilitar a aprendizagem de programacao
de forma simples e eficiente. Essa interface permite que programas sejam construidos
com blocos encaixados, lembrando o brinquedo Lego. Os blocos de comando estéao

”

divididos em categorias como: “movimento”, “aparéncia”, “som

” o« ” o«

, “eventos”, “controle”,
“sensores” e possuem cores distintas para facilitar a aprendizagem.

Foi projetado especialmente para atender criancas com idades entre 8 e 16
anos, porém é usado por pessoas de todas as idades.

A ferramenta € disponibilizada por meio de uma versao online e gratuita, em
gue o usuario desenvolve seus projetos por meio do navegador de internet. O Scratch
€ utilizado por pessoas em mais de 150 paises e esta disponivel em mais de 40
idiomas.

Um fator motivacional para escolha dessa linguagem foi sua interface grafica,
gue proporciona a criacdo de programas de forma simples e divertida. Segundo
Scaico et al. (2012), o Scratch facilita o aprendizado do aluno, pois ndo existe a
preocupacdo com a sintaxe de comandos, comum em outras linguagens de
programacao. Outra vantagem € existir uma versao gratuita em portugués para seu
uso.

Sendo uma linguagem adequada ao contexto de programacdo no ensino
meédio, o Scratch pode ser um importante instrumento de ensino, com a finalidade de

se aplicar um critério pedagdgico que proporcione ao aluno uma aprendizagem
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significativa (ARAUJO et al., 2013). Por esse motivo, tanto as oficinas como 0s
instrumentos de avaliacdo desta pesquisa foram planejados e didaticamente apoiados
pela Taxonomia de Bloom, que tem por objetivo auxiliar a identificacéo e a declaracéo
dos objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo (FERRAZ; BELHOT, 2010).

2.4.9 Atividades desplugadas

Atividade desplugada € uma abordagem sem o uso de tecnologias, também
conhecida na literatura como “pensamento computacional desplugado” ou
“‘unplugged”.

O ensinamento de conceitos relacionados a ciéncia da computacdo, sem a
necessidade de utilizacdo de tecnologias, € denominado computacao desplugada e o
entretenimento é a base para estimular o interesse e envolvimento dos alunos com
relacéo a esse tipo de abordagem (BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011).

As atividades sao divertidas e envolventes. Normalmente, as explicacdes séo
bastante breves — o professor apresenta os materiais e algumas regras e os alunos
seguem o desafio a partir dai. As atividades objetivam que os alunos descubram
respostas por si mesmos, em vez de apenas receberem solugbes ou passos
(algoritmos) a serem seguidos.

Quando necessario, o docente deve limitar-se a elaboracdo de perguntas que
conduzam os estudantes a descobrir o conhecimento, ou seja, € encorajada uma
abordagem construtivista, pois é fundamental que os alunos percebam que sé&o
capazes de encontrar solucbes para os problemas por conta propria, ao invés de
receberem uma solucédo para aplicar ao problema. Assim, as atividades desplugadas
devem deixar os alunos com uma sensac¢ao de conquista genuina.

As atividades desplugadas sdo de baixo custo; utiliza-se equipamentos
comumente encontrados em salas de aula ou papelarias. A maioria necessita apenas
de papel e lapis e, eventualmente, de cartdes, barbante, giz, marcadores de quadro
branco, bolas ou itens semelhantes.

Deve ser incentivada a cooperacédo, a comunicacao e a solucéo de problemas.
A competicdo também pode ser eficaz, desde que seja usada de maneira apropriada,
principalmente entre equipes e ndo entre individuos. Ter alunos trabalhando em

cooperacdo € uma Otima maneira de aprender sobre a solucdo de problemas.
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Na medida do possivel, as atividades sdo médulos autbnomos, que podem ser
usados de forma independente, para o enriquecimento curricular.

O construtivismo é norteado pela relacdo do aluno sobre o objeto do
conhecimento. As atividades desplugadas podem auxiliar nesse papel, visto que o
sujeito aprende agindo sobre o saber, experimentando, manipulando, testando e
errando, o que gera, portanto, o conhecimento.

Dessa maneira, 0 pensamento computacional desplugado pode fornecer
material suplementar para a educacao basica, onde as solucdes educacionais de alta
tecnologia sdo inviaveis, minimizando as diferencas sociais. Um dos principais
objetivos desta pesquisa € a utilizacao desse tipo de atividade, devido a sua facilidade

de aplicacéo nas diferentes realidades econémicas e sociais do Brasil.

2.4.10 Considerac¢des acerca do pensamento computacional

A computacdo esta cada vez mais presente na vida das pessoas. E de
fundamental importancia que os individuos tenham a capacidade de usar todo esse
poder das tecnologias para resolver seus problemas, tanto do cotidiano quanto do
trabalho.

Computacdo é uma ciéncia que estuda as formas de representacdo da
informacéo e o processo de resolucao de problemas em si e, por isso, no contexto da
educacdo, ela é transversal as outras ciéncias, podendo ser usada na matematica,
fisica, biologia, artes, historia etc. Dessa forma, o pensamento computacional pode
proporcionar habilidades e conhecimentos para tornar as pessoas muito mais capazes
de criar e inovar em todas as areas.

Porém, € necessario que o0s professores saibam quais habilidades da
computacado precisam ser ensinadas e como elas contribuem para a formacao do
aluno. Ou seja, é essencial que se definam diretrizes para o ensino de computacéo
na educacédo basica para guiar as redes escolares.

Quanto a implementacéo, docentes licenciados em varias areas, com a devida
capacitacdo nos principios do pensamento computacional, poderiam ministrar os

objetos de conhecimento em suas disciplinas?*. E imprescindivel quebrar alguns

24 O Programa Inova Educacéo foi criado pela Secretaria da Educacdo do Estado de Sdo Paulo e
instituiu a tecnologia como disciplina regular a partir de 2020. Robdtica, programacéo, redes e midias
digitais serdo alguns dos temas tratados nas escolas da rede estadual a partir de 2020. Disponivel em:
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paradigmas que associam 0 pensamento computacional como algo inerente somente
a area da matematica e utilizd-lo como objeto de conhecimento das diversas
disciplinas. Isso daria as redes de ensino maior flexibilidade para construirem seus
curriculos da forma que julgarem mais adequada, levando-se em consideracdo seus
projetos pedagodgicos e recursos, facilitando a implementacdo da computagdo na

educacéao basica.

https://www.saopaulo.sp.gov.br/spnoticias/inova-educacao-tecnologia-sera-disciplina-regular-a-partir-
de-2020/. Acesso em: 29 abr 2020.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo apresentam-se o0s procedimentos metodolégicos utilizados
nesta pesquisa. Além disso, apresenta-se a aplicacdo das oficinas, utilizando-se a
plataforma Scratch e atividades desplugadas (sem utilizacdo de tecnologia), bem
como a Taxonomia revisada de Bloom, como ferramenta para identificar e declarar os

objetivos associados ao desenvolvimento cognitivo.

3.1 Revisao da literatura

A revisdo da literatura € um estudo do tipo exploratério, tendo como base
estudos académicos publicados na forma de: artigos cientificos, livros, dissertacdes e
teses sobre o tema delimitado, que aqui diz respeito ao pensamento computacional,
as atividades desplugadas e ao Scratch.

Primeiramente, procurou-se desenvolver o projeto de pesquisa, que foi enviado
para aprovacao, pela Plataforma Brasil?5, para ser apreciado pelo Comité de Etica e
Pesquisa, uma vez que envolveu estudantes do ensino médio do colégio USCS.

Em uma segunda etapa, procurou-se identificar artigos relacionados com o
objeto de pesquisa. Para tanto, buscou-se as fontes académicas, realizando-se uma
busca no Portal da CAPES?5, de forma sistematica, seguindo-se os passos da busca
e dos seus respectivos resultados da seguinte forma:

1. Utilizou-se as seguintes palavras-chave no campo de busca: “pensamento
computacional”; “aprendizagem ativa”’; “game”; “gamification”; “gamificacao”;
“Scratch”;

2. Foram utilizados os organizadores Booleanos: AND, OR;

3. Combinacdo de palavras-chave que foram efetivas na busca: game AND
Scratch, game AND gamification;

4. Os tépicos foram utilizados para refinamento da pesquisa, conforme opcdes
disponiveis no Portal da Capes;

5. A data de publicacao foi realizada tendo como critério os ultimos 10 anos;

25 Disponivel em: http://www.uscs.edu.br/servicos/pesquisa-academica/comite-de-etica/.
26 Disponivel em: http://www.periodicos.capes.gov.br/.
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6. Os materiais coletados no Portal da CAPES foram publicados em revistas
cientificas, nos idiomas portugués e espanhol.?’

Por fim, realizou-se uma nova pesquisa no portal da Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertacdes (BDTD)?. O Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e
Tecnologia (IBICT)?® desenvolveu e coordena a BDTD, que integra e dissemina, em
um s6 portal de busca, os textos completos das teses e dissertacdes defendidas nas
instituicbes brasileiras de ensino e pesquisa. Procurou-se identificar, de forma
aprofundada, como a literatura cientifica tem apresentado os possiveis caminhos
acerca do pensamento computacional e como este pode contribuir para a evolugéo
da educacdo no Brasil. Para tanto, buscou-se de forma ordenada por teses e
dissertacdes sobre o0 assunto, seguindo-se 0s passos da busca e dos seus respectivos
resultados da seguinte forma:

1. Utilizou-se as seguintes palavras-chave no campo de busca: “pensamento
computacional”, “desplugado”, “desplugada”, “Scratch”;

2. As buscas foram realizadas pela combinacdo das palavras-chave, em um
primeiro momento, pesquisando-se o termo pela opcdo “todos os campos” e,
posteriormente, pelo “titulo”;

3. Como ultimo critério, a data de defesa do trabalho, que deve ter ocorrido nos

altimos 10 anos.3°

3.2 Intervencao pedagogica

Nesta pesquisa, a intervencao pedagogica teve o objetivo de possibilitar que os
alunos compreendessem, absorvessem e desenvolvessem as nocdes basicas do
pensamento computacional, por meio da aplicacdo de oficinas, utilizando-se a

plataforma Scratch e atividades desplugadas (sem utilizacdo de tecnologia).

27 0 detalhamento de todas as pesquisas realizadas nessa plataforma esta no final deste documento,
no tépico Apéndice A.

28 Disponivel em: http://bdtd.ibict.br/vufind/.

2% Disponivel em: http://www.ibict.br/.

30 O detalhamento de todas as pesquisas realizadas nessa plataforma esta no final deste documento,
no tépico Apéndice B.
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3.2.1 Publico-alvo da pesquisa

O Colégio Universitario da USCS, situado na cidade de Sdo Caetano do Sul,
foi instituido pela Lei Municipal n® 5.699 de 26 de novembro de 2018, como uma escola
publica de educacéo basica, que oferece ensino médio. O colégio tem por objetivo ser
um espaco educacional dedicado ao ensino, pesquisa e extensdo e também a
observacéo, experimentacao, demonstracdo e aplicacdo de métodos e técnicas de
ensino.

Sua breve histéria é marcada pelo compromisso de desempenhar um papel
fundamental como elo entre a universidade, escolas de educacdo basica publicas e
privadas e a sociedade, objetivando a elaboracdo e aplicacdo de propostas de
inovacdo pedagogica e outras experiéncias que possam servir de referéncia para a
educacéo formal.

O Colégio Universitario USCS conta com o apoio do Nucleo de Arte e Cultura
(NAC), que tem como eixo o reconhecimento da diversidade cultural e da
multiplicidade de expressfes culturais, a democratizacdo do acesso aos meios de
fruicdo, producdo e difusdo cultural. Constituido por atividades artistico-culturais,
oferecidas no contraturno, contribui com o processo educacional, promovendo a
formacdo integral do educando e da comunidade escolar, na valorizacdo do ambiente
escolar como um elemento de interacao social.

Desse modo, os alunos do Colégio Universitario USCS foram escolhidos como
publico-alvo desta pesquisa, devido a proposta do colégio de proporcionar aos
estudantes um espaco e contexto em que 0 sujeito aprende a construir e reconstituir

a sua identidade.

3.2.2 Delineamento da pesquisa

O presente estudo delineia-se como uma pesquisa do tipo pesquisa-acdo, que,
segundo Chizzotti, pode ser conceituada como: “uma acao deliberada visando uma
mudanc¢a no mundo real, comprometida com um campo restrito, englobado em um
projeto mais geral e submetendo-se a uma disciplina para alcancar os efeitos do
conhecimento” (CHIZZOTTI, 2014, p. 100).
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Segundo Gil (2010), a pesquisa-agao distingue-se de modo consideravel dos
outros tipos de pesquisa. Nao apenas em virtude de sua versatilidade, mas,
principalmente, porque implica na acéo dos pesquisadores e dos grupos interessados,

0 que acontece nos mais variados momentos da pesquisa.

[...] na pesquisa-acdo ocorre um constante vaivém entre as fases, que é
determinado pela dindmica do relacionamento entre os pesquisadores e a
situacdo pesquisada. Assim, 0 que se torna possivel na pesquisa-acéo €
apresentar alguns conjuntos de a¢des que, embora ndo ordenados no tempo,
podem ser considerados etapas da pesquisa-a¢éo [...] (GIL, 2010, p. 151).

No caso desta pesquisa, concentrou-se em uma situacao didatica vivenciada

no Ensino Médio Profissionalizante.

3.2.3 Método e procedimentos

Com base no método da pesquisa-acéo, optou-se, neste estudo, pela aplicacao
de oficinas, utilizando-se a plataforma Scratch e atividades desplugadas (sem
utilizacdo de tecnologia).

O Scratch € uma plataforma gratuita de desenvolvimento de games, onde a
programacao algoritmica € feita em uma interface grafica, por meio do encaixe de
blocos de comandos.

As atividades desplugadas s&o realizadas com recursos comumente
encontrados em salas de aula ou papelarias. A maioria necessita apenas de papel e
lapis, como ja citado anteriormente.

No inicio da primeira oficina, os alunos preencheram um questionario
estruturado, contendo questdes objetivas®!, que foi utilizado para identificar os
conhecimentos prévios em programacdo de computadores, pensamento
computacional, raciocinio loégico e abstracdo. O questionario foi dividido em cinco
blocos: futuro académico, utilizacdo de computador, pensamento computacional e
games, computacdo e matematica.

Ao final da pesquisa, os alunos preencheram outro questionario estruturado,
contendo questfes objetivas®®, que foi utilizado para obter a percepgdo dos

estudantes a respeito dos conhecimentos adquiridos na realizacdo das atividades

31 Conforme descrito no Apéndice C, ao final desta pesquisa.
32 Conforme descrito no Apéndice D, ao final desta pesquisa.



89

desenvolvidas nas aulas. Além de identificar o que os alunos mais gostaram, o0 que
menos gostaram, o que faltou, o que poderia ter sido diferente e as dificuldades
encontradas.

Para o pleno desenvolvimento das oficinas, foi necessario um computador com
0 sistema operacional Windows, um navegador de internet (Google Chrome ou
Microsoft Edge) e acesso a internet, para cada aluno. Além disso, os estudantes
deveriam possuir um e-mail valido (preferencialmente, mas néao obrigatério, um e-mail

do Google®), para que fosse possivel criar o login/senha no ambiente Scratch.

3.2.4 Instrumento de coleta e analise dos resultados

A pesquisa-acao possibilita a adog&o de diferentes técnicas e procedimentos
flexiveis para a coleta de dados, diferentemente das pesquisas do modelo classico da
investigacao cientifica, que sdo caracterizadas por técnicas padronizadas (GIL, 2010,
p.14).

Os resultados da presente pesquisa foram analisados por meio da técnica
denominada “Observacéo participante” que, segundo Chizzotti (2014, p. 90), € obtida:
“[...] por meio do contato direto do pesquisador com o fendmeno observado, para
recolher as acdes dos atores em seu contexto natural, a partir de sua perspectiva e

seus pontos de vista”.

3.2.5 Andlise das oficinas

A andlise e interpretacdo dos dados na pesquisa-acao favorece o debate em
torno dos dados obtidos, de onde da-se a interpretacdo de seus resultados.
Pesquisadores, participantes e até mesmo especialistas convidados participam desse
tipo de debate (GIL, 2010).

Segundo Chizzotti (2014), a analise e interpretacdo dos dados da pesquisa

pode ser definida como

Os resumos descritivos das observacdes feitas descrevem as formas de
participagdo do pesquisador (intensidade, frequéncia etc.), as circunstancias
da participacéo (tensdes, mudancas e decisdes) e os diversos instrumentos
(fotografia, flmagem, anotacdes de campo) que deverdo ser reduzidas ao
registro das observacdes. Este deve conter todas as informacdes sobre as

33 Extensdo @gmail.com.
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técnicas, os dados, o desenrolar do cotidiano da pesquisa, as reflexdes de
campo e as situacdes vividas (percepcdes, hesitacdes, interferéncias,
conflitos, empatias etc.) que ocorreram no curso da pesquisa (CHIZZOTTI,
2014, p. 91).

No caso especifico desta pesquisa, a andlise foi feita por meio das evidéncias
coletadas na resolucao das atividades desenvolvidas pelos alunos, pelas observacoes
e questionamentos realizados pelo professor, além de fotos e videos.

3.2.6 Andlise dos resultados

Os resultados obtidos nesta pesquisa foram organizados em alguns subtépicos.
O proposito de tal divisdo foi o agrupamento de atividades pautadas nos pilares do
pensamento computacional, facilitando, assim, a compreensdo das analises

realizadas, conforme demonstrado na figura 10 a seguir.



Figura 10 — Agrupamento das atividades da oficina

Pilares do Pensamento Computacional (PC)

Agrupamento
1

Agrupamento
2

Agrupamento
3

Agrupamento
4
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Atividade

Desplugada

Scratch
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RECONHEC.
PADROES
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PADROES
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PADROES

ABSTRACAO

ABSTRACAO

ABSTRACAO
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ALGORITMO

ALGORITMO
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3.4.1

X
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3.4.12
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X
X
X
X

3.4.8

34.2
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3.4.4

349
3.4.11

3.4.13

3.4.14
3.4.15

3.4.16

3.4.17

XIX|X | X|X|X|X|X|X

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.3 Taxonomia de Bloom
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Segundo Ferraz e Belhot (2010), existem varios instrumentos para apoiar o

planejamento didatico-pedagdgico, desde a definicdo dos objetivos instrucionais até a

escolha de ferramentas de avaliacao.

Uma dessas ferramentas é a taxonomia dos objetivos educacionais, conhecida

popularmente como taxonomia de Bloom, que tem o propdsito de contribuir na

identificacdo e na declaracdo dos objetivos relacionados com o desenvolvimento

cognitivo, isto €, a aquisicdo de conhecimento, desenvolvimento de competéncias,

habilidades e atitudes.
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No ambito escolar, a deciséo e definicAo dos objetivos de aprendizagem
implicam em estruturar conscientemente o processo educacional, propiciando
mudancas na forma de pensar e agir. A estruturacdo é consequéncia do processo de
planejamento, implicando na definicdo de metodologias, contetudos, procedimentos,
atividades, recursos, estratégias e instrumento de avaliacdo a ser adotada.

De acordo com Ferraz e Belhot (2010), entre os incontaveis beneficios de se
utilizar a taxonomia de Bloom no contexto educacional, destacam-se:

» oferecer o alicerce para o desenvolvimento de ferramentas de avaliacdo que
possibilitem a utilizacdo de diferentes estratégias, no intuito de facilitar,
estimular, verificar e avaliar o desempenho dos estudantes em diferentes
niveis de aquisi¢do de conhecimento;

* encorajar os professores para que auxiliem os alunos, de forma consciente
e estruturada, no desenvolvimento de competéncias especificas,
despertando nos estudantes a necessidade de dominar habilidades mais
simples (fatos) para, mais tarde, dominar as mais complexas (conceitos).

A taxonomia de Bloom consiste em uma estrutura de organizacao hierarquica
dos objetivos educacionais, resumidas em trés dominios principais:

e 0 Cognitivo, que trata do desenvolvimento intelectual;

e 0 Afetivo, que trata dos aspectos relacionados aos sentimentos e ao

desenvolvimento da area emocional;

e 0 Psicomotor, que trata das habilidades fisicas para a execucéo de tarefas.

Dos trés dominios, citados anteriormente, o dominio cognitivo € o mais popular
e 0 mais utilizado.

A taxonomia de Bloom contribui com professores que buscam meios de
estimular nos alunos o raciocinio e abstracbes, sem se afastar dos objetivos
instrucionais, que devem indicar claramente a intencédo do docente, no que se refere
aos conhecimentos, habilidades e atitudes que o aluno deve demonstrar e, assim,
ser considerado como detentor de conhecimento de determinados assuntos.

A taxonomia dos objetivos educacionais de Bloom possui uma hierarquia de
seis niveis para o processo cognitivo, ordenada de forma crescente, das mais simples
para as mais complexas. Implica dizer que, para que o aluno desenvolva uma nova
habilidade na escala, é necessario que ele tenha desenvolvido a habilidade do nivel
anterior (FERRAZ; BELHOT, 2010).
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A figura 11, abaixo, corresponde & estrutura mais conhecida da taxonomia de

Bloom (6 categorias).

Figura 11 — Categorias do dominio cognitivo — Taxonomia de Bloom

Fonte: Elaborado pelo autor.®*

Em 1999, um grupo de especialistas, composto por educadores, psicélogos,
especialistas em curriculos, avaliacdes e testes, reuniu-se em Syracuse, Nova lorque,
com o objetivo de rever 0s pressupostos tedricos da taxonomia original de Bloom, em
virtude da incorporacdo de novas teorias, tecnologias e conceitos no campo
educacional, além da publicacdo de incontaveis trabalhos praticos e de publicacdes
sobre avancos psicopedagogicos (SILVA; MARTINS, 2014).

David Krathwohl, que atuou no desenvolvimento da taxonomia original de
Bloom, supervisionou esse grupo de especialistas no trabalho de revisdo da
taxonomia e, em 2001, publicou o livro “A taxonomy for learning, teaching and
assessing: a revision of Bloom’s taxonomy for educational objectives”, com base nos
resultados desse trabalho (ANDERSON; KRATHWOHL, 2001).

Comumente, os professores informam, por meio dos objetivos, o que é

esperado que os estudantes aprendam, porém deixam de especificar coerentemente

34 Todas as imagens elaboradas pelo autor foram construidas para o desenvolvimento desta pesquisa.
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0 que deverdo ser capazes de realizar com o conhecimento adquirido. Dessa forma,
0s objetivos séo representados pela utilizacao de verbos de acéo e substantivos que
buscam descrever os processos cognitivos almejados. Os pesquisadores, na analise
da relacéo direta entre verbo e substantivo concluiram que os verbos e substantivos
deveriam ser alocados em dimensdes distintas. Assim, 0s substantivos constituiriam
a dimensédo do conhecimento (0 que), enquanto o verbo seria alocado na dimenséo
relativa aos aspectos cognitivos (como).

Essa segmentacéo de substantivos (dimensao do conhecimento) e dos verbos
(dimensdo dos aspectos cognitivos) deu origem a caracteristica bidimensional da
taxonomia revisada de Bloom. Assim, a dimenséo horizontal foi intitulada como
Dimensao do Conhecimento e a dimenséao vertical como Dimensédo dos Processos

Cognitivos, conforme demonstrado na figura 12 abaixo (FERRAZ; BELHOT, 2010).

Figura 12 — Tabela Bidimensional da “nova” Taxonomia de Bloom

VERBOS

Dimensdo: Processos Cognitivos (como)

SUBSTANTIVOS

Dimensdo: Conhecimento (o que)

Fonte: Elaborado pelo autor.
3.3.1 A dimenséao do conhecimento

Em conformidade com a taxonomia original, de 1956, o conhecimento pode ser
definido como:

e a habilidade de lembrar de alguma peculiaridade, aspecto, particularidade

ou a generalidade, contida em procedimentos, instrucdes, regras e padrdes;

e a habilidade de se encontrar no problema proposto, nuances, sinais ou

pequenas informacdes, permitindo que o individuo se lembre de algum

aprendizado prévio adquirido.
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Essas duas definicbes simbolizam, respectivamente, a diferenca entre
processo e produto. Em resumo, conhecimento pode ser definido como algo que é
lembrado (ANDERSON; KRATHWOHL, 2001).

A dimensédo do conhecimento refere-se ao contetido e essa dimensao passou

a englobar quatro subcategorias, como mostrado no quadro 7 abaixo.

Quadro 7 — Dimenséo do conhecimento na Taxonomia de Bloom Revisada

Categoria Descrigdo Subcategorias
Relacionado ao conteddo basico que o discente deve | Conhecimento da terminologia;
dominar a fim de que consiga realizar e resolver | conhecimento de detalhes e
Conhecimento problemas apoiados nesse conhecimento. Messa | elementos especificos.
efetivo categoria, os fatos ndo precisam ser entendidos ou
combinados, apenas reproduzidos COMmo
apresentados.
Relacionado a inter-relacdo dos elementos basicos | Conhecimento de classificacio e
num contexto mais elaborado que os discentes seram | categorizacio;
capazes de descobrir. Elementos mais simples foram | conhecimento de  principios e
Conhecimento abordados €, agora, precisam  ser conectados. | generalizacdes;
conceitual Esquemas, estruturas & modelos foram organizades e | conhecimento de teoras, modelos
explicados. Messa fase, ndo & a aplicacdo de um | e estruturas.
modele que & importante, mas a consciéncia de sua
exizténcia.
Relacionado ao conhecimento de “como realizar | Conhecimento de  conteddos
alguma coisa” ufilizando métodos, critérios, algoritmos | especificos, habilidades e
e técnicas. Messe momento, o conhecimento abstrato | algoritmos;
Conhecimento comeca a ser esfimulade, mas dentro de um confexto | conhecimento de técnicas
procedural nico, & nao interdisciplinar. especificas e métodos;
conhecimento  de critérios e
percepcdo de como & quando usar
um procedimento especifico.
Relacionado ao reconhecimento da cognicdo em geral | Conhecimento estratégico;
& @ consciéncia da amplitude e da profundidade de | conhecimento sobre  atividades
conhecimento  adguirido sobre um determinado | cognitivas, incluinde contextos
3 contelde. Em  confraste com o conhecimento | preferenciais e situactes de
Conhecimento . . _ . . .
metacopnitive pmmfﬁuTalf e.sse cnnheE:lrngnlcn .e _relaclrn:mad!:n. a aprendlzaggm (estilos);
interdisciplinaridade. A ideia principal & ufilizar | autoconhecimento.
conhecimentos previamente assimilados
(interdisciplinaras) para a resolucdo de problemas efou
a ezcolha do melhor método, teoria ow estrutura.

Fonte: Adaptado de Ferraz e Belhot (2010, p. 428).%°

35 FERRAZ, A. P. C. M.; BELHOT, R. V. Taxonomia de Bloom: revisdo tedrica e apresentacdo das
adequacdes do instrumento para definicdo de objetivos instrucionais. Gest. Prod., Sdo Carlos, v.
17, n. 2, p. 428, 2010. Disponivel em: http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-
530X2010000200015&Ing=pt&nrm=iso. Acesso em: 08 abr. 2020.
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3.3.2 A dimenséao dos processos cognitivos

Processo cognitivo pode ser compreendido como sendo a forma pela qual o
conhecimento é assimilado ou sistematizado pelo individuo e utlizado para a
resolucdo de problemas (ANDERSON; KRATHWOHL, 2001).

Comparando-se a taxonomia original com a atual, em decorréncia da
separagdo conceitual do conhecimento e do processo cognitivo, Krathwohl (2002)
destaca a manutencdo de alguns aspectos e também algumas mudancas, tais como:
o nome taxonomia de Bloom foi mantido, entretanto pode ser vista também com o
termo “revisada” em sua nomenclatura; as seis categorias continuam existindo
preservando sua estrutura; ocorreram as mudangas nas nomenclaturas das
categorias, de conhecimento para lembrar, de compreensdo para entender, de
aplicacdo para aplicar, de analise para analisar, de sintese para criar, de avaliacdo
para avaliar; as categorias sintese e avaliacao (criar e avaliar) foram trocadas de lugar.

A figura 13, a seguir, demonstra as mudancas entre a taxonomia de Bloom
original e a revisada.

Figura 13 — Taxonomia de Bloom original e revisada

Fonte: Elaborado pelo autor.
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As seis categorias continuam existindo, contudo, os homes das subcategorias
existentes foram alterados para verbos no gerundio, conforme demonstrado no quadro
8 abaixo.

Quadro 8 — Processos cognitivos na Taxonomia de Bloom Revisada

1. Lembrar; Relacionado a reconhecer e reproduzir ideias e conteddos. Reconhecer requer distinguir
e selecionar uma determinada informacéo, e reproduzir ou recordar esta mais relacicnado a busca
por uma informacado relevante memorizada.

Representado pelos seguintes verbos no gerindio: reconhecendo e reproduzindo.

2. Entender: Relacionado a estabelecer uma conex3o entre o novo e 0 conhecimento previamente
adquirido. A informacio & entendida quando o aprendiz consegue reproduzi-la com suas “proprias
palavras”.

Representado pelos sequintes verbos mo gerindio: interpretando, exemplificando, classificando,
resumindo, inferindo, comparando e explicando.

3. Aplicar: Relacionado a executar ou usar um procedimento numa situacdo especifica e pode
tambem abordar a aplicacéo de um conhecimento numa situacio nova.

Representado pelos seguintes verbos no gerdndio: executando e implementando.

4. Analisar: Relacionado a dividir a informac8o em partes relevantes e irrelevantes, importantes e
menos importantes e entender a inter-relacio existente entre as partes.

Representado pelos seguintes verbos no genindio: diferenciando, organizando, atribuindo e
concluindao.

5. Avaliar: Relacionado a realizar julgamentos baseados em critérios e padries qualitativos e
guantitativos ou de eficiéncia e eficicia.

Representado pelos seguintes verbos no gerdndio: checando e criticando.

6. Criar: Significa colocar elementos junto com o objetive de criar uma nova visdo, uma nova solucio,
estrutura ou modelo utilizando conhecimentos e habilidades previamente adquiridos. Envolve o
desenvolvimento de ideias novas e originais, produtos e métodos por meio da percepcio da
interdisciplinaridade e da interdependéncia de conceitos.

Representado pelos seguintes verbos no gerindio: generalizando, plangjando e produzindo.

Fonte: Adaptado de Ferraz e Belhot (2010, p. 429).%¢

3.3.3 A tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom

Como resultado do trabalho dos pesquisadores de Syracuse, houve a
separacdo da dimensdo dos processos cognitivos e do conhecimento (contetdo),
originando uma tabela bidimensional, que ficou conhecida como tabela bidimensional
da taxonomia de Bloom (ANDERSON; KRATHWOHL, 2001).

Na nova estrutura da tabela bidimensional da taxonomia de Bloom, é possivel
diferenciar, por meio do cruzamento entre linhas e colunas, o que esta relacionado

com a aquisi¢cao do conhecimento (dimensdo do conhecimento) e o que diz respeito

36 |bidem, p. 429.
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ao desenvolvimento de competéncias e habilidades (dimensdes do processo
cognitivo).

Na tabela bidimensional da taxonomia de Bloom, a dimenséo do conhecimento
esta contida no eixo horizontal (linhas) e a dimensdo dos processos cognitivos, no
eixo vertical (colunas). Os objetivos sdo inseridos nas células, formadas pelo
cruzamento das dimensdes (linhas e colunas). Nesse novo modelo, € permitido que
um mesmo objetivo seja inserido em mais de uma célula e ndo € obrigatorio o

preenchimento de todas as células consecutivas, como mostra a figura 14 abaixo.

Figura 14 — Tabela Bidimensional da Taxonomia de Bloom Revisada

Dimensdes
dos processos cognitivos

1. Lembrar
2. Entender
3. Aplicar
4. Analisar
5. Avaliar
6. Criar

Conhecimento
efetivo / factual

Conhecimento
Dimensdo do conceitual / principios

conhecimento Conhecimento
procedural

Conhecimento
metacognitivo

Fonte: Adaptado de Ferraz e Belhot (2010, p. 430).%7

3.4 Descricao das oficinas

As oficinas foram oferecidas como atividades extraclasse, entre os meses de
setembro a dezembro de 2019, para os alunos do ensino médio do Colégio
Universitario USCS, localizado na cidade de Sado Caetano do Sul, estado de S&o
Paulo.

Ao todo, as oficinas contaram com dez aulas, com duracdo de 120

minutos/aula, realizadas uma vez por semana, em ambiente fisico fechado (sala de

37 Ibidem, p. 430.
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aula/laboratorio), com condi¢des e materiais satisfatorios, para o desenvolvimento de
games, utilizando-se a plataforma Scratch.3®
Para as atividades Scratch (descritas nos apéndices S, T e U), foram
necessarios, primeiramente, um momento de ambientacdo dos alunos na plataforma,
para entendimento da estrutura basica do software, conhecimento do significado e
funcionamento de palcos, atores, fantasias, cenarios, sons, cédigos e blocos. Ja
nessas primeiras aulas, os estudantes interagiram com a plataforma para assimilacao
dos conceitos citados anteriormente e iniciaram o desenvolvimento de games, onde
puderam explorar e utilizar todos os recursos do Scratch. Durante essas aulas, 0s
discentes receberam orientacdes a respeito do game a ser desenvolvido, bem como
foram assistidos em suas duvidas.
A seguir, estdo descritas as atividades do processo de ambientacdo dos alunos
na plataforma Scratch:
e Ambientacao:
o Explorando a biblioteca de atores do Scratch;
o Inserindo atores no projeto;
o Fazendo upload de atores para o projeto;
o Renomeando os atores do projeto;
o Alterando a posicéo do ator no palco;
o Mudando as dimensdes dos atores.
e Aba Fantasias:
o Conhecendo a Aba Fantasias;
o Entendendo a diferenca entre atores e fantasias;
o Renomeando as fantasias;
o Alterando as fantasias (pintar, preencher, apagar, inserir texto,
aumentar o tamanho, inserir retas, circulos e retangulos).
e Palcos:
o Explorando a biblioteca de palcos do Scratch;
o Inserindo palcos no projeto;
o Fazendo upload de palcos para o projeto.
e Aba Cenérios:

o Conhecendo a Aba Cenéarios;

38 Todas as atividades realizadas nas oficinas estdo descritas nos Apéndices (apéndice E a0 apéndice U).
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o Entendendo a diferenca entre palcos e cenarios;
o Renomeando os cenarios;
o Alterando os cenérios (pintar, preencher, apagar, inserir texto,
aumentar o tamanho, inserir retas, circulos e retangulos).
e Aba Sons:
o Explorando a biblioteca de sons do Scratch;
o Inserindo sons no projeto;
o Fazendo upload de sons para o projeto;
o Gravando o seu préprio som no projeto;
o Renomeando os sons do projeto;
o Alterando as caracteristicas dos sons (mais rapido, mais devagar,
mais alto, mais baixo, mudo, inverter, robotizar).
e Aba de Codigos:
o Explorando a Aba de Cdédigos;
o Conhecendo os diferentes tipos de codigos;
o Conhecendo os blocos: de comando, de funcédo, de trigger, de
controle;
o Entendendo o encaixe dos blocos.
e Blocos de Movimentos:
o Explorando todos os blocos de movimentos;
o Exercitando acdes com os blocos de movimentos.
e Blocos de Aparéncias:
o Explorando todos os blocos de aparéncias;
o Exercitando agBes com os blocos de aparéncias.
e Blocos de Sons:
o Explorando todos os blocos de sons;
o Exercitando a¢bes com os blocos de sons.
e Blocos de Eventos:
o Explorando todos os blocos de eventos;
o Exercitando a¢Bes com os blocos de eventos.
e Blocos de Controle:
o Explorando todos os blocos de controle;

o Exercitando agbes com os blocos de controle.
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e Bloco de Sensores:
o Explorando todos os blocos de sensores;
o Exercitando a¢cdes com os blocos de sensores.
e Bloco de Operadores:
o Explorando todos os blocos de operadores;
o Exercitando acdes com os blocos de operadores.
e Bloco de Variaveis:
o Explorando todos os blocos de variaveis;
o Entendendo o conceito de variaveis;
o Criando variaveis no projeto.

Na dultima aula da oficina de Scratch, cada aluno apresentou o game
desenvolvido, demonstrando a logica de programacéo utilizada e compartilhou o seu
projeto na Comunidade Mundial do Scratch.

Tendo-se em vista a possibilidade do uso da taxonomia revisada de Bloom
como instrumento de ensino e avaliacédo, o planejamento das oficinas foi idealizado
de forma que cada aula e exercicio fossem executados aplicando-se as categorias da
dimensédo dos processos cognitivos e subcategorias da dimenséo do conhecimento.

Os objetivos foram inseridos nas células formadas pela interseccdo das
dimensdes, visto que cada atividade possui um nivel de complexidade. Um mesmo
objetivo pode ser inserido em mais de uma célula da tabela bidimensional da
taxonomia de Bloom, ndo sendo obrigatério o preenchimento de todas as células
consecutivas.

Nos apéndices (de E a U) estdo descritas as propostas de agcdo com uso das
atividades desplugadas e da plataforma Scratch, que foram oferecidas nas oficinas,
com o intuito de desenvolver nocdes basicas do pensamento computacional,

conforme ja dito.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No presente capitulo apresenta-se, inicialmente, a teorizacéo e discusséo dos
resultados da pesquisa, trazendo implicitos os objetivos da investigacdo e o retorno
das atividades formuladas nas oficinas. Os resultados, obtidos por meio das atividades
desplugadas e dos games desenvolvidos na plataforma Scratch, sao relacionados
com o contributo tedrico de referéncia.

Algumas informagdes tiveram que ser condensadas, em virtude do volume de
dados coletados. Essa operacéao foi realizada de forma que ndo houvesse nenhum
prejuizo de sua principal finalidade.

Os alunos sdo mencionados por meio de siglas, como Al (Aluno 1), para
manter o anonimato, de acordo com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(APENDICE V). Nos dialogos apresentados em Quadros, algumas falas estdo em
destaque para chamar a atencao do leitor.

4.1 Agrupamento 1

O agrupamento 1 € composto pelas atividades desplugadas:
e Atividade 1 — Frite ovos (Apéndice E)

e Atividade 5 — Retirando palitos (Apéndice I)

e Atividade 7 — 9 pontos (Apéndice K)

e Atividade 10 — Governante autoritario (Apéndice N)

e Atividade 12 — Visita do general (Apéndice P)

Nessas atividades trabalhou-se, especialmente, os pilares do pensamento
computacional de decomposicao, abstracdo e algoritmo, das quais destacam-se as
oficinas 1 (Frite ovos - Apéndice E) e 7 (9 pontos - Apéndice K).

Para realizar a atividade 1 - “Frite ovos” e a atividade 7 - “9 pontos”, os alunos
precisaram abstrair, uma vez que essa técnica implica na sele¢cdo dos dados e sua
classificacdo, de modo especial na andlise dos elementos relevantes e dos que podem
ser ignorados, focando no necessario sem se distrair com outras informacdes e

permitindo que se crie uma representacao (ideia) do problema a ser resolvido.
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Posteriormente, os estudantes precisaram utilizar a técnica da decomposicéo,
que € um processo pelo qual os problemas sdo fragmentados em partes menores,
tornando-os mais faceis de entender e manejar (LIUKAS, 2015).

E, finalmente, os discentes precisaram criar um algoritmo, que pode ser
definido como um conjunto de passos especificos, utilizados para solucionar um
problema.

Segundo Brackman (2017), em um algoritmo ocorre um detalhamento dos
passos, de forma ordenada, para que um objetivo possa ser alcancado. Podem ser
escritos de forma genérica, utilizando-se uma linguagem simples (nativa), de forma a
ser entendida por qualquer pessoa, ou por meio de diagramas.

A atividade “Frite ovos” foi a primeira atividade da oficina desplugada. Apés a
explanacdo do significado de cada um dos quatro pilares do pensamento
computacional, os alunos receberam uma folha com o desenho de um fogéo,
posicionado ao lado de uma mesa com ovos, frigideira, prato, talheres, Oleo e
espatula. Solicitou-se que descrevessem 0s passos para fritar um ovo. O objetivo
dessa tarefa estd alinhado com o objetivo especifico da pesquisa, de analisar o
desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional, especialmente a
capacidade de decompor, de forma mais detalhada possivel, os passos para se fritar
um ovo.

Com base na tabela bidimensional da taxonomia de Bloom, como objetivo 1
dessa atividade, o aluno foi estimulado a lembrar-se de alguma informacéao relevante
(memorizada), que simbolizasse a maneira de se fritar um ovo. Ja como objetivo 2, foi
solicitado ao estudante que desenvolvesse uma explicacdo a respeito de como
realizar a tarefa de fritar um ovo, utilizando algum método ou técnica.

Abaixo estdo as evidéncias da referida atividade, desenvolvidas pelos alunos

durante a oficina.
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Figura 15 — Agrupamento 1 — Evidéncia da Atividade 1 — Aluno Al

Q Q‘ Oficina
- jz= Desenvolvendo games por meio do Scratch |7 /27«

Descreva os passos para fritar um ovo

Frite os ovos
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33\

Fonte: Elaborado pelo aluno Al.

Figura 16 — Agrupamento 1 — Evidéncia da Atividade 1 — Aluno A2
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Fonte: Elaborado pelo aluno A2.



Figura 17 — Agrupamento 1 — Evidéncia da Atividade 1 — Aluno A3
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Fonte: Elaborado pelo aluno A3.

Figura 18 — Agrupamento 1 — Evidéncia da Atividade 1 — Aluno A4
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Fonte: Elaborado pelo aluno A4.
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Figura 19 — Agrupamento 1 — Evidéncia da Atividade 1 — Aluno A5

][ ot

¢ §_ Oficina |
. @i Desenvolvendo games por meio do Scratch |5+ /!

Descreva os passos para fritar um ovo

redery (ed 18

Frite os ovos

Fonte: Elaborado pelo aluno A5.

Em um ato impensado, logo no inicio da atividade, alguns alunos disseram que
a tarefa era muito facil e que com apenas 5 ou 6 passos conseguiriam descrever como
fritar um ovo, contudo, ao longo de seu desenvolvimento perceberam que néao se
tratava de algo tdo elementar.

Apoés a conclusdo da atividade, os estudantes foram instigados a explanar
sobre os passos descritos. Na medida em que um aluno fazia a sua explicacdo, os
outros identificavam passos citados pelo colega que ndo haviam sido contemplados
em sua atividade.

Apés a socializagdo dos resultados, para apurar a compreensao dos discentes
a respeito dos conceitos do pensamento computacional, questionou-se sobre a
relacdo dessa atividade com o pensamento computacional e o desenvolvimento de
games. Os alunos disseram que a atividade serviu para que compreendessem que
para desenvolver um jogo sd0 necessarios varios passos, encadeados de forma
I6gica, e que, comparando-se as suas anotacdes acerca da atividade, provavelmente
0 game nao funcionaria de forma adequada.

Outra atividade relevante desse agrupamento foi a atividade “9 pontos”. O

objetivo consistia em encontrar uma maneira de ligar todos os 9 pontos, utilizando-se
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somente quatro linhas ou menos, sem levantar a caneta do papel e sem passar mais
de uma vez pelo mesmo ponto.

Nessa tarefa trabalhou-se alguns pilares do pensamento computacional. Em
um primeiro momento, o aluno precisou abstrair, pensando em uma forma de
solucionar o enigma. Em seguida, o estudante precisou decompor a atividade em
partes menores e criar um algoritmo para solucionar o problema.

De acordo com a tabela bidimensional da taxonomia de Bloom, como objetivo
1 dessa atividade, o discente deveria entender a proposta do exercicio, estabelecendo
uma conexao entre o desenho e algum conhecimento previamente adquirido. Como
objetivo 2, o estudante deveria aplicar um procedimento em uma situacao especifica,
executando acfes de tal modo que solucionasse a problemética. Na sequéncia,

deveria avaliar se o algoritmo criado respeitava as regras descritas, de maneira que o
exercicio fosse solucionado.

Figura 20 — Agrupamento 1 — Evidéncia da Atividade 7 — Aluno Al

Data

Oficina

@= Desenvolvendo games por meio do Scratch ||

Regras: O objetivo é ligar todos os 9 pontos, usando somente quatro linhas ou menos, sem levantar a caneta do
papel e sem passar mais de uma vez pelo mesmo ponto.

Fonte: Elaborado pelo aluno Al.
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Figura 21 — Agrupamento 1 — Evidéncia da Atividade 7 — Aluno A2

¢ {. Oficina

@= Desenvolvendo games por meio do Scratch

Regras: O objetivo € ligar todos os 9 pontos, usando somente quatro linhas ou menos, sem levantar a caneta do
papel e sem passar mais de uma vez pelo mesmo ponto.
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Fonte: Elaborado pelo aluno A2.

Figura 22 — Agrupamento 1 — Evidéncia da Atividade 7 — Aluno A3
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@ Desenvolvendo games por meio do Scratch

Regras: O objetivo é ligar todos os 9 pontos, usando somente quatro linhas ou menos, sem levantar a caneta do
papel e sem passar mais de uma vez pelo mesmo ponto.
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Fonte: Elaborado pelo aluno A3.
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Percebe-se, pelas evidéncias acima, que os alunos tiveram dificuldades para
solucionar essa atividade, de modo que, ainda que nao houvesse restricdo nas
instrucdes, os estudantes restringiram-se aos limites do quadrado. Em razé&o disso, o
professor fez uma intervencdo, com o objetivo de estimular que os educandos
pensassem de forma diferente, visto que para solucionar o exercicio, as retas devem
ultrapassar os limites das arestas.

ApG6s encontrarem a solugdo, os discentes responderam algumas questdes,
com o intuito de analisar o desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional

até aquele momento. Nos quadros abaixo encontram-se as respostas dos alunos.

Quadro 9 — Agrupamento 1 — Atividade 7 — Maior desafio para resolver o problema

Discente | Qual foi o seu maior desafio para resolver o problema?

“Considerar que as linhas eram retas. Algo que complicou era o fato de que

Al
algumas retas séo paralelas, logo ndo se encontram”.®®
A2 “N&o pensar no habitual”.
A3 “Foi perceber que as regras ndo falavam de sair do quadrado”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 10 — Agrupamento 1 — Atividade 7 — O que facilitou e/ou atrapalhou

Discente | O que facilitou e o que atrapalhou?

“As linhas retas, as angulagbes inconsistentes e a auséncia de limite que me fez
Al extrapolar um pouco”.

“Pensar em pontos especificos para comegar a facilitar e o fato de nao poder tirar
Az o lapis do papel atrapalhou muito”.
A3 “As dicas ajudaram... o que atrapalhou foi 0 meu raciocinio”,

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2 Agrupamento 2

O agrupamento 2 € composto pela atividade 6 — “Ponto da imaginacdo”
(Apéndice J) e pela atividade 8 — “Circunflexo da imaginacédo” (Apéndice L). Nessas
atividades trabalhou-se, fundamentalmente, os pilares do pensamento computacional

de abstracdo e reconhecimento de padrdes.

39 A fala dos alunos foi retratada exatamente como proferida por eles, sem nenhum tipo de ajuste.
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A abstracdo € o pilar fundamental da solucdo de problemas. Diante de um
problema a ser resolvido, é fundamental que se construa um modelo abstrato,
contendo apenas os aspectos mais relevantes (SBC, 2017).

Para executar as tarefas, os alunos precisaram, primeiramente, utilizar a
abstracdo empirica, que pode ser definida como aquela que se alicerca sobre alguns
objetos fisicos ou sobre os aspectos materiais da propria acdo. Nesse tipo de
abstracdo, o estudante extrai as informacdes do objeto, identificando suas
propriedades, como a cor, 0 peso, a forma, a textura etc. (ROCHA, 2015).

Nos exercicios propostos nesse agrupamento, o discente identificou um
pequeno circulo na cor preta localizado no centro da folha (Atividade 6 — Ponto da
imaginacdo — Apéndice J) e dois simbolos similares a um acento circunflexo
localizados no centro da folha, porém dispostos de forma assimétrica (Atividade 8 —
Circunflexo da imaginacéo — Apéndice L).

Posteriormente, a abstracao reflexionante ou reflexiva foi utilizada. Esse tipo de
abstracdo ampara-se sobre todas as atividades cognitivas do individuo (esquemas ou
coordenacdes de acdes, operacdes, estruturas etc.), de modo que possa retirar delas
certos aspectos e utiliza-los para outros propositos, tais como, novas adaptacoes,
novas situacdes, novos problemas etc. (ROCHA, 2015).

O aluno precisou projetar algo extraido de um nivel cognitivo mais baixo (o
“circulo” na atividade 6 e o “acento circunflexo” na atividade 8) para um nivel cognitivo
mais elevado, bem como a reorganizacdo desse conhecimento em relacdo aos seus
conhecimentos prévios e a identificacdo de algum padréo.

No pensamento computacional, pode-se afirmar que os padrbes sdo as
caracteristicas comuns ou semelhantes que podemos explorar para que os problemas
sejam solucionados eficientemente (BRACKMANN, 2017).

O reconhecimento de padrbes é definido por Liukas (2015) como 0 processo
de identificacdo de elementos iguais ou muito semelhantes em cada problema,
propiciando a solucao de forma eficiente. No caso das atividades desse agrupamento,
0 estudante precisou reconhecer padrbes existentes, a partir de alguma similaridade
com outros objetos, que permitisse integrar o “ponto” (atividade 6) e o “acento
circunflexo” (atividade 8) ao desenho, quer seja como parte central ou secundaria,
ajudando a compor a imagem.

Com base na tabela bidimensional da taxonomia de Bloom, como objetivo 1

dessa atividade, o aluno foi instigado a lembrar-se de algum objeto cujo “ponto”
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(atividade 6) e o “acento circunflexo” (atividade 8), contidos na folha, fosse parte
integrante da imagem a ser criada. Na sequéncia, precisou estabelecer uma conexao
com a imagem memorizada. Como objetivo 2, foi estimulado, por meio de seus
conhecimentos (interdisciplinares) prévios e do desenvolvimento de ideias novas, a
criar um desenho novo e original.

Abaixo estdo as evidéncias das atividades desplugadas desenvolvidas pelos
alunos durante essa oficina, bem como os relatos dos estudantes, em relacao a ideia

gue originou o desenho.

Figura 23 — Agrupamento 2 — Evidéncia da Atividade 6 — Aluno Al

Oficina

Crie um desenho a partir do que vocé vé

Fonte: Elaborado pelo aluno Al.
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Quadro 11 — Agrupamento 2 — Atividade 6 — Depoimento do discente Al

Discente

Depoimento

Al

“...Objetivo era de desenhar algo através do ponto que a gente olhava... s6 que o
que eu tinha entendido anteriormente ndo era um ponto da folha e sim o ponto que
a gente observasse fora dela na nossa visdo... eu entendi isso... ai eu ja fiz ‘m...
...bom porque eu vi o reflexo do computador e o que ele tava fazendo e ai eu tentei
desenhar o meu reflexo, s6 que visto de uma terceira pessoa, s6 que num plano de
frente... apds a explicagdo dos outros alunos eu olhei o desenho com outros olhos
...poxa, ndo fiz o que era para ser feito s6 que quando eu olhei de novo, observando
com um pouco mais de atencdo, parecia uma espécie de webcam e aquilo me
agradou... ai eu pensei em entregar dessa maneira pois vOcé me permitiu... 0 que
eu pensei foi isso professor... foi mal se ta errado... se era alguma coisa a mais, sO

que se precisar de mais alguma coisa é s6 me chamar”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 24 — Agrupamento 2 — Evidéncia da Atividade 6 — Aluno A2
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Fonte: Elaborado pelo aluno A2.
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Quadro 12 — Agrupamento 2 — Atividade 6 — Depoimento do discente A2

Discente Depoimento

“..Eu tava tentando imaginar um desenho pronto naquela folha com um ponto, s6
gue nédo tava saindo nada e ai eu lembrei que ha alguns dias passados eu estava
A2 estudando como desenhar olho, ai eu lembrei que aquela bolinha parecia ser o
centro de um olho... ai eu fiz um olho em volta dela e fui desenhando em volta desse

olho até sair alguma coisa, até que saiu esse dragao”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 25 — Agrupamento 2 — Evidéncia da Atividade 6 — Aluno A3
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Fonte: Elaborado pelo aluno A3.

Quadro 13 — Agrupamento 2 — Atividade 6 — Depoimento do discente A3

Discente Depoimento

A3 “..Eu lembrei dos ponteiros de um relégio de parede que eu tenho em casa e
associei com 0 meu relégio de pulso e tentei desenhar esse meu relégio (de pulso)”.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 26 — Agrupamento 2 — Evidéncia da Atividade 6 — Aluno A4
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te: Elaborado pelo aluno A4.

Quadro 14 — Agrupamento 2 — Atividade 6 — Depoimento do discente A4

Discente

Depoimento

A4

“..0 que eu pensei... um ponto branco no meio do nada... pensei a Terra na
vastiddo do universo... foi isso que eu pensei na hora... eu vi o dos colegas, eles
estavam indo no pé da letra’ e ai eu pensei em ir um pouco mais além e desenhar
algo a mais do que eu estou vendo... ai eu vi um ponto num espaco em branco, ai
eu pensei 0 espaco seria a Via Lactea e o ponto seria a Terra, s6 que ai estd meio
desproporcional o sol, o OVNI e tal...”

Fonte: E

laborado pelo autor.




Figura 27 — Agrupamento 2 — Evidéncia da Atividade 6 — Aluno A5
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Fonte: Elaborado pelo aluno A5.

Quadro 15 — Agrupamento 2 — Atividade 6 — Depoimento do discente A5

Discente Depoimento

A5 “...eu lembrei do ponto como sendo o centro de uma flor e as abelhas polinizando”,

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 28 — Agrupamento 2 — Evidéncia da Atividade 6 — Aluno A6

| Data: 11
¢ Oficina | i
’ 101 I

I |

i Desenvolvendo games por meio do Scratch||

Crie um desenho a partir do que vocé vé:

gy 4
,////
55 A Y -
| ? g i
X A7
¥
, pres 4

Fonte: Elaborado pelo aluno A6.

Quadro 16 — Agrupamento 2 — Atividade 6 — Depoimento do discente A6

Discente | Depoimento
“..eu gosto de fazer desenhos como uma brincadeira... Sempre gostei de partir de
um ponto ou um rabisco e ir criando o desenho... fazer um rabisco e do rabisco criar
26 um desenho... desse ponto (folha), pensei em fazer um olho, fazer um dragdo, um

alvo, dava pra fazer mil e uma coisa. Lembrei de um video que assisti e no video
tinha indianos com o terceiro olho na testa e tentei retratar a cultura dos paises da

Arébia, India e paises orientais’.

(Apéndice L). Em comparacao com a tarefa anterior, essa exigiu dos alunos uma maior

capacidade de abstracao e reconhecimento de padrdes, visto que na folha constavam

Abaixo estdo as evidéncias da atividade 8 — “Circunflexo da imaginacao”

Fonte: Elaborado pelo autor.

dois desenhos (“acentos circunflexos”), posicionados de forma assimétrica.




Figura 29 — Agrupamento 2 — Evidéncia da Atividade 8 — Aluno Al

Oficina

@@= Desenvolvendo games por meio do Scratch |

Crie um desenho a partir do que vocé vé

Fonte: Elaborado pelo aluno Al.

Figura 30 — Agrupamento 2 — Comentario da Atividade 8 — Aluno Al

Oficina

== i@ Desenvolvendo games por meio do Scratch

Crie. um desenho a Comente o que 0 motivou a criar esse desenho?
partir do que vocé vé: s - —

Fonte: Elaborado pelo aluno Al.
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O aluno Al, pensando no desenho que iria criar a partir dos dois objetos
(“acentos”), ficou se distraindo (“abstraindo”) com o seu estojo, que o fez lembrar de
um desenho de dragdo, que criou utilizando um de seus lapis. Depois, abstraiu na
criacdo do fundo da imagem, em que, do lado esquerdo, desenhou um castelo,
remetendo a ideia de a garra ser de um dragéo, e, do lado direito, desenhou uma

paisagem da Era Mesozoica, aludindo a ideia de a garra ser de um dinossauro.

Figura 31 — Agrupamento 2 — Evidéncia da Atividade 8 — Aluno A3

Data
Oficina

@= Desenvolvendo games por meio do Scratch |(¢7/4//4

Crie um desenho a partir do que vocé vé

Fonte: Elaborado pelo aluno A3.
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Figura 32 — Agrupamento 2 — Comentario da Atividade 8 — Aluno A3

Oficina

@= Desenvolvendo games por meio do Scratch

Crie um desenho a Comente o que o0 motivou a criar esse desenho?
partir do que voceé vé: ST

Fonte: Elaborado pelo aluno A3.

O desenho criado pelo aluno A3 teve como inspiracdo a recordacdo de uma
pousada em que ficou hospedado, onde existiam chalés em formato de triangulo. Ja
na folha de resposta (figura 32 acima), ao ver novamente os “acentos”, lembrou da

imagem de um rosto com olhos felizes.
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Figura 33 — Agrupamento 2 — Evidéncia da Atividade 8 — Aluno A2

| oata
¢ V. Oficina

B
- jig Desenvolvendo games por meio do Scratch |72/

Crie um desenho a partir do que vocé vé

Fonte: Elaborado pelo aluno A2.

Figura 34 — Agrupamento 2 — Comentario da Atividade 8 — Aluno A2

i ¢ Oficina

i Desenvolvendo games por meio do Scratch

Crie. um desenho a Comente o que 0 motivou a criar esse desenho?
partir do que vocé vé: e s ——- e ‘

Fonte: Elaborado pelo aluno A2.
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O desenho criado pelo aluno A2 teve como inspiracédo a recordagao de sua
melhor viagem, motivando-o a criar a imagem do castelo. Continuando seu processo
de abstracao, lembrou-se de um exercicio que fez na 52 série, criando um cenario em
que o castelo se encontrava na Lua.

A atividade 6 — “Ponto da imaginagcdo” (Apéndice J) e a atividade 8 —
“Circunflexo da imaginacao” (Apéndice L) foram oferecidas em aulas distintas, durante
a oficina. No periodo entre essas aulas, o0s alunos tiveram a oportunidade de exercitar
os pilares do pensamento computacional, por meio de outras atividades. Percebeu-
se, nos desenhos da atividade 8, que os alunos criaram desenhos mais apurados,

demonstrando um progresso na capacidade de abstracao.

4.3 Agrupamento 3

O agrupamento 3 € composto pela atividade 2 — “Soma 20” (Apéndice F), em
gue trabalhou-se, especificamente, os pilares do pensamento computacional de
abstracao, de algoritmo e reconhecimento de padrdes.

A atividade “Soma 20” € um jogo entre dois jogadores, idealizada por Guy
Brousseau (2008), em que cada um pode utilizar, em cada jogada, apenas o numero
1 ou 2. O jogador que comeca a partida deve indicar, em sua primeira jogada, se
utilizara o niumero 1 ou o numero 2. O adversario, em sua jogada, deve utilizar o
namero 1 ou 2, somando-se ao numero escolhido pelo outro jogador e registrar o
resultado. Tal procedimento devera ser repetido pelos jogadores e o vencedor sera o
jogador que conseguir, em sua jogada, chegar ao namero 20.

Essa atividade foi realizada pelos alunos na primeira aula da oficina, em que foi
explanado o significado de cada um dos quatro pilares do pensamento computacional.
Apods a explicacdo, os estudantes conheceram as regras do jogo e, para melhor
entendimento, foi feita uma simula¢do no quadro branco. Na sequéncia, os discentes
dividiram-se em duplas e iniciaram as partidas sem nenhuma intervencdo do
professor.

Enquanto a dupla formada pelos alunos Al e A4 estava entretida no jogo, em
uma disputa frenética para ver quem seria o vencedor, a dupla A3 e A2, apos algumas
partidas, interpelaram o professor, dizendo que haviam descoberto que o numero 17
era um “numero magico”’. Desse modo, a aula foi interrompida e iniciou-se uma

discussao.
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Os alunos foram questionados sobre a descoberta e disseram que o jogador
gue obtivesse o numero 17 seria 0 vencedor da partida, pois se o outro jogador
escolhesse o0 nimero 1 em sua jogada, totalizaria 18 pontos, bastando ao detentor do
namero 17 utilizar o nimero 2 para alcancar o0 20. Da mesma forma, se o outro jogador
escolhesse o0 niumero 2 em sua jogada, totalizaria 19 pontos, bastando ao detentor do

namero 17 utilizar o nUmero 1 para alcancar o 20 (conforme figura 55 abaixo).

Figura 35 — Agrupamento 3 — 17 como um numero magico

Jogador A Jogador B Jogador A logador B
1 2 1 2
4 5 4 5
7 9 7 9
11 13 11 13
14 16 14 16
Somando 1 Somando 2
17 18 )~ na sua jogada 17 19 )+ na sua jogada
® 20 ® 20
Basta somar 2 para Basta somar 1 para
alcancar o 20 L’ alcangar 0 20 ’

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apobs a explicacdo, para apurar a compreensao dos estudantes a respeito dos
conceitos do pensamento computacional, foram questionados sobre qual era a
relacdo dessa descoberta com o pensamento computacional e todos disseram que se
tratava de um “padrao” (pilar do reconhecimento de padroes).

De acordo com Pirola (2010), na medida em que a atividade provocou nos
educandos um desequilibrio (um certo tipo de insatisfacdo), um processo de
assimilacao foi desencadeado, em consequéncia das abstracdes (espécie de pensar
sobre o objeto). Por tratar-se de algo novo, foi necessario que os discentes
acomodassem o conhecimento, chegando a generalizacéo dele. A medida que o0 novo
conhecimento passou a integrar as estruturas de pensamento do aluno, constatou-se
a ocorréncia da equilibracdo majorante, o que significa que se atingiu novamente o

equilibrio cognitivo, conforme a teoria de Piaget.
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Uma vez que os estudantes chegaram ao consenso a respeito do nimero 17,
um novo desequilibrio foi instaurado, ao questionar-se como, ao longo da partida, €
possivel assegurar ao jogador ter o nUmero 17.

Assim, na primeira aula, os alunos praticamente deixaram de jogar,
concentrando esfor¢os para achar uma forma de obter o nimero 17. ApGs alguns
minutos de abstragdes e tentativas de encontrar um algoritmo que permitisse obter o
namero 17, os educandos identificaram que o numero 14 também era um “numero
magico”, pois, aplicando-se a mesma logica do niamero 17 para se chegar ao 20,
conseguiriam do 14 chegar ao 17 e, dessa forma, vencer a partida (conforme figura

36 abaixo).

Figura 36 — Agrupamento 3 — 14 como um numero magico

Jogador A Jogador B Jogador A Jogador B
1 2 1 2
4 5 4 5
7 9 7 9
11 13 11 13
Somando 1 Somando 2
14 -1 na sua jogada 14 N na sua jogada
P17 18 P 17 19
20 20
Basta somar 2 para Bastasomar 1 para
alcangaro 17 alcancar o 17

Fonte: Elaborado pelo autor.

Assim como no exemplo anterior, um novo desequilibrio foi provocado nos
alunos, ao serem questionados como seria possivel ao longo da partida, assegurar
gue teriam o numero 14.

Percebeu-se, ao final da primeira aula, que os estudantes comecaram a
desenvolver um algoritmo para vencer a partida, pois, se obtivessem o numero 14 em
sua jogada e aplicando o raciocinio desenvolvido, certamente venceriam a partida.

Essa atividade foi utilizada nas aulas subsequentes (22, 32 e 42 aulas), até que
os alunos descobrissem outros padrdes. Ao final da 42 aula, os discentes responderam

algumas questdes, a fim de analisar o desenvolvimento do conhecimento acerca dos
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pilares do pensamento computacional até aquele momento. Nos quadros abaixo

encontram-se suas respostas.

Quadro 17 — Agrupamento 3 — Atividade 2 — Dificuldades encontradas

para vencer o jogo

Discente | Qual foi a sua dificuldade para vencer o jogo?

“Chegar no inicio do padrdo, que apés certas jogadas percebe-se que, apods
Al encontrar o 11, é vitéria certa. Basicamente foi encontrar o algarismo 11 a maior
dificuldade”.

“A maior dificuldade foi escolher o nimero no comego do jogo, mas depois de um
A2 tempo vemos que isso ndo é muito relevante, e também achar um padrdo ou

estratégia para jogar”.

A3 “Foi pensar bem nos primeiros numeros (1, 2, 3, 4, 5, 6)”.

A4 “Além dos meus oponentes... ndo conseguir chegar no 9”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 18 — Agrupamento 3 — Atividade 2 — Estratégias para vencer o jogo

Discente | Vocé adotou alguma estratégia para vencer? Comente.

AL “Tentei encontrar o 14, pois apesar de falar sobre o 11, eu s6 notei o padrédo agora.
Ja com o 14 era algo meio 6bvio”, melhor de se notar’.

A2 “Sim, perceber que depois do numero 5, podemos manipular o jogo
independentemente da escolha do outro jogador”.

A3 “Adotei a estratégia de fazer o oponente escrever 9 ou 10.

A4 “Chegar ao 9 e pular de par-impar, par-impar”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na 42 aula, foi possivel analisar como os alunos estavam desenvolvendo os
pilares do pensamento computacional, porém ainda ndo haviam descoberto o padrao
principal do jogo, isto &, aquele que torna impossivel a vitoria do oponente. Percebe-
se, pelas respostas acima, que nao havia, até aguele momento, uma unanimidade
com relacéo a todos os padrdes existentes no jogo, bem como acerca de um algoritmo
infalivel para vencer as partidas.

Csizmadia et al. (2015) afirmam que os algoritmos ndo precisam ser

repensados o tempo todo, porém é necessaria uma solucéo que funcione sempre.



Quadro 19 — Agrupamento 3 — Atividade 2 — Relac¢éo da atividade com o PC
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) Vocé vé alguma relacédo desse exercicio com o desenvolvimento de games (PC)?

Discente
Justifique.

AL “Sim, pois envolve principios da programacgéo, raciocinio, padrées, decomposi¢do,
0 que esta fortemente ligado a arte de programar”.

A2 “Sim, pois o desenvolvimento de games envolve padrdes e esse jogo estimula esse
raciocinio de padrées”.

A3 “Sim, pois vocé comecga a perceber padrées para acabar ganhando”.

A4 “Ndo muita coisa, s6 em jogos de puzzle”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa ultima questédo foi possivel notar a compreensédo de alguns alunos com

relacéo aos pilares do pensamento computacional. Apesar da evidente evolucdo na

apropriagdo dos pilares do PC, os alunos percebiam que a tarefa ainda estava

incompleta, pois precisavam descobrir todos os padrdes existentes para, dessa forma,

conseguir desenvolver um algoritmo.

Essa atividade foi encerrada na 62 aula, quando, finalmente, os estudantes

descobriram todos os padrdes existentes no jogo. Como forma de verificacdo acerca

do objetivo especifico da pesquisa, da apropriacdo dos conceitos do PC,

especificamente, dos pilares do pensamento computacional de abstracdo, de

algoritmo e reconhecimento de padrdes, os

hipoteses levantadas pelo professor, conforme os quadros abaixo:

Quadro 20 — Agrupamento 3 — Atividade 2 — Hipétese 1

discentes responderam algumas

Discente

Hip6tese 1: Vocé inicia a partida conhecendo o padrdo do jogo. E possivel o

oponente vencer? Explique.

Al

“Néo, pois, eu acabo mantendo uma ‘distancia alcancavel’ do meu n° desejado, ou
seja, se a partida iniciar e eu coloco 2, o oponente vai para 3 ou 4, eu sigo para 5,
independente do que ele colocar, ele vai para 6 ou 7, basicamente posso ir para o
8, ndo importando o que ele use, ele vai para 9 ou 10, e eu sigo com o 11, ele pode
usar 12 ou 13 e eu 14, tendo como op¢éo 15 ou 16, vai ser facil eu chegar no 17,
gue me faz vitorioso caso tenha o minimo de inteligéncia, pois ele usa 18 ou 19 e
eu alcanco o tdo almejado 20°.

A4

“Néo, pois ndo tem como quebrar o padrdo, pois vocé sempre chegara nos
‘nimeros mégicos’ (5, 8, 11, 14, 17 e 20)".

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 21 — Agrupamento 3 — Atividade 2 — Hipdtese 2

Hip6tese 2: O oponente inicia a partida colocando 1 e conhecendo o padrdo. E

Discente
possivel vocé vencer? Explique.
“Sim, pois se eu souber 0 padrdo, eu apenas irei seguindo, ja que o oponente
Al iniciou com 1, eu acrescento +1 e se torna 2, e a partir disso eu sigo o padréo, me
conduzindo até a vitéria, me encontrando nos numeros 2, 5, 8, 11, 14, 17 e 20"
“sim, caso ele chegue no 5 ou 8, ele pode virar e chegando no 20. Mesma coisa,
A4 mas com vocé sabendo, ndo ha pois vocé chegara nos nimeros chaves do padrao

(5, 8, 11, 14, 17 e 20)".

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 22 — Agrupamento 3 — Atividade 2 — Hipétese 3

Hip6tese 3: O oponente inicia a partida colocando 2 e conhecendo o padrdo. E

Discente
possivel vocé vencer? Explique.
“Néo é possivel, apensar de que, se o oponente acabar ‘diminuindo a distancia’, eu
Al posso me encontrar com algum dos nimeros que acabam compondo o padréo, o
gue acaba construindo minha eminente vitéria. Os nimeros mencionados (que
compdem o padrdo) sdo: 2, 5, 8, 11, 14, 17 e 20”.
A “Sim, pois se vocé manter uma diferenga de 3 nimeros do seu numero anterior (for

somando de 3 em 3), vocé chegara no 20”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 23 — Agrupamento 3 — Atividade 2 — Hipotese 4

Hipétese 4. O oponente inicia a partida colocando 1 e ndo conhecendo o padréo.

Discente | .,
E possivel vocé vencer? Explique.
“Sim, se eu conhecer: caso eu conhec¢a, eu apenas sigo o padrdo e me asseguro
Al (nimeros de padréo vitorioso 2, 5, 8, 11, 14, 17 e 20). Caso eu nao conhega, iria
se basear em grande parte na sorte”.
A4 “Né&o, pois néo teria como ele conhecer os nimeros magicos’ (5, 8, 11, 14 e 17)”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 24 — Agrupamento 3 — Atividade 2 — Hipétese 5

Hipo6tese 5: O oponente inicia a partida colocando 2 e ndo conhecendo o padréo.

Discente | .,
E possivel vocé vencer? Explique.
“Sim, desde que eu o induza (conduza a usar um numero que nNao se encontre
Al dentro do padréo (2, 5, 8, 11, 14, 17 e 20), mas caso ele ndo faca isso, e com sua
minima chance empirica ganhe”.
A “N&o, pois ele ndo conhece os ‘nimeros magicos’ (5, 8, 11, 14, 17), e néo teria

como chegar no 20”.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Essa atividade desplugada foi uma das mais desafiadoras da oficina, fazendo
com que os alunos necessitassem de 6 aulas para descobrir todos os padrbes e
conseguir desenvolver um algoritmo.

Conforme destaca Palangana (2015), para Piaget, aprender subentende
assimilar o objeto a esquemas mentais. Assim sendo, o ensino devera assumir
formatos diversos no processo de desenvolvimento, visto que o aprendizado
dependera do estagio atual do estudante, da esquematizacdo presente e da forma
como ele se relaciona com o0 meio.

De acordo com a teoria piagetiana, o ensino deve ser baseado na observacgao,
na pesquisa, na investigagdo, no processo de tentativa e erro para solucionar
problemas e ndo em decorar formulas, conceitos, nomenclaturas, defini¢cdes etc.

Cabe ressaltar o interesse e a persisténcia dos alunos, que em nenhum
momento desistiram de encontrar a solucéo. Trabalharam arduamente para solucionar
o problema, criando alternativas e testando hipoteses.

Nas figuras abaixo estdo as evidéncias das partidas realizadas pelos

estudantes.
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Figura 37 — Agrupamento 3 — Evidéncia da Atividade 2 — Parte 1

§, Ofcina )
. @ Desenvolvendo games por meio do Scratch

O primeiro jogador deve iniciar com 1 ou 2.

A partir da primeira jogada, cada jogador
podera escolher 1 ou 2, somando ao valor do
oponente. Ganha quem chegar primeiro no
numero 20

Partida 7 Partida 8 Partida 9 Partida 10
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A partir da primeira jogada, cada jogador
poderd escolher 1 ou 2, somando ao valor do
oponente. Ganha quem chegar primeiro no
nimero 20.

Partida 1 Partida 2 Partida 3 Partida 4
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{, Oficina
¢ Desenvolvendo games por meio do Scratch

O primeiro jogador deve iniciar com 10ou 2

A partir da primeira jogada, cada jogador
podera escolher 1 ou 2, somando ao valor do
oponente. Ganha quem chegar primeiro no
numero 20

Partida 1 Partida 2 Partida 3 Partida 4

Lol L]el L] 0] ex|[et |0
4 2 1

Fonte: Elaborado pelos discentes.



Figura 38 — Agrupamento 3 — Evidéncia da Atividade 2 — Parte 2

{, Ofcna »
= Desenvolvendo games por meio do Scratch

O primeiro jogador deve iniciar com 1 0u 2

A partir da primewa jogada, cada jogador
poderd escolher 1 ou 2, somando a0 valor do
oponente. Ganha quem chegar primeiro no
namero 20.
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Lo
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. juw Desenvolvendo games por meio do Scratch

O primeiro jogador deve iniciar com 1 0u 2

A partir da prmeira jogada, cada jogador
poderd escolber 1 ou 2, sOmando 8o valor do
oponente. Ganha quem chegar prmeiro no
nimero 20
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Oficina
... 7w Desenvolvendo games por meio do Scratch

O primeiro jogador deve iniciar com 1 ou 2

A partr da primeira jogada, cada jogador
poderd escolher 1 ou 2, somando ao valor do
oponente. Ganha quem chegar pAmeiro no

Fonte: Elaborado pelo discentes.
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4.4 Agrupamento 4

O agrupamento 4 é composto pelas seguintes atividades:
Desplugadas:

e Atividade 3 — Trem (Apéndice G);

e Atividade 4 — 8 carrinhos (Apéndice H);

e Atividade 9 — Ligue os circulos (Apéndice M);

e Atividade 11 — Quadrados (Apéndice O);

e Atividade 13 — Trajet6ria do foguete (Apéndice Q);

e Atividade 14 — Travessia do rio (Apéndice R).

Scratch:

e Atividade Scratch 1 — 2 atores (Apéndice S);

e Atividade Scratch 2 — Instrumento musical (Apéndice T);
e Atividade Scratch 3 — Objetos caindo (Apéndice U).

Nessas atividades trabalhou-se todos os pilares do pensamento
computacional, isto €, decomposicdo, reconhecimento de padrbes, abstracdo e
algoritmo.

De todas as atividades desse agrupamento, especificamente nas atividades
desplugadas, destacam-se a atividade 3 — “Trem” (Apéndice G), a atividade 13 —
“Trajetéria do foguete” (Apéndice Q) e a atividade 14 — “Travessia do rio” (Apéndice
R), enquanto que nas atividades desenvolvidas na plataforma Scratch, o destaque
ficou para a atividade Scratch 3 — “Objetos caindo” (Apéndice U).

A atividade 3 —“Trem” € um jogo tipo puzzle. Os alunos receberam duas folhas
contendo dez desafios em cada uma e uma folha para inserir os movimentos. Para a
realizacdo da tarefa, deveriam escolher um dos vinte desafios e inserir na pagina de
resposta o algoritmo, ou seja, a sequéncia de instrucfes, contendo o nome do trem e
o0 movimento (direita, esquerda, para cima ou para baixo), de tal forma que, no final, o
trem “X” ficasse localizado exatamente nas posi¢coes em azul.

Para Piaget, a importancia da aquisicdo do pensamento operatoério formal é a
capacidade de elaborar provas logicas, em que a conclusdo segue a proposicao
I6gica. Essa habilidade constitui o raciocinio dedutivo (PALANGANA, 2015).
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Conforme destaca Palangana (2015), na visdo de Piaget, o pensamento formal
€ uma orientagéo generalizada, explicita ou implicita, para solucdo de problemas, isto
€, uma orientacdo no sentido de organizar os dados, isolar e controlar variaveis,
formular hipoteses, justificar e provar logicamente os fatos.

Os alunos comecaram a explorar a atividade abstraindo, na tentativa de
analisar todas as possiveis rela¢des que seriam véalidas com os dados apresentados.
Na sequéncia, por meio de uma combinacao de procedimentos, experimentacao e de
analise l6gica, empenharam-se em verificar quais destas relac6es possiveis eram
realmente verdadeiras.

Segundo Brackmann (2017), quando um problema néo esta decomposto, a sua
resolucdo torna-se mais complexa. Ao lidar-se com muitos estagios e situacbes
diferentes ao mesmo tempo, a sua gestao torna-se mais trabalhosa. Uma forma de
facilitar a solugéo é dividir em partes menores e resolvé-las, individualmente. Essa
pratica também aumenta a atencéo aos detalhes.

Como nao existia a possibilidade de decomposicédo na atividade, isto &, separar
fisicamente os trens, os estudantes precisaram executar a tarefa de forma abstrata, o
gue elevou o nivel de dificuldade. Outro desafio enfrentado foi o de memorizar as
posicdes dos trens apds cada movimento e anotar os passos do algoritmo de solucéo,
ao mesmo tempo, visto que, em alguns desafios, o algoritmo chegava a ter mais de
30 passos.

Com o intuito de validar o algoritmo criado, um outro colega utilizou o jogo em
formato de tabuleiro, conforme figura 39 abaixo, posicionando os trens conforme o
desenho escolhido. O criador do algoritmo dizia o passo (nome do trem e o
movimento) e o colega movimentava o trem correspondente no tabuleiro, verificando

no final dos passos se o trem “X” estava localizado nas posic6es em azul.
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Figura 39 — Agrupamento 4 — Atividade 3 em formato de tabuleiro

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como a validacdo demandava tempo, desenvolveu-se uma planilha para
autenticacao dos cadigos, conforme figura 40 abaixo. Apos a criacdo do algoritmo, os
alunos informavam o nimero do desafio e todos os passos e, projetando a tela do

computador, os alunos avaliavam se o algoritmo estava correto.



Figura 40 — Agrupamento 4 — Atividade 3 — Simulag&o passo a passo
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Durante a execucgao dessa atividade, o aluno Al destacou-se em relagéo a sua
forma de criar o algoritmo. Se j& ndo bastasse todas as dificuldades citadas
anteriormente, esse aluno, ao criar o algoritmo, visualizava a folha do desafio pelo
Verso.

Quando questionado sobre o motivo de tal acdo, disse que se sentia mais
confortavel daquela forma e que para ele era simples, pois 0s movimentos para cima
ou para baixo eram sempre os mesmos, e quando ele identificava a necessidade de
um movimento lateral, bastava trocar o sentido, isto €, se olhando pelo verso o
movimento seria para esquerda, ele anotava no algoritmo o movimento para direita e
vice-versa.

A figura 41 abaixo, mostra o aluno Al criando o algoritmo da atividade 13
(trajetdria do foguete). Essa tarefa é muito semelhante a atividade 3 e mostra a sua

forma de desenvolver o algoritmo, visualizando a folha pelo verso.

Figura 41 — Agrupamento 4 — Atividade 3 — Evidéncia — Aluno Al
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Fonte: Elaborado pelo aluno Al.

Essa atividade foi utilizada em varias aulas durante a oficina. Com o objetivo
de responder ao objetivo especifico da pesquisa, de compreender a apropriacdo dos
conceitos do pensamento computacional, propés-se a mesma atividade, porém em
outro formato.

Os estudantes deveriam escolher um desafio, posicionar devidamente os trens

no tabuleiro e movimenta-los com as méos até alcancar o objetivo do jogo. Nas
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primeiras partidas nesse formato, os alunos agiram livremente, entre erros e acertos,
movimentando os trens até alcancar o objetivo.

Para aumentar o nivel do desafio, solicitou-se que repetissem essa atividade,
registrando, porém, o algoritmo de movimentos dos trens, para a validagdo na planilha
anteriormente citada. Os discentes demonstraram dificuldade para executar essa
tarefa, dizendo que era mais facil abstrair para criar o algoritmo, por mais passos que
houvesse, do que mover o trem no tabuleiro e registrar 0s passos.

A atividade 13 — “Trajetéria do foguete” (Apéndice Q), apesar de ser similar a
atividade 3, exigiu menos esfor¢o dos educandos, uma vez que o objetivo da tarefa
era conseguir mover o foguete, posicionando-o na célula de inicio, até o planeta Terra
(célula final). Essa atividade possuia um Unico caminho para o foguete seguir e 0
desafio consistiu em criar o algoritmo com os movimentos disponiveis. A diferenca
entre essa atividade e a anterior foi o fato de que nessa os discentes deveriam atentar-
se a posicao do bico do foguete, pois, em alguns passos, o0 algoritmo deveria prever
movimentos laterais do foguete em torno do proprio eixo, antes de avancar para a
outra célula do tabuleiro.

Quando questionados, os estudantes disseram que a dificuldade maior foi de
lembrar a posicdo do bico do foguete, mas que isso ndo chegou a ser uma tarefa
complicada.

Ambas as atividades foram relevantes para verificar o desenvolvimento das
nocdes basicas do pensamento computacional pelos alunos, atendendo assim o
objetivo geral desta pesquisa.

A atividade 14 - “Travessia do rio” (Apéndice R) contribuiu para o
desenvolvimento dos objetivos geral e especificos desta pesquisa. Trata-se de um
jogo de légica, em que existem oito pessoas querendo atravessar um rio, utilizando
apenas uma jangada, que suporta somente duas pessoas de cada vez. O desafio
dessa tarefa foi criar um algoritmo que, a cada passo, as regras continuassem validas,
observando-se os personagens das margens A e B do rio.

A maior dificuldade apresentada pelos alunos nessa atividade, envolveu o pilar
de decomposicdo do pensamento computacional. A decomposicdo implica em
guebrar um problema ou sistema complexo em pequenas partes, tornando-os mais
faceis de entender e manejar. A fragmentacdo simplifica o trabalho, uma vez que

permite explorar alternativas e encontrar solu¢gdes em um universo menor de detalhes.
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Porém, com a finalidade de concentrar-se apenas nos detalhes mais
importantes, os alunos, em seus rascunhos, desenhavam na margem B apenas 0s
personagens que haviam sido transportados. Dessa forma, ao validar o algoritmo,
percebiam que as regras da atividade haviam sido infringidas.

Essa atividade foi desenvolvida em vérias aulas, em que os estudantes
persistiram no alcance da solugdo. Ao perceber um certo desanimo, pelo fato de nao
conseguirem encontrar um algoritmo que satisfizesse todas as condigoes,
desenvolveu-se uma intervengcdo em uma das aulas.

Primeiramente, conversou-se a respeito das dificuldades encontradas e,
posteriormente, discutiu-se formas diferentes de resolver o jogo. Depois de algumas
ideias, decidiram criar um desenho colocando todos os personagens, tanto na
margem A quanto na B. A cada passo, eles apagavam da margem A o personagem
gue estava atravessando o rio e, da mesma forma, deixavam na margem B 0s
personagens que estavam chegando ou que ja estavam nessa margem.

Essa forma visual de decompor a atividade simplificou o processo de abstracao
dos educandos, bem como a criacdo do algoritmo, conforme mostrado nas figuras 42

e 43 abaixo.

Figura 42 — Agrupamento 4 — Alunos resolvendo a atividade 14

PO R e o

Fonte: Elaborado pelos discentes.
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Figura 43 — Agrupamento 4 — Atividade 14 — Evidéncia do aluno A2

Fonte: Elaborado pelo aluno A2.

Ao longo das oficinas, os alunos foram conhecendo melhor a plataforma
Scratch, desenvolvendo pequenos projetos, com a finalidade de aprofundar os seus
conhecimentos.

Tais projetos foram importantes para que o0s estudantes utilizassem a biblioteca
de atores, conhecessem a aba fantasias, entendessem as diferencas entre atores e
fantasias, explorassem a biblioteca de sons e de palcos e distinguissem a diferenca
entre palcos e cenarios. Tiveram, também, a oportunidade de explorar a aba de
cbdigos, conhecendo e exercitando os blocos de movimentos, blocos de aparéncias,
blocos de sons, blocos de eventos, blocos de controle, bloco de sensores, bloco de

operadores e, finalmente, o bloco de variaveis.
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Ao longo da oficina, eles desenvolveram trés games, sendo que o0 mais
relevante e complexo foi a atividade Scratch 3 — “Objetos caindo” (Apéndice U). Por
meio dessa tarefa, os alunos criaram um jogo, que exigiu uma apropriagao significativa
de todos os pilares do PC, assim como o entendimento de varios elementos da
plataforma Scratch, tais como: palcos, imagens, sons etc.

Em virtude da necessidade do game de realizar varias a¢des simultaneamente,
os discentes precisaram utilizar a decomposicdo das diferentes tarefas e utilizar o
reconhecimento dos padrdes para criar o algoritmo.

Durante o desenvolvimento dos games no Scratch, foi possivel perceber o
trabalho em grupo entre os alunos, em que um cooperava com o outro na resolucéo
dos erros durante a criacao e testes dos jogos.

Os estudantes criaram 0s games e, na ultima aula, fizeram a apresentacao,

bem como a sua publicacdo na plataforma Scratch, conforme quadro 25 abaixo.

Quadro 25 — Agrupamento 4 — Games disponibilizados na plataforma Scratch

Discente | Game disponivel na plataforma Scratch

Al https://scratch.mit.edu/projects/344701857
A2 https://scratch.mit.edu/projects/335742621
https://scratch.mit.edu/projects/337524235
https://scratch.mit.edu/projects/347678968
A4 https://scratch.mit.edu/projects/344685539
https://scratch.mit.edu/projects/337601520
https://scratch.mit.edu/projects/335935491

Fonte: Elaborado pelo autor.

A3

A6

Na imagem abaixo, € possivel ver exemplos dos games e seus codigos, criados

pelos alunos durante as oficinas.
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Figura 44 — Agrupamento 4 — Evidéncia da Atividade Scratch — Aluno Al

Fonte: Elaborado pelo aluno Al.
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Figura 45 — Agrupamento 4 — Evidéncia da Atividade Scratch — Aluno A6

¢ MeP9 O

o [ imstn @) epen @ wTine (Ot D Ohe D Gt D g D Tenciieiy D iyt D it D b D Gompeidinn P oo hosiee ) Gouge bt

Y tomejerry ==

Fonte: Elaborado pelo aluno A6.
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Figura 46 — Agrupamento 4 — Evidéncia da Atividade Scratch — Aluno A2

Fonte: Elaborado pelo aluno A2.
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Destaca-se que os objetivos da pesquisa foram alcancados, tanto nas
atividades desplugadas como nas atividades Scratch®®. Percebeu-se, ao longo das
aulas, que as atividades desenvolvidas na plataforma Scratch contribuiram para o
desenvolvimento das nocdes bésicas do pensamento computacional, porém com
ressalvas.

Em funcéo das facilidades oferecidas pela tecnologia, percebeu-se que, em
determinados momentos, alguns alunos, ao invés de abstrair, raciocinar e refletir no
desenvolvimento do cdodigo, acabavam fazendo alteracfes no algoritmo e testavam
para averiguar o funcionamento, em uma agéo de tentativa e erro. Tal situacéo,
contudo, nao foi observada nas atividades desplugadas, em funcédo da natureza e
formato dessas atividades.

Na aula de encerramento das oficinas, os estudantes comentaram que
acharam interessante desenvolver os games na plataforma Scratch, mas o que mais
despertou o interesse e motivacao foram as atividades desplugadas.

Quando questionados acerca dessa escolha, eles disseram que as atividades
desplugadas sao interessantes, de execucao rapida, que despertam a atencao, geram
um grande desafio e vontade de solucionar as atividades. Ainda complementaram que
esse tipo de atividade deveria fazer parte da grade de aulas, uma vez que, no
entendimento deles, principalmente na matematica, o que é ensinado em sala de aula

serve apenas para decorar férmulas, ndo existindo conexao com o mundo real.

40 As evidéncias de todas as atividades desenvolvidas pelos alunos nas oficinas est&o disponiveis para
visualizacéo, conforme o link de acesso: https://qrgo.page.link/3K1mx.



143

5 PRODUTO

Em conformidade com a Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES, 2012), um mestrado profissional na area do ensino deve pautar-se
na pesquisa aplicada e no desenvolvimento de produtos educacionais, que possam
ser utilizados por outros professores.

A dissertacdo do Mestrado Profissional da Area de Ensino deve,
necessariamente, apresentar um produto educacional que possa ser
disseminado, analisado e utilizado por outros professores. Este produto [...]
pode ter a forma de um texto sobre uma sequéncia didatica, um aplicativo
computacional, [...] algo identificavel e independente da dissertacao (CAPES,
2012, p.3).

Diante disso, o0 produto desta pesquisa sera um site na internet, contendo a
dissertacao, fruto deste trabalho, a trajetoria do autor, assim como todo o material
didatico utilizado nas oficinas.

Em paginas especificas do site, o internauta tera acesso a histéria e ao
significado dos conceitos do pensamento computacional, tais como: a decomposicéao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos, que séo os pilares do PC.

Os internautas poderao fazer o download dos seguintes conteudos:

e Descricao das atividades;

e Objetivos propostos;

e Pilares do pensamento computacional desenvolvidos nas atividades;

e Objetivos baseados na taxonomia de Bloom,;

e Gabarito com o(s) resultado(s) possiveis;

e Formas de aplicacéo;

e Dicas de como adaptar ou modificar a atividade;

e |deias de como integrar a atividade com outras disciplinas;

e Formas de uso e apresentacéo.

Além das atividades oferecidas nas oficinas, o site contara com diversos outros
exercicios que nao foram utilizados, em funcdo da curta duracéo do projeto.

O objetivo do site € ser um grande repositorio, disponibilizando diversas
atividades para que professores e educadores possam difundir e desenvolver as
noc¢des do pensamento computacional, junto aos alunos da educacéo bésica, desde

o ensino fundamental até, essencialmente, o ensino médio. Assim, servira de guia
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para outros profissionais do ensino, que poderao aplicar as atividades em suas aulas,
bem como adequé-las, de acordo com o contexto no qual estédo inseridos.

O contetdo do site podera ser acessado por meio de computadores e
smartfones, com acesso a internet, permitindo a visualizagcédo das atividades na tela,

bem como possibilitar o download da atividade em formato PDF.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, uma parcela significativa dos jovens é consumidora passiva da
tecnologia, j& que desconhece o seu funcionamento. Na medida em que a tecnologia
oferece respostas rapidas para a resolucédo de problemas, sem, necessariamente,
passar por processos de raciocinio, acaba limitando os processos de aprendizagem
desses individuos.

Esse cenario reforca a necessidade de se repensar a forma como se da a
alfabetizacdo dos estudantes da educacdo bésica, para introduzir as atividades
desplugadas nos contetdos programaticos e utilizar uma metodologia apropriada para
exercitar os conceitos do pensamento computacional.

O PC tem o potencial de transformar a vida dos jovens, uma vez que
proporciona 0 pensamento, conceituacao e criagcado de solugcdes para problemas de
diversas areas e complexidades, tornando-os agentes ativos e participativos na
construcéo de seus aprendizados.

Sob essa Otica, esta pesquisa permitiu avaliar as possibilidades e desafios da
aprendizagem das nocdes basicas do pensamento computacional, com a utilizacéo
de atividades desplugadas e do software Scratch.

Constatou-se que o desenvolvimento das atividades na plataforma Scratch
pode ajudar os alunos do ensino médio a obter maiores conhecimentos na area da
programacao. Além do mais, verificou-se que a utilizacao de atividades desplugadas
€ importante para auxiliar os estudantes na compreensao dos conceitos basicos dos
pilares do pensamento computacional.

Dessa forma, acredita-se que a proposta, ora apresentada, contribuiu para que
os educandos, participantes desta pesquisa, se sentissem mais capacitados para
resolver os problemas do cotidiano, de forma logica e racional, utilizando os principios
do pensamento computacional.

Salienta-se que o objetivo proposto nesta pesquisa, a saber: compreender a
apropriacdo dos conceitos do pensamento computacional pelos alunos do ensino
meédio do Colégio USCS, foi alcancado, visto que, ao serem indagados a respeito das
dificuldades encontradas para solucionar 0s exercicios propostos, os estudantes
faziam mencdo aos pilares do pensamento computacional, isto €&, relatavam
dificuldades de abstrair, em reconhecer os padrdes, decompor o0 exercicio em partes

menores e criar 0s algoritmos de solucao.
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A partir dos relatos, foi possivel averiguar o quanto cada educando conseguiu
se apropriar das nog¢fes basicas do pensamento computacional, ao longo das aulas
das oficinas.

No que diz respeito ao objetivo especifico da pesquisa — analisar o
desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional na intervencéo
educacional, utilizando-se o software Scratch e atividades desplugadas — foi possivel
constatar o desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional pelos alunos,
durante o desenvolvimento dos games, partindo-se de simulagbes mais simples nas
aulas iniciais, para que se apoderassem dos conceitos do PC e das funcionalidades
da plataforma, até conseguirem desenvolver algoritmos mais complexos e refinados
ao final das oficinas.

Cabe ressaltar que os participantes da pesquisa se engajaram mais nas
atividades desplugadas, ou seja, sem a utilizacdo de computadores. Isso posto,
observou-se um melhor empenho no emprego da abstracdo, no raciocinio légico, na
decomposicéo, assim como na criacdo de algoritmos, além da criacao de diferentes
formas de solucionar os exercicios propostos.

Apesar de jovens e inseridos no contexto tecnolégico, os alunos nao se
mostraram tao receptivos quanto ao uso da tecnologia (Scratch), dando preferéncia
as atividades desplugadas. As motivacOes de tal interesse ndo foram especuladas
neste estudo, o que poderia, certamente, ser pauta de pesquisas futuras. Em hipétese,
o dominio do conhecimento dessa fonte tecnoldgica possa ser explicado a partir do
entendimento de uma aprendizagem significativa por parte desses alunos, em uma
perspectiva ausubiana, fato verificado pelo desenvolvimento das solucfes das tarefas
desplugadas.

Algumas atividades demandaram varias aulas até que o0s estudantes
conseguissem solucionar os exercicios. A persisténcia dos educandos foi algo
marcante, demonstrando a potencialidade que as atividades desplugadas podem
despertar na estrutura cognitiva, ao gerar desafios e, portanto, 0 engajamento.

Como evidéncia, o aluno Al, com uma forma peculiar de raciocinar acerca das
atividades 3 (trem) e 13 (trajetoria do foguete), criou um algoritmo de solucdo. Como
forma de solucionar o problema proposto, ele tentava visualizar o exercicio pelo verso
da folha, olhando contra a luz, isto €, ele utilizou uma logica inversa. Quando o passo
do algoritmo fosse um movimento para esquerda, por estar olhando a folha pelo verso,

o estudante escrevia na folha de solugdo o movimento para a direita e vice-versa. Ao
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qguestion&-lo a respeito dessa forma de solucionar a atividade, o mesmo disse que se
sentia mais confortavel trabalhando dessa forma.

Observou-se, também, o quanto os discentes sdo condicionados a pensar de
forma pragmatica, por vezes colocando limites em suas a¢fes e forma de raciocinar.
No fechamento de uma das aulas, eles relataram que se sentiam motivados com as
atividades desplugadas, pois exigiam deles uma forma diferente de pensar, ao
contrério do que é ensinado em sala de aula, isto é, aprender regras e replica-las.

A quantidade de aulas e sua duracao foi um fator limitador para esta pesquisa,
visto que algumas atividades desplugadas permitem uma variacdo na sua forma de
aplicacdo, o que néo foi possivel desenvolver nas oficinas.

As tarefas desenvolvidas ficaram restritas as oficinas, como uma atividade
extraclasse. Contudo, pelo potencial que as atividades desplugadas tém em
desenvolver nos alunos um pensamento abstrato e o raciocinio logico, conforme ja
mencionado, a sua incorporacdo no curriculo poderia trazer grandes beneficios para
os estudantes do colégio.

As atividades desplugadas possuem potencial na educacao, principalmente
aos menos favorecidos em relacdo aos meios digitais (Scratch). Portanto, parece ser
oportuno repensar 0s conceitos do pensamento computacional nesse meio,
possibilitando a formulacdo e solucdo de problemas com mais protagonismo,
autonomia e engajamento.

Como verificou-se ao longo da pesquisa, o uso de atividades desplugadas &
benéfico e deve ser explorado no contexto educacional. Uma vez que os estudantes
entendem a ldgica inerente a cada atividade, os professores poderiam instiga-los a
criar atividades novas, de modo que os alunos resolvam as atividades criadas pelos
colegas.

As atividades desplugadas podem ser desenvolvidas com alunos desde os
anos finais do ensino fundamental até o ensino médio, respeitando-se o estagio
cognitivo de cada individuo. O processo de criacdo de uma atividade desplugada pode
implicar a utilizacdo de todos os pilares do pensamento computacional, em que o
educando precisara pensar no desafio e na forma de resolvé-lo, aumentando
gradativamente o nivel de complexidade, como sugerido na taxonomia de Bloom.

Outra sugestéo esta relacionada ao potencial de interdisciplinaridade que as
atividades desplugadas podem oferecer; uma vez que ndo ha a necessidade do uso

de computadores e internet, as atividades podem ser desenvolvidas em parceria, por
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exemplo, com as aulas de arte, para criagao das atividades em tabuleiro, ou por meio
de atividades ao ar livre, em parceria com as aulas de educacéo fisica.

A pratica interdisciplinar € algo a ser vivido e presentificado. Essa atitude por
parte dos atores no contexto escolar é constituida de curiosidade, de ruptura com o
senso comum e de estabelecimento de relagbes com outras disciplinas,
reconhecendo-se a necessidade de aprender e relacionar-se com outras areas do
conhecimento.

Com relagdo ao produto, ora apresentado nesta pesquisa, trata-se de
corroborar o saber-fazer dos professores, para que possam aplicar as atividades
desplugadas em suas aulas ou, ainda, em atividades extraclasse, como nas oficinas
aqui descritas.

Para finalizar, como possibilidade de desdobramento do produto, o site foi
pensado para criar um ambiente colaborativo entre os professores ou quaisquer
profissionais que queiram desenvolver o PC, de modo que, a0 mesmo tempo em que
fazem o download das atividades, possam, também, contribuir com outros exercicios,
aumentando o conteudo do repositorio.

Para o pleno desenvolvimento do PC, € necesséario a ruptura de antigos
paradigmas, a busca por novos caminhos e novas metodologias de ensino que, entre
outros pontos, tenham foco no protagonismo dos estudantes, favorecendo a

motivacao, promovendo a autonomia e 0 seu engajamento.
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APENDICE A — Pesquisa de artigos no portal de periddicos Capes
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Figura Al — Pesquisas no Portal de Periodicos CAPES
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura A2 — Pesquisas Periddicos CAPES — palavra-chave “Pensamento

Computacional”

Procedimentos Metodologicos — Pesquisas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Pesquisa 01
Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:

1) Palavra-chave: “pensamento computacional”.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisdo: Periddicos revisados por pares;
4) Idioma: Portugués;

5) Tépico: “Education”.

Na primeira pesquisa foram encontrados cerca de 457 resultados sobre o tema
“‘Pensamento Computacional”. No primeiro refinamento, optou-se por mostrar apenas
artigos, onde foram encontrados 419 artigos. No segundo refinamento, optou-se por
artigos publicados nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados 301 artigos. No
terceiro refinamento, optou-se apenas por “Periddicos revisados por pares”, onde
foram encontrados 233 artigos. No quarto refinamento, optou-se apenas por artigos

escritos em portugués, onde foram encontrados 145 artigos. No quinto refinamento,
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finalizou-se a busca utilizando-se o tépico “Education”, onde foram encontrados sete

artigos.

Pesquisa 02

Como procedimento para a busca no periodico Capes, optou-se por:

1) Palavras-chaves: “pensamento computacional” e “aprendizagem ativa”;
2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisédo: Periddicos revisados por pares;

4) Idioma: Portugués.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 56 resultados na
combinacdo das palavras-chaves “Pensamento Computacional” e “Aprendizagem
Ativa”. No primeiro refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram
encontrados 42 artigos. No segundo refinamento, optou-se por artigos publicados nos
ultimos 10 anos, onde foram encontrados 31 artigos. No terceiro refinamento, optou-
se apenas por “Periddicos revisados por pares”, onde foram encontrados 26 artigos.
No quarto refinamento, finalizou-se a busca optando-se apenas por artigos escritos

em portugués, onde foram encontrados 16 artigos.

Pesquisa 03

Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “pensamento computacional” e “game”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Tipo de material: Artigos;
2) Data de publicac&o: Ultimos 10 anos;

3) Revisdo: Periddicos revisados por pares;
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4) ldioma: Portugués.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 22 resultados na
combinacdo das palavras-chaves “Pensamento Computacional” e “Game”. No
primeiro refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados
19 artigos. No segundo refinamento, optou-se por artigos publicados nos ultimos 10
anos, onde foram encontrados 10 artigos. No terceiro refinamento, optou-se apenas
por “Periddicos revisados por pares”, onde foram encontrados nove artigos. No quarto
refinamento, finalizou-se a busca optando-se apenas por artigos escritos em

portugués, onde foram encontrados sete artigos.

Pesquisa 04

Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “pensamento computacional” e “gamification”;
2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos.

Na primeira pesquisa, foram encontrados dois resultados na combinacéo das
palavras-chaves “Pensamento Computacional” e “gamification”. No primeiro
refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde um artigo foi encontrado. No
segundo refinamento, optou-se por utilizar artigos publicados nos ultimos 10 anos,
onde o resultado da pesquisa no portal de periédicos CAPES/MEC néo retornou

nenhum resultado.

Pesquisa 05

Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “pensamento computacional” e “gamificacao”;
2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.



159

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicag&o: Ultimos 10 anos.

Na primeira pesquisa, foram encontrados trés resultados na combinacdo das
palavras-chaves “Pensamento Computacional” e “gamificagdo”. No primeiro
refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados dois
artigos. No segundo refinamento, finalizou-se a busca optando-se por artigos
publicados nos ultimos 10 anos, onde apenas um artigo foi encontrado.

Pesquisa 06-a

Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “pensamento computacional” e “scratch”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 10 resultados na
combinacdo das palavras-chaves “Pensamento Computacional” e “scratch”. No
primeiro refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados
10 artigos. No segundo refinamento, finalizou-se a busca optando-se apenas por

artigos publicados nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados sete artigos.

Pesquisa 06-b

Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “pensamento computacional” e “scratch”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;
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2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Reviséo: Periodicos revisados por pares.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 10 resultados na
combinacdo das palavras-chaves “Pensamento Computacional” e “Scratch”. No
primeiro refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados
10 artigos. No segundo refinamento, optou-se por artigos publicados nos ultimos 10
anos, onde foram encontrados sete artigos. No terceiro refinamento, finalizou-se a
busca optando-se apenas por “Periddicos revisados por pares”, onde foram

encontrados quatro artigos.

Figura A3 — Pesquisas Periodicos CAPES — palavra-chave “Aprendizagem Ativa”
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Pesquisa 07
Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:

1) Palavra-chave: “Aprendizagem Ativa”.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisédo: Periddicos revisados por pares;

4) Idioma: Portugués;
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5) Tépico: “Education”.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 3.705 resultados sobre o
tema “Aprendizagem Ativa”. No primeiro refinamento, optou-se por mostrar apenas
artigos, onde foram encontrados 3.371 artigos. No segundo refinamento, optou-se por
artigos publicados nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados 2.000 artigos. No
terceiro refinamento, optou-se apenas por “Periddicos revisados por pares”, onde
foram encontrados 1.695 artigos. No quarto refinamento, optou-se apenas por artigos
escritos em portugués, onde foram encontrados 1.163 artigos. No quinto refinamento,
finalizou-se a busca optando-se pelo tépico “Education”, onde foram encontrados 104

artigos.

Pesquisa 08

Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “Aprendizagem Ativa” e “game”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisédo: Periddicos revisados por pares;

4) Idioma: Portugués.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 149 resultados na
combinacdo das palavras-chaves “Aprendizagem Ativa” e “game”. No primeiro
refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados 141
artigos. No segundo refinamento, optou-se por artigos publicados nos ultimos 10 anos,
onde foram encontrados 58 artigos. No terceiro refinamento, optou-se apenas por
“Periddicos revisados por pares”, onde foram encontrados 51 artigos. No quarto
refinamento, finalizou-se a busca optando-se apenas por artigos escritos em

portugués, onde foram encontrados 38 artigos.
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Pesquisa 09:

Como procedimento para a busca no periddico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “Aprendizagem Ativa” e “gamification”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Tipo de material: Artigos;
2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Idioma: Portugués.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de nove resultados na

combinacao das palavras-chaves “Aprendizagem Ativa” e “gamification”. No primeiro

refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados nove

artigos. No segundo refinamento, optou-se por artigos publicados nos ultimos 10 anos,

onde foram encontrados quatro artigos. No terceiro refinamento, finalizou-se a busca

optando-se apenas por artigos escritos em portugués, onde foram encontrados dois

artigos.

Pesquisa 10:

Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “Aprendizagem Ativa” e “gamificacao”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Tipo de material: Artigos;
2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Idioma: Portugués.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 10 resultados na

combinacao das palavras-chaves “Aprendizagem Ativa” e “gamificacdo”. No primeiro

refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados 10 artigos.
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No segundo refinamento, optou-se por utilizar artigos publicados nos ultimos 10 anos,
onde foram encontrados sete artigos. No terceiro refinamento, finalizou-se a busca
optando-se apenas por artigos escritos em portugués, onde foram encontrados cinco

artigos.

Pesquisa 11:

Como procedimento para a busca no periodico Capes, optou-se por:
1) Palavra-chave “Aprendizagem Ativa” e “Scratch”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicag&o: Ultimos 10 anos.

Na primeira pesquisa, foram encontrados trés resultados na combinacdo das
palavras-chaves “Aprendizagem Ativa” e “scratch”. No primeiro refinamento, optou-se
por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados trés artigos. No segundo
refinamento, finalizou-se a busca optando-se apenas por artigos publicados nos

altimos 10 anos, onde foram encontrados dois artigos.
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o tema “game”. No primeiro refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde
foram encontrados 2.664.968 artigos. No segundo refinamento, optou-se por artigos
publicados nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados 543.865 artigos. No terceiro
refinamento, optou-se apenas por “Periddicos revisados por pares”,
encontrados 373.382 artigos. No quarto refinamento, optou-se apenas por artigos
escritos em portugués, onde foram encontrados 2.648 artigos. No quinto refinamento,

finalizou-se a busca optando-se pelos tépicos “Education” e “Educagao”, onde foram

Figura A4 — Pesquisas Periodicos CAPES — palavra-chave “Game”

Procedimentos Metodoldgicos — Pesquisas

z:::z Qualquer Apenas Ultimos Reiilees
Revisados Portugués Topico
c APES Contém Artigos 10 anos por Pares
e 4.821.037 2.664.968 543.865 373.382 2.648 -
Education - Educacdo
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Pesquisa 12:
Como procedimento para a busca no periodico Capes, optou-se por:

1) Palavra-chave: “game”.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisédo: Periddicos revisados por pares;
4) Idioma: Portugués;

5) Tépicos: “Education” e “Educacao’.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 4.821.037 resultados sobre

encontrados 14 artigos.

onde foram
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Pesquisa 13:

Como procedimento para a busca no periodico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “game” e “gamification”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisédo: Periédicos revisados por pares;
4) Idioma: Portugués.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 6.641 resultados na
combinacao das palavras-chaves “game” e “gamification”. No primeiro refinamento,
optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados 5.648 artigos. No
segundo refinamento, optou-se por artigos publicados nos ultimos 10 anos, onde
foram encontrados 3.727 artigos. No terceiro refinamento, optou-se apenas por
“Periddicos revisados por pares”, onde foram encontrados 2.911 artigos. No quarto
refinamento, finalizou-se a busca optando-se apenas por artigos escritos no idioma

portugués, onde foram encontrados 23 artigos.

Pesquisa 14:

Como procedimento para a busca no periodico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “game” e “gamificagao”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisédo: Periddicos revisados por pares;

4) Idioma: Portugués.
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Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 46 resultados na
combinacao das palavras-chaves “game” e “gamificacdo”. No primeiro refinamento,
optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados 43 artigos. No segundo
refinamento, optou-se por artigos publicados nos udltimos 10 anos, onde foram
encontrados 20 artigos. No terceiro refinamento, optou-se apenas por “Periddicos
revisados por pares”, onde foram encontrados 17 artigos. No quarto refinamento,
finalizou-se a busca optando-se apenas por artigos escritos em portugués, onde foram

encontrados nove artigos.

Pesquisa 15:

Como procedimento para a busca no periodico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “game” e “Scratch”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisédo: Periddicos revisados por pares;

4) Idioma: Portugués.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 66.010 resultados na
combinacao das palavras-chaves “game” e “Scratch”. No primeiro refinamento, optou-
se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados 42.536 artigos. No segundo
refinamento, optou-se por artigos publicados nos ultimos 10 anos, onde foram
encontrados 10.179 artigos. No terceiro refinamento, optou-se por utilizar apenas
“Periddicos revisados por pares”, onde foram encontrados 7.022 artigos. No quarto
refinamento, finalizou-se a busca optando-se apenas por artigos escritos em

portugués, onde foram encontrados 22 artigos.
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Figura A5 — Pesquisas Periddicos CAPES — palavra-chave “Gamification

Procedimentos Metodologicos — Pesquisas

E:z:n Qualquer Apenas Ultimos Per\pdicos - -~
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Pesquisa 16:
Como procedimento para a busca no periodico Capes, optou-se por:

1) Palavra—chave: “gamification”.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisado: Periddicos revisados por pares;

4) Idioma: Portugués.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 10.960 resultados sobre o
tema “gamification”. No primeiro refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos,
onde foram encontrados 8.984 artigos. No segundo refinamento, optou-se por artigos
publicados nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados 6.302 artigos. No terceiro
refinamento, optou-se apenas por “Periddicos revisados por pares”, onde foram
encontrados 4.709 artigos. No quarto refinamento, finalizou-se a busca optando-se

apenas por artigos escritos em portugués, onde foram encontrados 43 artigos.

Pesquisa 17:
Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “gamification” e “gamificacao”;

2) Operadores booleanos: AND;
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3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Tipo de material: Artigos;
2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Reviséo: Periodicos revisados por pares.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 75 resultados na
combinacdo das palavras-chaves “gamification” e “gamificagdo”. No primeiro
refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados 71 artigos.
No segundo refinamento, optou-se por artigos publicados nos ultimos 10 anos, onde
foram encontrados 42 artigos. No terceiro refinamento, finalizou-se a busca optando-

se apenas por “Periddicos revisados por pares”, onde foram encontrados 32 artigos.

Pesquisa 18:

Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:
1) Palavras-chaves: “gamification” e “Scratch”;

2) Operadores booleanos: AND;

3) Combinacdes das palavras-chaves.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisado: Periddicos revisados por pares;

4) Idioma: Espanhol.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 289 resultados nha
combinacao das palavras-chaves “gamification” e “Scratch”. No primeiro refinamento,
optou-se por mostrar apenas artigos, onde foram encontrados 258 artigos. No
segundo refinamento, optou-se por artigos publicados nos ultimos 10 anos, onde
foram encontrados 190 artigos. No terceiro refinamento, optou-se apenas por

“Periddicos revisados por pares”, onde foram encontrados 146 artigos. No quarto
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refinamento, finalizou-se a busca optando-se apenas por artigos escritos no idioma

espanhol, onde foram encontrados trés artigos.

Figura A6 — Pesquisas Periddicos CAPES — palavra-chave “Gamificagéo”

Procedimentos Metodoldgicos — Pesquisas

z:z:a Qualquer Apenas Ultimos Periédicos ) N
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Pesquisa 19:
Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:

1) Palavra-chave: “gamificagao”.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisédo: Periddicos revisados por pares;

4) Idioma: Portugués.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 100 resultados sobre o tema
“‘gamificagcao”. No primeiro refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde
foram encontrados 83 artigos. No segundo refinamento, optou-se por artigos
publicados nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados 83 artigos. No terceiro
refinamento, optou-se apenas por “Periddicos revisados por pares”, onde foram
encontrados 56 artigos. No quarto refinamento, finalizou-se a busca optando-se

apenas por artigos escritos em portugués, onde foram encontrados 32 artigos.

Pesquisa 20:

Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:
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1) Palavras-chaves: “gamificagao” e “Scratch”.
Na primeira pesquisa, por meio da combinagcdo das palavras-chaves
“‘gamificacdo” e “Scratch”, o resultado no portal de periédicos CAPES/MEC néo

retornou nenhum resultado.

Figura A7 — Pesquisas Periédicos CAPES — palavra-chave “Scratch”

Procedimentos Metodologicos — Pesquisas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Pesquisa 21:
Como procedimento para a busca no periédico Capes, optou-se por:

1) Palavra-chave: “Scratch”.

Como parametro de busca utilizou-se:

1) Tipo de material: Artigos;

2) Data de publicacdo: Ultimos 10 anos;

3) Revisado: Periddicos revisados por pares;
4) Idioma: Portugués;

5) Tépicos: “Engineering, Multidisciplinary”, “Languages & Literatures”, “Brazil”.

Na primeira pesquisa, foram encontrados cerca de 302.153 resultados sobre o
tema “Scratch”. No primeiro refinamento, optou-se por mostrar apenas artigos, onde
foram encontrados 227.384 artigos. No segundo refinamento, optou-se por artigos
publicados nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados 109.315 artigos. No terceiro

refinamento, optou-se apenas por “Periddicos revisados por pares”, onde foram


http://rnp-primo.hosted.exlibrisgroup.com/primo_library/libweb/action/search.do?rfnId=rfin2&vl(1045019546UI5)=00&vl(D1045019542UI1)=any&fn=search&vl(1045019550UI5)=00&=1&mulIncFctN=facet_topic&mulIncFctN=facet_topic&mulIncFctN=facet_topic&vl(1045019541UI1)=AND&dscnt=0&vl(1UIStartWith0)=contains&vid=CAPES_V1&mode=Advanced&vl(1045019537UI0)=AND&rfnGrp=1&rfnGrp=show_only&tab=default_tab&vl(1045019549UI5)=00&vl(freeText1)=&vl(D1045019543UI4)=all_items&vl(D1045019538UI0)=any&dstmp=1564611615140&vl(823129630UI3)=articles&fctIncV=Languages%20%26%20Literatures&fctIncV=Brazil&fctIncV=Engineering%2C%20Multidisciplinary&frbg=&rfnGrpCounter=2&vl(1045019548UI5)=&scp.scps=scope%3A(CAPES)%2CEbscoLocalCAPES%2Cprimo_central_multiple_fe&rfnIncGrp=2&rfnIncGrp=2&rfnIncGrp=2&vl(1UIStartWith1)=contains&fctV=por&fctV=peer_reviewed&ct=facet&vl(1045019547UI5)=00&vl(D1045019545UI2)=10-YEAR&srt=rank&fctN=facet_lang&fctN=facet_tlevel&Submit=Buscar&vl(1045019551UI5)=&dum=true&vl(freeText0)=scratch
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encontrados 85.785 artigos. No quarto refinamento, optou-se apenas por artigos
escritos em portugués, onde foram encontrados 264 artigos. No quinto refinamento,
finalizou-se a busca optando-se pelos topicos “Engineering, Multidisciplinary’,

“Languages & Literatures”, “Brazil’, onde foram encontrados 57 artigos.


http://rnp-primo.hosted.exlibrisgroup.com/primo_library/libweb/action/search.do?rfnId=rfin2&vl(1045019546UI5)=00&vl(D1045019542UI1)=any&fn=search&vl(1045019550UI5)=00&=1&mulIncFctN=facet_topic&mulIncFctN=facet_topic&mulIncFctN=facet_topic&vl(1045019541UI1)=AND&dscnt=0&vl(1UIStartWith0)=contains&vid=CAPES_V1&mode=Advanced&vl(1045019537UI0)=AND&rfnGrp=1&rfnGrp=show_only&tab=default_tab&vl(1045019549UI5)=00&vl(freeText1)=&vl(D1045019543UI4)=all_items&vl(D1045019538UI0)=any&dstmp=1564611615140&vl(823129630UI3)=articles&fctIncV=Languages%20%26%20Literatures&fctIncV=Brazil&fctIncV=Engineering%2C%20Multidisciplinary&frbg=&rfnGrpCounter=2&vl(1045019548UI5)=&scp.scps=scope%3A(CAPES)%2CEbscoLocalCAPES%2Cprimo_central_multiple_fe&rfnIncGrp=2&rfnIncGrp=2&rfnIncGrp=2&vl(1UIStartWith1)=contains&fctV=por&fctV=peer_reviewed&ct=facet&vl(1045019547UI5)=00&vl(D1045019545UI2)=10-YEAR&srt=rank&fctN=facet_lang&fctN=facet_tlevel&Submit=Buscar&vl(1045019551UI5)=&dum=true&vl(freeText0)=scratch
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APENDICE B — Pesquisa de teses e disserta¢des no portal BDTD

Figura B1 — Pesquisas no Portal BDTD — Todos 0os campos

Procedimentos Metodoldgicos — Palavras-chaves

-—)ﬁj SB D'l'Dl5 Todos os Ultimos

biloteca Digital Brasileira Campos 1 0 anos

de Teses e Dissertagbes

£ I
£ -
£ -

Busca das palavras-chaves
em qualquer parte do texto

Fonte: Elaborado pelo autor.

Pesquisa 22
Como procedimento para a busca no portal BDTD, optou-se por:

1) Palavra-chave: “pensamento computacional”.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Campo: Em todos os campos;

2) Ano de defesa: Ultimos 10 anos.

Na primeira pesquisa, foram encontrados 134 resultados contendo a palavra-
chave “Pensamento Computacional”. No primeiro refinamento, optou-se por teses e

dissertacdes defendidas nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados 104 trabalhos.
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Pesquisa 23
Como procedimento para a busca no portal BDTD, optou-se por:

1) Palavra-chave: “pensamento computacional” e “desplugada”.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Campo: Em todos os campos;
2) Ano de defesa: Ultimos 10 anos.

Na primeira pesquisa, foram encontrados quatro resultados contendo a
palavras-chaves “Pensamento Computacional” e “desplugada”. No primeiro
refinamento, optou-se por teses e dissertacdes defendidas nos ultimos 10 anos, onde

foram encontrados quatro trabalhos.

Pesquisa 24
Como procedimento para a busca no portal BDTD, optou-se por:

1) Palavra-chave: “pensamento computacional” e “desplugado”.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Campo: Em todos os campos;

2) Ano de defesa: Ultimos 10 anos.

Na primeira pesquisa, foram encontrados quatro resultados contendo a
palavras-chaves “Pensamento Computacional” e “desplugado”. No primeiro
refinamento, optou-se por teses e dissertacdes defendidas nos ultimos 10 anos, onde

foram encontrados quatro trabalhos.

Pesquisa 25
Como procedimento para a busca no portal BDTD, optou-se por:

1) Palavra-chave: “pensamento computacional” e “Scratch”.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Campo: Em todos os campos;

2) Ano de defesa: Ultimos 10 anos.
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Na primeira pesquisa, foram encontrados 17 resultados contendo a palavras-
chaves “Pensamento Computacional” e “Scratch”. No primeiro refinamento, optou-se
por teses e dissertaces defendidas nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados 17

trabalhos.

Figura B2 — Pesquisas Portal BDTD — Palavras-chaves no titulo do texto

Procedimentos Metodologicos — Palavras-chaves

™ BDTD” [ R

bioteca Digital Brasiieira 10 anos
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Busca das Palavras-chaves
no titulo do texto

Fonte: Elaborado pelo autor.

Pesquisa 26
Como procedimento para a busca no portal BDTD, optou-se por:

1) Palavra-chave: “pensamento computacional”.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Campo: Apenas no titulo;

2) Ano de defesa: Ultimos 10 anos.



175

Na primeira pesquisa, foram encontrados 26 resultados contendo a palavra-
chave “Pensamento Computacional”. No primeiro refinamento, optou-se por teses e

dissertacdes defendidas nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados 24 trabalhos.

Pesquisa 27
Como procedimento para a busca no portal BDTD, optou-se por:

1) Palavra-chave: “pensamento computacional” e “desplugada”.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Campo: Apenas no titulo;
2) Ano de defesa: Ultimos 10 anos.

Na primeira pesquisa, foram encontrados dois resultados contendo a palavras-
chaves “Pensamento Computacional” e “desplugada”. No primeiro refinamento, optou-
se por teses e dissertacdes defendidas nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados

dois trabalhos.

Pesquisa 28
Como procedimento para a busca no portal BDTD, optou-se por:

1) Palavra-chave: “pensamento computacional” e “desplugado”.

Como parametro de busca utilizou-se:
1) Campo: Apenas no titulo;

2) Ano de defesa: Ultimos 10 anos.

Na primeira pesquisa, foram encontrados dois resultados contendo a palavras-
chaves “Pensamento Computacional” e “desplugado”. No primeiro refinamento, optou-
se por teses e dissertacdes defendidas nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados

dois trabalhos.

Pesquisa 29
Como procedimento para a busca no portal BDTD, optou-se por:

1) Palavra-chave: “pensamento computacional” e “Scratch”.
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Como parametro de busca utilizou-se:
1) Campo: Apenas no titulo;
2) Ano de defesa: Ultimos 10 anos.

Na primeira pesquisa, foram encontrados dois resultados contendo a palavras-
chaves “Pensamento Computacional” e “Scratch”. No primeiro refinamento, optou-se
por teses e dissertagBes defendidas nos ultimos 10 anos, onde foram encontrados
dois trabalhos.
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APENDICE C — Questionario Inicial

Neste apéndice, encontra-se 0 questionario inicial, contendo as questdes

objetivas, que ter&o o intuito de obter as autopercepg¢des dos alunos.

O questionéario foi elaborado com questdes estruturadas em cinco blocos, com

0S seguintes objetivos:

e Futuro Académico:

o

o

Conhecer o objetivo de cada aluno quanto ao seu futuro académico;
Entender as dificuldades e/ou duvidas para decidir o que pretende

estudar no Ensino Superior.

e Utilizagdo de Computador:

o

Identificar se o0 aluno possui experiéncia na utilizacdo de

computadores.

e Pensamento Computacional e Games:

o

Conhecer os fatores que despertaram o interesse do aluno em
participar desta oficina sobre Pensamento Computacional e Games;
Entender as percepc¢des do aluno, nas relacdes entre Pensamento

Computacional/games com outras areas de ensino.

e Computacéo:

©)

Saber se 0 aluno ja participou de algum curso relacionado ao ensino
da computacéo;
Conhecer as percep¢cbes do aluno a respeito dos conteudos

abordados em uma oficina de games.

e Matematica:

o

Conhecer as percepcdes do aluno a respeito do seu desempenho na
disciplina de matemaética;

Identificar quais diferencas o aluno percebe entre a matematica e a
computacao;

Entender a importancia (ou ndo) do ensino da matematica para a vida
do aluno;

Conhecer como o aluno percebe as relacées entre o que aprende em
matematica, em situacdes do seu dia a dia;

Conhecer como o aluno percebe as relagbes entre o que aprende em

matematica e as tecnologias (Computador/Celular/Tablet).
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Figura C1 — Questionério Inicial — Introducéo

Desenvolvendo games por meio do
Scratch: Como fazer?

0 impacto das tecnologias tem influenciado de forma substancial todos os setores da
sociedade como um todo; quer na industria, na satde, bem como na educagéo.

Assim, se faz necessario ndo ser apenas um consumidor destas ferramentas tecnoldgicas
(Executar), mas também adquirir competéncias e habilidades para a sua construgdo
(Programar) como possibilidade de resolugdo de problemas emergentes neste cenario.

Isto posto, é que Wing (2006) denomina de Pensamento Computacional.

Uma forma de desenvolver o pensamento computacional, no mundo de hoje, pode ser por
meio de vérias linguagens computacionais como, por exemplo, pelo Scratch.

*Obrigatorio

Disponivel em: https://grgo.page.link/nMo67
Ou através do QRCODE

Fonte: Elaborado pelo autor.



https://qrgo.page.link/nMo67
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Figura C2 — Questionéario Inicial — Questdes

Dados Pessoais

[E] Nome
Idade
® Género (Feminino / Masculino / Prefiro ndo dizer )

® Ano que esta cursando o ensino médio (12 ano / 22 ano / 32 ano)

Futuro Académico

@ Vocé ja tem ideia do que gostaria de estudar/seguir no Ensino Superior (Faculdade)? (Sim / N3o)
[£] Caso a resposta seja No: Descreva as suas dificuldades/duvidas para decidir o que pretende estudar/seguir no Ensino
Superior

Comente algo sobre o que vocé pretende estudar/seguir no Ensino Superior

Utilizacdo de Computador

@® Vocé tem experiéncia com computador? (Sim / N&o)

[5] Caso a resposta seja Sim: Descreva sua experiéncia no que diz respeito & utilizagdo de computador

Pensamento Computacional e Games

[£] Qual foi 0 seu interesse em participar desta oficina sobre Pensamento Computacional e Games? Comente

[5] Na sua opinido, no que o Pensamento Computacional/Games pode ter relagdo com outras dreas de ensino? Comente

Computagdo

@® Vocé ja participou de algum curso relacionado ao ensino da computagéo? (Sim / Nio)
@® Vocé tem ideia do que é ensinado neste tipo de curso? (Sim / N3o)

[5] Tente explicar, com suas palavras, o que é ensinado nos cursos de computagio

Matematica

® pe forma geral, vocé acredita que o seu desempenho na disciplina de matematica é: (1 - Muito Ruim / 2— Ruim / 3 - Nem
ruim e nem bom / 4 —=Bom / 5 - Muito bom)

[Z] Qual a diferenga que vocé vé entre matematica e computagao?

® Vocé acha que o ensino de matemdtica poderia ser importante para sua vida? (Sim / N3o)

[] Tente explicar, com suas palavras, o motivo do ensino da matemadtica ser importante ou ndo para a sua vida

® Vocé vé relagdo com o que aprende em matemdtica em situag¢des do seu dia-a-dia? (Sim / N3o)

Justifique com suas palavras, essas relaces

(® Vocé vé relagio com o que aprende em matemdtica e as tecnologias (Computador/Celular/Tablet)? (Sim / N&o)

[£] Justifique com suas palavras, essas relagbes

[5] De forma geral, vocé gostaria de comentar algo?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE D — Questionario Final

Neste apéndice, encontra-se o questionario final, contendo as questdes
objetivas, que terdo o intuito de obter as autopercepg¢bes dos alunos apos o
desenvolvimento da oficina.

O questionario foi elaborado com questdes estruturadas em oito blocos, com
0S seguintes objetivos:

e Satisfacao:

o ldentificar o grau de satisfacdo do aluno com a oficina.

e Pensamento Computacional:

o Conhecer as percepcgdes do aluno a respeito de conhecimentos de
raciocinio l6gico, abstracéo e reconhecimento de padrbes, adquiridos
durante a oficina.

e Dificuldades:

o Conhecer as dificuldades encontradas pelo aluno durante a oficina.

e Importancia:

o Conhecer as percepcdes do aluno a respeito da importancia desses
assuntos na sua formacdo académica e, futuramente, em sua
profisséo.

e O que mais gostou na oficina:

o ldentificar o que o aluno mais gostou na oficina.

e O que menos gostou na oficina:

o ldentificar o que o aluno menos gostou na oficina.

e O que faltou na Oficina:

o Identificar o que o aluno sentiu falta na oficina.

e O que poderia ser diferente na Oficina:

o Identificar aspectos que poderiam ser diferentes na oficina.



Figura D1 — Questionério Final — Introducéo

Secdo 1de 10

Oficina de Games - Scratch e Desplugado ~ ~

013 pessoal

Hoje, encerramos a nossa oficina de games utilizando o software Scratch e também as atividades Desplugadas
Eu gostaria de saber a opini&o de vocés, apds 0s nossos 9 encontres.

Forte abrago
Prof. Mauricio Vieira

Endereco de e-mail *

Enderego de e-mail valido

Este formuldrio coleta enderegos de e-mail. Alterar configuragdes

Pesquisa de Avaliagdo da Oficina

Descrigio (opcional)

Disponivel em: https://grgo.page.link/FHuiT
Ou através do QRCODE

b

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura D2 — Questionario Final — Questdes

Dados Pessoais
[E] Nome
[5 1dade
® Género (Feminino / Masculino / Prefiro n3o dizer )

@® Ano que esta cursando o ensino médio (12 ano / 22 ano / 32 ano)

Satisfagdo

@® De forma geral, qual o seu grau de satisfagdo com a oficina de games? (Muito Insatisfeito / Insatisfeito / Nem satisfeito e

nem insatisfeito / Satisfeito / Muito Satisfeito)

Pensamento Computacional

® Vocé adquiriu conhecimentos raciocinio légico, abstragio e reconhecimento de padrdes durante a oficina de games?
(Sim / N3o)

Dificuldade

[E] Qual/quais dificuldade(s) encontrou durante a oficina? Comente

Importancia

[5] Qual aimportancia desses assuntos na sua formacdo académica e futuramente na sua profissdo? Comente

0O que MAIS gostou na Oficina

Fo que vocé mais gostou na oficina?

[Z] comente os motivos da sua escolha

O que MENOS gostou na Oficina

Eo que vocé menos gostou na oficina?

[Z] comente os motivos da sua escolha

O que faltou na Oficina

[E Na sua opinido, o que faltou na oficina?

O que poderia ser DIFERENTE na Oficina

[5] comenteo que poderia ser diferente na oficina

Final

[=] De forma geral, vocé gostaria de comentar algo?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE E — Atividade 1 — Frite ovos

A atividade desplugada “Frite Ovos” contém o desenho de um fogéo e de uma
mesa contendo ovos, uma frigideira, uma garrafa de 6leo, um prato com talheres e
uma espatula. Ao lado do desenho, encontra-se uma tabela para que os alunos

descrevam 0s passos hecessarios para se fritar um ovo.

Figura E1 — Atividade 1 — Frite Ovos

i Data: Nome do Aluno:
ot "' Oficina

USCs,

.- &= Desenvolvendo games por meio do Scratch|| / /

Descreva os passos para fritar um ovo

Frite os ovos

- = (=] k]
@ Disponivel em: G '-E
5
x https://grgo.page.link/QAikJ

QRCODE E - [

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa atividade, apesar de aparentemente simples, trabalha alguns pilares do
pensamento computacional. Para desenvolvé-la, em um primeiro momento, o aluno
precisara fazer um movimento de abstracdo, lembrando-se dos objetos e da acéo de
como fritar um ovo. Em seguida, o aluno precisara decompor a atividade em partes
menores e criar um algoritmo da sequéncia de passos, conforme descrito no quadro

abaixo.

41 Disponivel em: https://grgo.page.link/QAikJ.
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Quadro E1 — Pilar do PC - Atividade desplugada 01 - Frite Ovos

Reconhecimento
de Padrdes

Decomposicao

Abstracéo Algoritmo

Pilar do
Pensamento
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base na tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como objetivo 1, o
aluno devera lembrar-se de alguma informacdo relevante (memorizada), que
simbolize a maneira de se fritar um ovo.

Ja no objetivo 2, o aluno devera explicar como realizar a tarefa de fritar um ovo,

utilizando algum método ou técnica.

Quadro E2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 1

Dimens&es do Dimensé&es dos processos cognitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Efetivo/ Factual  Objetivo 1
Conceitual

Procedural Objetivo 2

Matacognitivo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE F — Atividade 2 — Soma 20

A atividade desplugada “Soma 20" foi idealizada por Guy Brousseau (2008)
que, por meio da Teoria das Situa¢cbes Didéaticas, desenvolveu diferentes formas de
apresentar o conteddo mateméatico a alunos, possibilitando compreender melhor o
fendmeno da aprendizagem da matematica.

Essa atividade tem como objetivo a juncdo dos conceitos da Teoria das
Situacdes Didaticas, de Brousseau (2008), com 0s conceitos do pensamento
computacional (PC).

A atividade “Soma 20” € um jogo entre dois jogadores, em que cada jogador
pode utilizar, em cada jogada, apenas o niumero 1 ou 2. O jogador que comeca a
partida deve indicar, em sua primeira jogada, se utilizara o nimero 1 ou o numero 2.
O adverséario, em sua jogada, deve utilizar o numero 1 ou 2, somando-se ao humero
escolhido pelo outro jogador e registrar o resultado. Tal procedimento devera ser
repetido pelos jogadores e o vencedor sera o jogador que conseguir, em sua jogada,

chegar ao namero 20.

Figura F1 — Atividade 2 — Soma 20

s &' Oficina )
. 5= Desenvolvendo games por meio do Scratch

O primeiro jogador deve iniciar com 1 ou 2

A partir da primeira jogada, cada jogador

podera escolher 1 ou 2, somando ao valor do

oponente. Ganha quem chegar primeiro no

namero 20.

Partida 1 Partida 2 Partida 3 Partida 4 Partida 5§ Partida 6 Partida 7 Partida 8 Partida 9 Partida 10

@ Disponivel em: EE&
5
L3 https://grgo.page.link/2VadF 1

QRCODE

Fonte: Elaborado pelo autor.*?

42 Disponivel em: https://grgo.page.link/2VadF.
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A relagao do jogo “Soma 20” de Brousseau com o pensamento computacional
esta em se observar o desenvolvimento da l6gica, na percepcao de caracteristicas
semelhantes, na identificagéo do padréo existente no jogo e em criar um algoritmo da
sequéncia de passos, de tal forma que seja possivel vencer a partida.

Quadro F1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 2 — Soma 20

Reconhecimento

de Padrdes Abstragdo Algoritmo

Decomposicao

Pilar do
Pensamento X
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base na tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como objetivo 1, o
estudante devera, ao longo da atividade, aplicar uma estratégia que Ihe permita
vencer o oponente, para isso € importante que o aluno tenha a consciéncia da
existéncia de um modelo (padrao).

Apo6s algumas partidas entre os alunos, o objetivo 2 consiste em se avaliar o
‘como” realizar uma estratégia utilizando-se critérios, métodos, técnicas ou algoritmos
e ter a percepcao de como e quando usar um procedimento especifico.

Por fim, o objetivo 3 esta relacionado a criacdo de uma solucdo ou modelo,
utilizando-se conhecimentos e habilidades previamente adquiridos. O foco principal é
fazer com que o aluno utilize os conhecimentos (interdisciplinares) assimilados
previamente para solucionar o problema e/ou escolher o melhor método para vencer

0 oponente.
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Quadro F2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 2

Dimens&es do Dimensé&es dos processos cognitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Auvaliar

Efetivo/ Factual
Conceitual Objetivo 1

Procedural Objetivo 2

Matacognitivo Objetivo 3

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE G — Atividade 3 — Trem

A atividade desplugada denominada “Trem” € um jogo do tipo “puzzle”. O jogo
possui uma matriz de 6 linhas por 6 colunas. Nessa planilha existem alguns trens na
cor verde, discriminados pelas letras do alfabeto e que ocupam duas células da matriz.
Os trens em laranja ocupam 3 células da matriz e recebem ndimeros como forma de
diferenciacdo. Os trens verdes ou laranjas podem estar posicionados na matriz na
posicéo horizontal ou vertical, podendo movimentar-se de acordo com sua orientacao,
isto é, movimentos na horizontal ou vertical. Os trens podem movimentar-se
livremente, desde que ndo ocupem a posi¢cao de outro trem ou fiquem posicionados
fora da matriz.

O objetivo do jogo € conseguir mover o trem preto, assinalado com X em
amarelo, até que ele ocupe as células em azul, do lado de fora da matriz. Para que
iISSO aconteca 0s outros trens devem ser movimentados, deixando o caminho livre
para que o trem X se movimente para a direita até sair fora da matriz, ocupando as
células em azul.

Na atividade que corresponde a figura 16 abaixo, o aluno encontrara desafios
diferentes, numerados de 1 a 10 e, na figura 17, outros desafios, numerados de 11 a

20. O aluno deve escolher o desafio livremente, sem qualquer imposicao ou inferéncia.



Figura G1 — Atividade 3 — Trem — Desafio 1 ao 10
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wt '/' Oficina

: Desenvolvendo games por meio do Scratch

Data:

Nome do Aluno:

trem X do estacionamento pela lateral direita (Saida).

[+

]

H]I

Como jogar: usando apenas os comandos ',1,4- e™P mova os trens, ou em linha vertical, ou em linha horizontal com o objetivo de tirar o

& = iIl
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o1 !
By EEL

IF Il

|=fiEaw

H. ﬁ

:gll
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#&El_
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=

@ Disponivel em:
w https://grgo.page.link/DRjNF

EQQ]

QRCODE

B
=]

Fonte: Adaptado de Brackman (2017).4

43 (Imagem original) BRACKMANN, C. P. Desenvolvimento do pensamento computacional através
de atividades desplugadas na educacédo basica. 2017. Tese. Universidade Federal do Rio Grande

do Sul, Porto Alegre.
(Imagem adaptada) Disponivel em: https://qrgo.page.link/DRjNF.



190

Figura G2 — Atividade 3 — Trem — Desafio 11 ao 20

: '/ Ofici Data Nome do Aluno:
icina
Uses ¢

- 22 Desenvolvendo games por meio do Scratch|| ’ /

Como jogar: usando apenas os comandos t,l,- e™» mova os trens, ou em linha vertical, ou em linha horizontal com o objetivo de tirar o
trem X do estacionamento pela lateral direita (Saida).

B 1] [EED FW
(1T BIRATC R
ol = i [4) %E

H TIET

IzilE hows 2.1,
=il derl ol S

TETh
TeT
F -y
C

= AGED | I 1ETS FE
= ISR = =
EEEE mmpyar o mm s em e
=G = 3
R Hah e
[ & Do | e 18 I 3

Desafio 16 Desafio 17 Desafio 18 Desafio 19 Desafio 20

[=]
[=]

@ Disponivel em: Egg\l
x https://grgo.page.link/vMccW

QRCODE

[=]
A

Fonte: Adaptado de Brackman (2017).4

44 |bidem.
(Imagem adaptada) Disponivel em: https://qrgo.page.link/vMccW.



Figura G3 — Atividade 3 — Trem — Folha de Resposta

USCS,
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== g2= Desenvolvendo games por meio do Scratch|| /

Descreva os movimento
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Disponivel em:

https://grgo.page.link/HgzoS

%é

QRCODE

Fonte: Elaborado pelo autor.*®
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Nesse jogo trabalha-se com todos os pilares do pensamento computacional,

principalmente a abstracao e algoritmo. Como trata-se de uma atividade desplugada,

com um desenho em papel, o aluno precisarda memorizar as células que os trens

ficardo posicionados a cada movimento, sendo esse, um dos maiores desafios dessa

tarefa. Na folha de resposta (figura acima), o aluno devera anotar o nimero do desafio

escolhido e, na sequéncia, anotar o nome do trem (letra para os trens verdes e

nameros para os trens laranjas) e o movimento (direita, esquerda, para cima ou para

baixo).

Quadro G1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 3 — Trem

Decomposicao

Reconhecimento
de PadrSes

Abstracéo

Algoritmo

Pilar do
Pensamento
Computacional

X

Fonte: Elaborado pelo autor.

45 Disponivel em: https://grgo.page.link/HgzoS.
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Com base na tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como objetivo 1,
os alunos deverao aplicar um procedimento utilizando-se métodos, técnicas, critérios
e algoritmos. E nesse momento que o conhecimento abstrato comeca a ser agucado,
uma vez que o aluno precisard memorizar a posi¢do de cada trem e cada um dos
passos.

No objetivo 2, o aluno devera checar se os movimentos de cada trem estéo
contemplando as regras estabelecidas no exercicio e, finalmente, produzir um
algoritmo para a resolugéo do problema escolhendo o melhor método, isto é, a menor
guantidade de passos para que o trem X fique posicionado nas células em azul na

parte de fora da matriz.

Quadro G2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 3

Dimensaes do Dimens&es dos processos cognitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Efetivo/ Factual
Conceitual
Procedural Objetivo 1

Matacognitivo Objetivo 2 Objetivo 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE H — Atividade 4 — 8 carrinhos

A atividade desplugada denominada “8 carrinhos” é um jogo de ldgica.
Conforme a descricao na figura 19 abaixo, uma caixa contém 8 carrinhos, sendo que

apenas um deles € o mais leve. O desafio dessa atividade é descobrir qual € o carrinho
mais leve, podendo utilizar a balanca apenas duas vezes.

Figura H1 — Atividade 4 — 8 carrinhos

¢ Oficina
) Y
:::::

. ¢= Desenvolvendo games por meio do Scratch||  /

$ Uma caixa contém 8 carrinhos, apenas um deles é mais leve que os demais .
—y = g Descubra qual o carrinho mais leve, podendo utilizar a balanga apenas duas vezes.
-

Justifique a sua resposta: Qual foi a sua dificuldade para vencer o jogo?

Vocé adotou alguma estratégia para vencer? Vocé vé alguma relagao desse exercicio com o
comente

desenvolvimento de games? Justifique

https://grgo.page.link/8zmf3

@k Disponivel em: gg E -:E

QRCODE E

Fonte: Elaborado pelo autor.4

Nessa atividade também se trabalha com todos os pilares do pensamento
computacional, principalmente o algoritmo. O aluno devera utilizar o pilar da

decomposicéo, quebrando o problema em partes menores, e aumentar a atencao aos
detalhes para criar um algoritmo de resolucdo do exercicio.

46 Disponivel em: https://grgo.page.link/8zmf3.
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Quadro H1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 4 — 8 carros

Reconhecimento
de Padrdes

Decomposicao

Abstracéo Algoritmo

Pilar do
Pensamento X
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base na tabela bidimensional da taxonomia de Bloom, como objetivo 1, o
aluno deverd interpretar o exercicio, fazendo a conexdo dos elementos (carro e
balanga) com a consciéncia da existéncia de um modelo a ser seguido para identificar
0 carro mais leve.

No objetivo 2, o aluno deverd executar procedimentos em uma situacéo
especifica, aplicando conhecimentos de tal forma que possa resolver o enigma. Na
sequéncia, devera organizar as informacdes entendendo suas inter-relagdes.

Como objetivo final, o aluno devera checar se o algoritmo criado para solucionar

0 enigma atende as regras estabelecidas.

Quadro H2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 4

Dimens&es do Dimensdes dos processos coghitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar

Efetivo/ Factual
Conceitual Objetivo 1

Procedural Objetive 2 Objetivo 2

Matacognitivo Objetivo 3

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE | — Atividade 5 — Retirando palitos

A atividade desplugada denominada “Retirando Palitos” também é uma
atividade do tipo “puzzle”. Conforme a descri¢cao na figura 20 abaixo, o aluno devera
pensar em uma forma de retirar a menor quantidade de palitos da piramide para que,

no final, forme-se apenas 5 triangulos.

Figura 11 — Atividade 5 — Retirando Palitos

Data: Nome do Aluno:
ot f' Oficina
UsC

. ¢ Desenvolvendo games por meio do Scratch|| ’ /

Qual a menor quantidade de palitos a serem retirados para formar 5 triangulos?
/ \
/ . /
/\/\/\
® ®

R m| | [ AE
Disponivel em: c
E‘
A3 https://grgo.page.link/lUEnno

QRCODE Eh

Fonte: Elaborado pelo autor.#

Nessa atividade trabalha-se alguns pilares do pensamento computacional. Em
um primeiro momento, o aluno precisa abstrair, pensando em uma forma de solucionar
0 enigma. A seguir, ele precisa decompor a atividade em partes menores e criar um
algoritmo para identificar quais palitos devem ser retirados da piramide, para formar

os 5 triangulos.

47 Disponivel em: https://grgo.page.link/UEnno.
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Quadro I1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 05 — Retirando palitos

Reconhecimento
de Padrdes

Decomposicao

Abstracéo Algoritmo

Pilar do
Pensamento
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com a tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como primeiro
objetivo dessa atividade, o aluno deverd comparar possiveis cenarios, de tal forma
que possa formar os 5 triangulos, retirando-se a menor quantidade de palitos. E
fundamental que o aluno entenda a inter-relacdo dos elementos do exercicio, pois,
independentemente dos palitos retirados e sua posicdo, as figuras geradas
obrigatoriamente deveréo ser triangulos.

No proximo objetivo, o estudante devera aplicar algum critério em situacdes
especificas, estimulado pela abstracdo e obedecendo as regras do exercicio, de tal
forma que seja possivel se chegar ao resultado desejado. Finalmente, o aluno devera
checar se o algoritmo criado atende a descri¢ao e regras do exercicio. Além disso, 0
discente devera checar outras possibilidades de solucédo, em que a quantidade de

palitos retirados seja ainda menor.

Quadro 12 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 5

Dimens&es do Dimensdes dos processos cognitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar

Efetivo/ Factual
Conceitual Objetivo 1

Procedural Objetivo 2 Objetivo 2

Matacognitivo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE J - Atividade 6 — Ponto da imaginacdo

A atividade desplugada chamada “Ponto da imaginag¢ao” tem o objetivo de fazer
com que o aluno observe o ponto no meio da folha e coloque a imaginagédo para
trabalhar. O ponto devera integrar o desenho, quer seja como parte central ou

secundaria, ajudando a compor a imagem.

Figura J1 — Atividade 6 — Ponto da imaginacao

nnnnn

O 'i Oficina
- &z Desenvolvendo games por meio do Scratch|| -

Crie um desenho a partir do que vocé vé:

- @ [=] i [m]
@ Disponivel em: B
€
x https://grgo.page.link/tk7jJ

QRCODE E

Fonte: Elaborado pelo autor.*®

Nessa atividade trabalha-se, fundamentalmente, o pilar da abstracdo do
pensamento computacional. Para executar a tarefa, o aluno é levado a abstrair,
imaginando algum desenho que possa ser criado com o ponto e, em certa medida,

reconhecer padrbes existentes a partir de alguma similaridade com outras imagens.

48 Disponivel em: https://qrgo.page.link/tk7jJ.
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Quadro J1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 6 — Ponto da imaginacao

Reconhecimento
de Padrdes

Decomposicdo

Abstracio Algoritmo

Pilar do
Pensamento X
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base na tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como objetivo 1
dessa atividade, o aluno devera lembrar-se de alguma imagem cujo ponto contido na
folha possa ser parte integrante. Na sequéncia, devera estabelecer uma conexédo
entre o0 ponto e a imagem memorizada.

No objetivo 2, devera, por meio de seus conhecimentos (interdisciplinares)

prévios e do desenvolvimento de ideias novas, criar um desenho novo e original.

Quadro J2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 6

Dimens&es do Dimensdes dos processos coghitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Efetivo/ Factual  Objetivo 1 Objetive 1
Conceitual

Procedural Objetivo 2

Matacognitivo

Fonte: Elaborado pelo autor.



199

APENDICE K — Atividade 7 — 9 pontos

A atividade desplugada denominada “9 pontos” € outra atividade do tipo
“‘puzzle”. Conforme a descrigdo na figura 22 abaixo, o objetivo da tarefa & encontrar
uma forma de ligar todos os 9 pontos, usando-se somente quatro linhas ou menos,

sem levantar a caneta do papel e sem passar mais de uma vez pelo mesmo ponto.

Figura K1 — Atividade 7 — 9 Pontos

. Data: Nome do aluno:
nt 'i Oficina

USCS,

- @2 Desenvolvendo games por meio do Scratch|| ' ’

Regras: O objetivo é ligar todos os 9 pontos, usando somente quatro linhas ou menos, sem levantar a caneta do
papel e sem passar mais de uma vez pelo mesmo ponto.

N
@ Disponivel em: gg % E
x https://qrgo.page.link/gE4WE o~ E '

QRCODE

Fonte: Elaborado pelo autor.®

Por meio dessa atividade, trabalha-se alguns pilares do pensamento
computacional. Em um primeiro momento, o aluno precisa abstrair, pensando em uma
forma de solucionar o enigma. A folha da atividade contém 10 blocos com os 9 pontos,
para garantir que o aluno teste varias maneiras de se chegar ao resultado. Em
seguida, o aluno precisa decompor a atividade em partes menores e criar um algoritmo

para solucionar o problema.

49 Disponivel em: https://grgo.page.link/qE4WE.
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Quadro K1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 7 — 9 Pontos

Reconhecimento
de Padrdes

Abstracao Algoritmo

Decomposicao

Pilar do
Pensamento
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com a tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como objetivo
1 dessa atividade, o aluno devera entender a proposta do exercicio estabelecendo
uma conexao entre o desenho e algum conhecimento previamente adquirido.

No objetivo 2, o estudante devera aplicar um procedimento em uma situacao
especifica, executando acdes de tal modo que solucione o exercicio. Na sequéncia,
devera avaliar se o algoritmo criado respeita as regras descritas no exercicio e se

soluciona o exercicio.

Quadro K2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 7

Dimens&es do Dimensdes dos processos coghitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar

Efetivo/ Factual

Conceitual Objetivo 1

Procedural Objetive 2 Objetivo 2

Matacognitivo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE L — Atividade 8 — Circunflexo da imaginacéo

A atividade desplugada chamada “Circunflexo da imaginagéo” segue o mesmo
principio da atividade 6 (Ponto da imaginacédo). O aluno devera criar um desenho, a
partir de imagens similares a um acento circunflexo inseridas no meio da folha. Note-
se que as imagens ndo estao alinhadas na horizontal, o que gera um desafio maior
para a criagdo do desenho. Da mesma forma que na atividade 6, os “acentos

circunflexos” deverao integrar o desenho, como parte central ou secundaria.

Figura L1 — Atividade 8 — Circunflexo da imaginacgao

Data: Nome do Aluno

::“ '/' Oficina
&= Desenvolvendo games por meio do Scratch|| / ’

=i gSCs

Crie um desenho a partir do que voceé vé:

— o]} [=] i m]
Disponivel em: €
GH®
43 https://grgo.page.link/zriMQ .

QRCODE E..

Fonte: Elaborado pelo autor.5°

Nessa atividade trabalha-se, fundamentalmente, o pilar da abstracdo do
pensamento computacional. Para executar a tarefa, o aluno é levado a abstrair,
imaginando algum desenho que possa ser criado com os “acentos circunflexos” e, em
certa medida, reconhecer padrdes existentes a partir de alguma similaridade com

outras imagens.

50 Disponivel em: https://qrgo.page.link/zrIMQ.
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Quadro L1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 8 — Circunflexo da imaginacéo

Reconhecimento
de Padrdes

Decomposicao

Abstracéo Algoritmo

Pilar do
Pensamento X
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base na tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como objetivo 1
dessa atividade, o aluno devera lembrar-se de alguma imagem que tenha referéncia
com os “acentos circunflexos” inseridos no meio da folha. Na sequéncia, devera
estabelecer uma conexao entre a imagem dada (“acentos circunflexos”) e a imagem
memorizada.

No objetivo 2, devera, por meio dos seus conhecimentos (interdisciplinares)

prévios e do desenvolvimento de ideias novas, criar um desenho novo e original.

Quadro L2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 8

Dimensdesdo Dimens&es dos [processos cogmtwos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Efetivo/ Factual  Objetivo 1 Objetivo 1
Conceitual
Procedural Objetivo 2

Matacognitivo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE M — Atividade 9 — Ligue os circulos

Na atividade desplugada chamada “Ligue os circulos”, o aluno deve ligar os
circulos de modo que todos estejam unidos por retas horizontais e/ou verticais,
resultando em uma cadeia. O nimero colocado dentro de cada circulo indica quantas
ligagBes devem existir entre esse circulo e os outros. Como ultima regra, entre dois
circulos pode haver no maximo duas ligacdes, isto €, pode existir uma dupla ligagéo,

entre dois circulos, seja na horizontal ou na vertical.

Figura M1 — Atividade 9 — Ligue os Circulos

nt '/' Oficina

USCS,

. ¢= Desenvolvendo games por meio do Scratch||  /

uscs

@ @ @ Ligue os circulos abaixo de modo que todos

@ @ estejam unidos por retas horizontais e/ou
@ @ verticais, resultando em uma cadeia.

@ @ @ Lembre-se que o numero colocado dentro de

@ @ cada circulo indica quantas ligacdes sao

@ @ @ necessarias para fazer e entre dois circulos

ONONO
2/ pode haver no maximo duas ligacGes.

— @ [=]y4[m]
@ Disponivel em: EE -
14 )
R https://qrgo.page.link/wdnB5

QRCODE E A

Fonte: Elaborado pelo autor.”!

Nessa atividade trabalha-se com todos os pilares do pensamento
computacional, principalmente algoritmo e abstracdo. O aluno devera utilizar o pilar
da decomposicao quebrando o problema em partes menores e aumentando a atencéo
aos detalhes. Em certa medida, devera reconhecer padrdes existentes, a partir de
alguma similaridade com outras imagens, e criar um algoritmo para a resolucdo do

exercicio.

51 Disponivel em: https://grgo.page.link/wdnB5.
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Quadro M1 - Pilar do PC — Atividade desplugada 9 — Ligue os Circulos

Reconhecimento
de Padrdes

Abstracéo Algoritmo

Decomposicao

Pilar do
Pensamento X
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

Baseando-se na tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, nessa
atividade, o objetivo 1 consiste em o aluno interpretar o exercicio, fazendo a conexao
dos elementos (circulos e quantidade de conexdes representadas pelos nimeros),
reconhecendo a existéncia de um modelo a ser seguido para estabelecer as conexdes
entre os circulos.

No objetivo 2, o estudante devera aplicar um procedimento e conhecimentos
numa situacdo especifica, de tal forma que possa estabelecer as conexdes
necessarias para cada circulo.

Como obijetivo final, o discente devera checar se as conexdes existentes em

cada circulo correspondem ao nimero impresso em seu interior.

Quadro M2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 9

Dimens&es do Dimensdes dos processos coghitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar

Efetivo/ Factual
Conceitual Objetivo 1

Procedural Objetive 2

Matacognitivo Objetivo 3

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE N — Atividade 10 — Governante autoritario

A atividade desplugada chamada “Governante Autoritario” tem o objetivo de
trabalhar questdes de légica e raciocinio. A descricdo da atividade diz que
o governante autoritario de uma ilha ndo queria que forasteiros se instalassem
no local. Tentando demonstrar ser um monarca justo, ele emitiu um decreto afirmando
gue qualquer pessoa que quisesse se estabelecer nailha deveria fazer qualquer
afirmacdo, cujo teor dependeria asua vida. O decreto dizia o0 seguinte:
“Se o forasteiro disser a verdade, sera jogado na fogueira. Se mentir, sera enforcado”.

Como um estrangeiro poderia superar o0 obstaculo estabelecido pelo

governante e transformar-se em um novo morador da ilha?

Figura N1 — Atividade 10 — Governante Autoritario

) Data: Nome do Aluno:
'r' Oficina
- &= Desenvolvendo games por meio do Scratch|| / /
O governante autoritario de uma ilha nao queria que forasteiros se instalassemno local. Querendo demonstrar ser um monarca justo, ele emitiu
x um decreto afirmando que qualquer pessoa que guisesse se estabelecer na ilha deveria fazer qualquer afirmagéo, cujo teor dependeria a vida
; ﬁ /%
il = s dapessoa.
-

O decreto dizia o seguinte: *Se o forasteiro disser a verdade, sera jogado na fogueira. Se mentir, sera enforcador.

‘Como um estrangeiro poderia superar o obstaculo estabelecido pelo governante e se transformar num novo morader da ilha?

Justifique a sua resposta: Qual foi a sua dificuldade para vencer o jogo?

Vocé adotou alguma estratégia para vencer? Vocé vé alguma relagao desse exercicio com o
comente desenvolvimento de games? Justifique

@ Disponivel em: %E
€
L3 https://grgo.page.link/ppJxU

QRCODE

Fonte: Elaborado pelo autor.5?

Essa atividade trabalha com os pilares da decomposicéo, abstracéo e algoritmo
do pensamento computacional. Aparentemente néo existe solucédo, pois, qualquer que

seja a afirmacdo, ele morrera, queimado ou enforcado. Dessa forma, o aluno devera

52 Disponivel em: https://grgo.page.link/ppJxU.
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fazer a decomposicao, quebrando o problema em partes menores, analisar os pontos

relevantes por meio da abstragéo e criar um algoritmo para solucionar o enigma.

Quadro N1 - Pilar do PC — Atividade desplugada 10 — Governante Autoritario

Reconhecimento
de Padrdes

Decomposicao

Abstracdo Algoritmo

Pilar do
Pensamento
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base na tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, no objetivo 1, o
aluno devera entender a proposta do exercicio, fazendo a conexao dos elementos (0
decreto e as consequéncias), com a consciéncia da existéncia de um modelo a ser
seguido para identificar a solugéo do problema.

No objetivo 2, o aluno devera aplicar procedimentos que satisfacam as
condi¢cBes do exercicio, analisar as inter-relacédo existentes, atribuindo algum conceito
valido para salvar a vida do forasteiro e avaliar se a l0gica proposta respeita as regras

do exercicio.

Quadro N2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 10

Dimensdesdo Dimens&es dos [processos cogmtwos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar
Efetivo/ Factual
Conceitual Objetive 1
Procedural Objetivo 2 Objetivo 2 Objetivo 2

Matacognitivo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A atividade desplugada chamada “Quadrados” segue 0 mesmo principio da

atividade 7 (9 pontos). O aluno devera criar um percurso entre 0os pontos marcados

com letras, com apenas um traco, ou seja, sem levantar em momento algum o lapis

do papel e sem percorrer a mesma linha duas vezes. Como solugéo, devera descrever

a sequéncia de letras para resolver o exercicio.

Figura O1 — Atividade 11 — Quadrados

ot '; Oficina

USCS,

Data: Nome do Aluno

Solugdo: Descreva a sequéncia de letras para resolver o exercicio

—= &= Desenvolvendo games por meio do Scratch|| / ’
Vamos fazer o desenho abaixo com um trago s, ou seja, sem levantar em momento algum o Vocé adotou alguma estratégia para vencer? comente
lipis do papel e sem percorrer a mesma linha duas vezes.
) A E
H |
F L
G J ) . )
Qual foi a sua dificuldade para vencer o jogo?
[ K D

Vocé vé alguma relagao desse exercicio com o
desenvolvimento de games? Justifique

@ Disponivel em:
L3 https://grgo.page.link/JWq7A
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Fonte: Elaborado pelo autor.53

Nessa atividade, trabalha-se alguns pilares do pensamento computacional. Em

um primeiro momento, o aluno precisa abstrair, pensando em uma forma de solucionar

0 exercicio. Em seguida, o estudante pode decompor a atividade em partes menores

e criar um algoritmo para solucionar o problema.

53 Disponivel em: https://grgo.page.link/JWq7A.
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Quadro O1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 11 — Quadrados

Reconhecimento

Decomposicao de Padrdes

Abstracéo Algoritmo

Pilar do
Pensamento
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com a tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, o objetivo
dessa atividade pressupde que o aluno devera aplicar um procedimento a essa
situacao especifica, executando acdes de tal modo que solucione o exercicio. Na
sequéncia, devera avaliar se o algoritmo criado respeita as regras descritas e se
soluciona o exercicio.

Quadro O2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 11

Dimensdas do Dimensdes dos processos coghitivos

conhecimento Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Efetivo/ Factual

Conceitual

Procedural Obijetivo 1 Objetivo 1

Matacognitivo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE P — Atividade 12 — Visita do general

A atividade desplugada chamada “Visita do General” segue 0 mesmo principio
da atividade 11 (Quadrados). A descricdo da atividade diz que um general fard uma
visita ao quartel e revistara a tropa. Os soldados deverao estar alinhados e em grupos
de cinco em cinco. A expectativa do general € ver cinco linhas com cinco homens, por
iss0, 0 sargento est4 desesperado, pois s6 dispbe de 17 soldados. Os alunos deverao
achar uma solugéao utilizando os 17 soldados e satisfazer as expectativas do general.

Figura P1 — Atividade 12 — General

Data: Neme do Aluno

:\'n .6 Oficina .
- ¢z Desenvolvendo games por meio do Scratch|| / /

uscs

A visita do general foi anunciada em um quartel. Ele & um homem bom, como todos os Vocé adotou alguma estratégia para vencer? comente
generais, mas sempre quer ver os soldados formados em linha reta e de cinco em cinca.

Hoje ele vem com a expectativa de ver cinco linhas de cinco homens e o sargento estd
desesperado pois 6 dispde de 17 soldados.

Sorte que o recruta Zezinho, que € o mais novato, deu-Ihe a solugio e eles conseguiram.

0 general parabenizou o sargento.

Como vocé teria colocado os 17 soldados para satisfazer o general?

Solugdo:

Qual foi a sua dificuldade para vencer o jogo?

Vocé vé alguma relagdo desse exercicio com o
desenvolvimento de games? Justifique

R o]} [=] =] [=]
@ Disponivel em: EE
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Fonte: Elaborado pelo autor.%*

Nessa atividade trabalha-se alguns pilares do pensamento computacional. Em
um primeiro momento, o aluno precisa abstrair, pensando em uma forma de solucionar
0 enigma. Em seguida, o discente precisa decompor a atividade em partes menores
e criar um algoritmo para conseguir formar 5 linhas com 5 soldados, contando apenas

com 17 homens.

54 Disponivel em: https://grgo.page.link/uygQU.
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Quadro P1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 12 — General

Reconhecimento
de Padrdes

Decomposicao

Abstracéo Algoritmo

Pilar do
Pensamento
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com a tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, nessa
atividade o aluno deverd aplicar um procedimento em uma situacdo especifica,
executando acgodes de tal modo que forme 5 linhas com 5 soldados, contando apenas
com 17 homens. Na sequéncia, devera avaliar se o0 algoritmo criado respeita as regras

descritas e se soluciona o exercicio.

Quadro P1 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 12

Dimensdas do Dimensdes dos processos coghitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Efetivo/ Factual
Conceitual

Procedural Obijetivo 1 Objetivo 1

Matacognitivo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE Q — Atividade 13 — Trajetéria do foguete

A atividade desplugada denominada “Trajetoria do Foguete” é um jogo do tipo
“puzzle”. O jogo possui uma matriz de 8 linhas por 7 colunas e planetas inseridos em
algumas células.

O objetivo da brincadeira é conseguir mover o foguete, posicionado na célula
de inicio, até a o planeta Terra (célula final). O exercicio disponibiliza para o aluno
varios tipos de movimentos possiveis para o foguete (descritos com as letras A até L),
sendo para direita, para esquerda, para cima e para baixo.

O foguete pode movimentar-se, desde que ndo ocupe a posi¢cao de um outro

planeta ou fique posicionado fora da matriz.

Figura Q1 — Atividade 13 — Trajetéria do Foguete

) Q' Oficina )
- @= Desenvolvendo games por meio do Scratch|| / ’
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Descreva a sequéncia correta, para que o foguete chegue até a Terra (final), inserindo na tabela abaixo a

LETRA correspondente a cada movimento.
Lembre-se, que além de movimentar o foguete, vocé deve também mudar a direc3o, quando necessario.
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Fonte: Elaborado pelo autor.%®

Nessa atividade trabalha-se alguns pilares do pensamento computacional.

Primeiramente, o aluno precisa abstrair, pensando em uma forma de solucionar o

55 Disponivel em: https://grgo.page.link/hQ308.
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exercicio. Em seguida, o aluno pode decompor a atividade em partes menores e criar

um algoritmo para solucionar o problema.

Quadro Q1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 13 — Trajetoria do Foguete

Reconhecimento
de Padrdes

Decomposicao Abstracdo Algoritmo

Pilar do
Pensamento X X X
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como objetivo 1, de acordo com a tabela bidimensional da Taxonomia de
Bloom, o aluno devera aplicar um procedimento utilizando um algoritmo. O
conhecimento abstrato serd estimulado, uma vez que o estudante precisara
memorizar a posicao em que o foguete ficara em cada passo. O algoritmo criado para
a resolucdo do problema deve conter a menor quantidade de passos para que O
foguete chegue até o destino.

No objetivo 2, o discente devera checar se os movimentos do foguete estédo

contemplando as regras estabelecidas no exercicio.

Quadro Q2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 13

Dimensdes dos processos cognitivos

Dimensdes do
conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar

Efetivo/ Factual
Conceitual
Procedural Objetivo 1 Objetivo 1

Matacognitivo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A atividade desplugada chamada “Travessia do rio” € um jogo de ldgica.

Conforme a descricdo na figura 29 abaixo, existem oito pessoas querendo atravessar

um rio: um pai, uma méae, dois filhos, duas filhas, um policial e um prisioneiro e apenas

uma jangada, que suporta somente duas pessoas de cada vez. A jangada deve

by

atravessar de uma margem a outra (ida e volta), seguindo-se as regras do jogo

descritas a seguir:

e Os Unicos que sabem manobrar a jangada sao: o pai, a mae e o policial;

e Os filhos ndo suportam a mae na auséncia do pai;

e Asfilhas, por sua vez, ndo suportam o pai na auséncia da mae;

s

e O prisioneiro é muito perigoso, portanto, ndo pode ficar sozinho com

gualquer membro da familia.

e A jangada s6 transporta duas pessoas de cada vez.

Figura R1 — Atividade 14 — Travessia do Rio

O % Oficina

= Desenvolvendo games por meio do Scratch|| / ’

Data: Nome do Aluno:

Legenda:

P - PAI

M - MAE

FO1 - FILHO 1
FO2 - FILHO 2

FA1 - FILHA1

FA2 — FILHA 2

PO - POLICIAL

PR - PRISIONEIRO

Imagine esta situagéo:

um pai, uma mée e dois filhos, duas filhas, um policial € um prisioneiro,

Existem 8 pessoas querendo atravessar um rio,

e apenas dispéem de uma jangada que suporta unicamente

duas pessoas de cada vez.

Analisando o problema, deparamos que:

v
v
v
v

v

Os (nicos que sabem manobrar a jangada s&o: o pai, a mae, e o policial;

Os filhos nao suportam a mae na auséncia do pai;

As filhas, por sua vez, ndo suportam o pai na auséncia da mae;

O prisioneiro € muito perigoso, portanto, ndo pode ficar sozinho com
qualquer membro da familia.

Como ja dissemos, a jangada s6 suporta duas pessoas de cada vez.

Importante: A jangada deve atravessar de uma margem a outra (ida e volta), seguindo as regras do jogo.

@ Disponivel em:
A3 https://gqrgo.page.link/gkHbV
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Fonte: Elaborado pelo autor.5®

56 Disponivel em https://qrgo.page.link/qgkHbV.
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Figura R2 — Atividade 14 — Travessia do Rio — Folha de resposta

w §, Oficina o e
~.. @ Desenvolvendo games por meio do Scratch|| ’ '
Descreva os passos para resolver o problema
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Fonte: Elaborado pelo autor.%’

Nessa atividade também se trabalha com todos os pilares do pensamento
computacional, principalmente o algoritmo. O aluno devera utilizar o pilar da
decomposicéo, quebrando o problema em partes menores e aumentando a atengao
aos detalhes, e criar um algoritmo para a resolucdo do exercicio. O desafio dessa
atividade é encontrar um algoritmo que, a cada passo, as regras continuem validas,

observando-se 0s personagens que estdo na margem A e B do rio.

Quadro R1 — Pilar do PC — Atividade desplugada 14 — Travessia do Rio

Reconhecimento

de Padrdes Abstrac&o Algoritmo

Decomposicao

Pilar do
Pensamento X X X
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

57 Disponivel em: https://grgo.page.link/xnXdq.
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Com base na tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como objetivo 1, o
aluno devera aplicar um procedimento utilizando um algoritmo. O conhecimento
abstrato sera estimulado, uma vez que o0 estudante precisard memorizar 0S
personagens presentes em cada margem do rio a cada passo. Em seguida, o discente
devera analisar as inter-relacdes existente entre as partes, isto é, filhas com o pai sem
a presenca da méae, filhnos com a mée sem a presenca do pai e prisioneiro sem a
presenca do policial.

No objetivo 2, o jogador devera avaliar se o algoritmo, a cada passo, respeita
todas as regras, observando-se 0s personagens que estdo na margem A ou B do rio.

Quadro R2 — Taxonomia de Bloom da atividade desplugada 14

Dimens&es do Dimensé&es dos processos cognitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Auvaliar

Efetivo/ Factual
Conceitual

Procedural Objetivo 1 Objetivo 1

Matacogpnitivo Objetive 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE S — Atividade Scratch 1 — 2 atores

Na atividade Scratch “2 atores”, o objetivo € a criagdo de um jogo simples para
contar historias. Esse game deve possuir dois ou mais atores. Além disso, os atores
devem conversar entre si e mover-se pelo palco. Ao longo da execucdo, o cenario

deve mudar e os atores devem iniciar um novo dialogo.

Figura S1 — Atividade 01 — Scratch — 2 atores

Data. Nome do Aluno:

¢ Ofici
rty 'é icina

#= Desenvolvendo games por meio do Scratch|| -

Crie um jogo simples, para contar historias.

Esse game deve possuir dois ou mais atores.

Além disso, eles devem conversar entre si (fazer um dialogo).
Os atores devem se mover pelo palco.

O cenario deve mudar e os atores iniciarem um novo didlogo.

@ Disponivel em: %E&
5
x https://grgo.page.link/c9Tfm

QRCODE

Fonte: Elaborado pelo autor.>®

Nessa atividade trabalha-se todos os pilares do pensamento computacional.
Para realizar a atividade, o aluno precisara inserir, na plataforma Scratch, palcos e
atores diferentes e criar um algoritmo com os blocos para executar as exigéncias do

exercicio, utilizando para isso todos os pilares do PC.

58 Disponivel em: https://grgo.page.link/c9Tfm.
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Quadro S1: Pilar do PC — Atividade Scratch 1 — 2 atores

Reconhecimento
de PadrSes

Decomposicao

Abstracéo Algoritmo

Pilar do
Pensamento X
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base na tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como objetivo 1, o
aluno devera lembrar-se de alguma informacao relevante memorizada, que simbolize
o didlogo entre duas pessoas e que possa ser utilizada no exercicio. Na sequéncia, 0
estudante devera entender a proposta e explicar o que sera criado.

No objetivo 2, o aluno devera analisar o contexto, organizando os componentes
do projeto por sua relevancia e inter-relacao existente entre as partes. Na sequéncia,
devera avaliar a légica, checando a interacéo entre os atores.

Para finalizar, no objetivo 3, o discente devera criar um algoritmo com o0s
conhecimentos e habilidades previamente adquiridos na ambientacdo da plataforma

Scratch e produzir um game onde os atores se movam na tela e dialoguem entre si.

Quadro S2 — Taxonomia de Bloom da atividade Scratch 1

Dimensaes do Dimensdes dos processos cognitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar

Efetivo/ Factual
Conceitual Objetivo 1 Objetivo 1

Procedural Objetivo 2 Objetivo 2

Matacognitivo Objetivo 3

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE T — Atividade Scratch 2 — Instrumento musical

Na atividade Scratch “Instrumento Musical”, o objetivo consiste em, ao apertar
as teclas correspondentes a cada componente do instrumento musical (como
sugestdo o exercicio apresenta uma imagem de uma bateria), o game deverd mudar

a cor da imagem correspondente a letra escolhida e emitir um som do instrumento.

Figura T1 — Atividade 02 — Scratch — Instrumento Musical

'i Oficina
zz Desenvolvendo games por meio do Scratch|| -

Crie um jogo simples, onde ao apertar as teclas
correspondentes a cada elemento que compdem a bateria
(conforme imagem ao lado), o game deve mudar a cor da
imagem correspondente a letra escolhida e deve emitir

um som do instrumento.

.,. = (=] [m]
@ Disponivel em: GF '-E
5
x https://qrgo.page.link/QpgVe

QRCODE E [

Fonte: Elaborado pelo autor.5°

Nessa atividade trabalha-se todos os pilares do pensamento computacional.
Para realizar a tarefa, o aluno precisara inserir, na plataforma Scratch, palcos,
imagens, sons e outros elementos que julgar necessario. Devera criar um algoritmo
com os blocos para executar as exigéncias do exercicio, utilizando para isso todos os
pilares do PC. Nessa atividade trabalha-se, fundamentalmente, com o pilar de
reconhecimento de padrdes, uma vez que, ao criar os blocos de comando para um
determinado elemento do instrumento musical, basta replica-lo para os outros

elementos.

59 Disponivel em: https://grgo.page.link/QpgVe.
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Quadro T1 — Pilar do PC — Atividade Scratch 2 — Instrumento Musical

Reconhecimento

Decomposicdo de Padrdes

Abstracéo Algoritmo

Pilar do
Pensamento X
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com a tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como objetivo
1, o aluno devera lembrar-se de algum instrumento musical que podera ser utilizado
no exercicio, de acordo com as descricbes. Na sequéncia, o estudante devera
entender a proposta, exemplificando o funcionamento do que seré criado.

No objetivo 2, o discente devera analisar o contexto, organizando os
componentes do projeto por sua relevancia e inter-relagcéo existente entre as partes.
Na sequéncia, devera avaliar a l6gica de seu funcionamento.

Para finalizar, no objetivo 3, o jogador devera criar um algoritmo com o0s
conhecimentos e habilidades previamente adquiridos na ambientacdo da plataforma
Scratch e produzir um game que, ao apertar-se as teclas previamente definidas,

reproduza o som de cada elemento do instrumento musical.

Quadro T2 — Taxonomia de Bloom da atividade Scratch 2

Dimensaes do Dimensdes dos processos cognitivos

conhecimento

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar

Efetivo/ Factual
Conceitual Objetivo 1 Objetivo 1

Procedural Objetivo 2 Objetivo 2

Matacognitivo Objetivo 3

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE U — Atividade Scratch 3 — Objetos caindo

Na atividade Scratch “Objetos caindo”, o aluno devera criar um jogo, onde
laranjas (ou qualquer outro desenho) aparecam em posicdes horizontais aleatdrias na
parte superior da tela do jogo e, em instantes variados, caiam no chao (parte inferior
da tela). O game deve proporcionar ao jogador movimentos laterais do carrinho (ou
qgualquer outro desenho) para pegar as laranjas antes que elas toquem o chéo,
ganhando um ponto. Apés a queda de todos o0s objetos, o game devera apresentar o
placar indicando quantos objetos o jogador conseguiu pegar.

Figura Ul — Atividade 03 — Scratch — Objetos Caindo

B Data Nome do Aluno:
() Q; Oficina
USCs, v

- 5z Desenvolvendo games por meio do Scratch| ’ /

Crie um jogo simples, onde laranjas (ou qualquer outro
desenho) aparegam em posicdes horizontais aleatérias na
parte superior da tela do jogo, e em instantes variados,

caem no chéo.

0 jogador deve mover o carrinho para pegar as laranjas
antes que elas toguem o chao, sendo que cada uma delas
vale 1 ponto.

R @ [=] 3 =]
@ Disponivel em: EE T
14
x https://grgo.page.link/qpZGf I
QRCODE E -r"i

Fonte: Elaborado pelo autor.5°

Essa atividade Scratch € a mais complexa da oficina e exigira do aluno a
apropriacao significativa de todos os pilares do PC, assim como o entendimento de
varios elementos da plataforma Scratch, tais como: palcos, imagens, sons etc. Na

execucdo, 0 game realizara varias atividades simultaneamente, portanto o aluno

80 Disponivel em: https://grgo.page.link/qpZGf.
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devera fazer a decomposicdo das diferentes tarefas e utilizar o reconhecimento dos

padrdes para criar o algoritmo.

Quadro U1: Pilar do PC — Atividade Scratch 3 — Objetos Caindo

Reconhecimento
de PadrSes

Decomposicdo

Abstracdo Algoritmo

Pilar do
Pensamento X
Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base na tabela bidimensional da Taxonomia de Bloom, como objetivo 1, o
aluno devera lembrar-se de algum objeto que se mova lateralmente e também objetos
gue caiam verticalmente, de acordo com as descri¢cdes do exercicio. Na sequéncia, 0
estudante devera entender a proposta, exemplificando o funcionamento do que sera
criado.

No objetivo 2, o aluno devera analisar o contexto, organizando os componentes
do projeto por sua relevancia e inter-relacao existente entre as partes. Na sequéncia,
devera avaliar a I6gica de funcionamento em cada passo, visto que a¢des simultaneas
acontecerao durante o jogo.

Para finalizar, no objetivo 3, o discente devera criar um algoritmo com o0s
conhecimentos e habilidades previamente adquiridos na ambientacdo da plataforma
Scratch, produzindo um game que proporcione ao jogador o movimento do carrinho
(direita e esquerda) para pegar as laranjas, antes que elas toquem o chao, ganhando
um ponto. Apés a queda de todos os objetos, o game devera apresentar o placar

indicando quantos objetos o jogador conseguiu pegar.

Quadro U2 — Taxonomia de Bloom da atividade Scratch 3

Dimensé&es do Dimensdes dos processos cognitives
conhecimento Lembrar Entender Aplicar Analisar Auvaliar Criar
Efetiva/ Factual
Conceitual Obijetivo 1 Objetivo 1
Procedural Objetivo 2 Objetivo 2
Matacognitivo Objetivo 3

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE V — CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Figura V1 — Consentimento livre e esclarecido

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Apds ter recebido esclarecimentos sobre a natureza da pesquisa, Seus
objetivos e métodos, beneficios previstos, potenciais riscos e o incdmodo que esta
possa acarretar, aceito participar. Nome do (a) participante da pesquisa: (nome do

aluno).
Data: ! !
Assinatura do participante de pesquisa Assinatura do seu responsavel legal

{nome do aluno) Nome do Responsével
RG: 300000 XX6-X
CPF. 0000 XKR-XX

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da Resolucdo 466 de 2012 CNS/MS e
complementares na elaboracdo do protocolo e obtencdo deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido. Asseguro ter explicado e fornecido uma via deste
documento ao participante de pesquisa. Informo que o estudo foi aprovado pelo CEP.
Comprometo-me utilizar os dados obtidos nesta pesquisa exclusivamente para as
finalidades previstas neste documento.

Data: ! /

{nome do pesquisador)

Rubrica do pesquisador:; Rubrica do participante:

Desde ja, agradeco a sua colaboracdo e coloco-me & disposicdo para
esclarecimentos pelo telefone (xx) K-XKKK-XKKK e e-mail:
HOCOOOOCOOOCOXK@provedor.com

Comité de Etica em Pesquiza — USCS: Rua Santo Anténio, 50, Centro — S8o Caetano do Sul, CEP: 08521-180, Tel: (11) 423093282

Fonte: Elaborado pelo autor.®!

61 Disponivel em: https://grgo.page.link/t8g66.



