UNIVERSIDADE ESTADUAL DO RIO GRANDE DO SUL
UNIDADE UNIVERSITARIA EM GUAIBA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM DOCENCIA PARA CIENCIAS,
TECNOLOGIAS, ENGENHARIA E MATEMATICA

DIEGO LIPPERT DE ALMEIDA

BITBOX:
Uma proposta para o desenvolvimento do pensamento computacional com

uso de atividades desplugadas

GUAIBA
2023



DIEGO LIPPERT DE ALMEIDA

BITBOX:
Uma proposta para o desenvolvimento do pensamento computacional com

uso de atividades desplugadas

Dissertacdo apresentada como requisito
parcial para obtencao do titulo de Mestre em
Docéncia para Ciéncias, Engenharias e
Matematica, pelo Programa de
Pdés-graduacdo em Docéncia para Ciéncias,
Tecnologias, Engenharias e Matematica da
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul
(UERGS).

Orientadora: Prof.2 Dra. Fabricia Damando Santos

Linha de Pesquisa: Tecnologias Digitais na Pratica
Docente

GUAIBA
2023



DADOS DE CATALOGAGAO

Catalogacao de Publicacdo na Fonte

A447b Almeida, Diego Lippert de.
Bitbox: uma proposta para o desenvolvimento do pensamento

computacional com uso de atividades desplugadas / Diego Lippert de
Almeida — Guaiba, 2023.

243f. il

Orientadora: Prof®. Dr®. Fabricia Damando Santos.

Dissertacao (Mestrado) — Universidade Estadual do Rio Grande do
Sul; Mestrado em Docéncia para Ciéncias, Engenharias e Matematica.
Unidade em Guaiba, 2023.

1. Estratégia Desplugada. 2. Material Didatico 3. Pensamento
Computacional. |. Santos, Fabricia Damando. Il. Titulo.

Ficha catalografica elaborada pela bibliotecaria Carina Lima CRB10/1905




DIEGO LIPPERT DE ALMEIDA

BITBOX:
Uma proposta para o desenvolvimento do Pensamento Computacional com uso

de atividades desplugadas

Dissertacao apresentada como requisito
parcial para obteng¢ao do titulo de Mestre
em Docéncia para Ciéncias, Engenharias e
Matematica, pelo Programa de
Poés-graduagdo em Docéncia  para
Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e
Matematica da Universidade Estadual do
Rio Grande do Sul (UERGS).

BANCA EXAMINADORA

Prof?. Orientadora Dr?. Fabricia Damando Santos
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul (UERGS)

Prof?. Dr2. Tania Cristina Baptista Cabral
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul (UERGS)

Prof. Dr. Cristiano Maciel
Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT)



AGRADECIMENTOS

Quero agradecer, primeiramente, ao meu marido Rodrigo Balaguer Trentini,
que sempre compreendeu a importancia dos estudos e me deu todo (todo) o apoio
necessario para chegar ao alcance deste momento. Sinto que juntos caminhamos
para construgcdes com compartilhamentos de um amor fundado nas convicgdes que
nascemos para vencer.

Agradeco também a minha orientadora Fabricia Damando Santos, que neste
desafio decidiu embarcar comigo nas minhas loucuras inventivas e que, neste
processo, demonstrou ser uma professora-orientadora-maker-inventiva. Apesar das
enormes e diversas tarefas que tém, nunca deixou de despender tempo para me
ajudar. Desejo um dia chegar ao seu nivel de dedicagao e inteligéncia.

Sem deixar de lado o grupo das Amadahs: Day, Brenda e Priscila, que na
troca de memes e figurinhas em meio a artigos cientificos e discussdes sobre
trabalhos em grupo, possibilitou que “chorassemos” em ombros amigos, com 0 apoio
que construimos possibilitou, ao longo do mestrado, a irmandade fraterna de
(re)apre(e)nder(se). Day, amiga de longa data, € a mulher maravilha que dentro dos
seus afazeres, € uma professora que se doa a0 maximo aos seus alunos, aquela
amiga que briga, questiona e traz para a realidade a mulher lutadora que sempre
foi/é/sera. Brenda, apesar de nova na docéncia, demonstra que se faz uma
educadora de primeira linha, trazendo para a sua sala de aula a inovagao € a
criticidade necessaria para avancar na profissdo. Priscila, minha “orientanda”,
demonstra que ser educadora se constrdi no constante ato de se (re)formar. Juntos,
com VOCeés, eu ... (re)aprendi.

A CAPES pela bolsa de iniciagdo cientifica, que me deu bases para
desenvolver a pesquisa. Também a FAPERGS que com os seus editais de fomento,
deram o amparo para a idealizacao final do projeto que saiu de desenhos para a
realidade.

Ao bolsista de Iniciagdo Cientifica Erick Flores, que demonstrou seu talento
em modelagem 3D e 2D e foi um grande apoio na realizagao pratica e criativa desta
pesquisa.

Enfim, agradegco a Ciéncia Brasileira, que apesar dos tempos de
negacionismo que vivemos em pleno século XXI, demonstra ser potente para acabar

com as barbaries céleres que assolam a sociedade.



Minhas concepgdes e meus pensamentos s6 avangam as apalpadelas, cambaleantes, a escorregar
entre tropecos; e por mais longe que va, nao fico satisfeito; vejo terras ainda além, mas turvas e
enevoadas e ndo as posso distinguir.

Michel de Montaigne (1533-1592)



RESUMO

O impacto das tecnologias no cotidiano é perceptivel ao passo que modelam
comportamentos, relacionamentos e aprendizagens. Entender os detalhes de seu
funcionamento € crucial para abordar processos que demandam uma
reconsideragao das praticas educativas significativas. O Pensamento Computacional
(PC) demonstra-se como um conjunto de habilidades para resolver problemas
utilizando-se conceitos e preceitos computacionais com uma visdo de atuacao
cidada nestas conjunturas da atualidade. Ao langar um olhar mais apurado na
realidade do Brasil, a maior parte das instituicbes estudantis ndo possuem acesso a
hardwares ou softwares que possibilitem exploragdes educativas e a situagao ainda
€ mais grave ao se pensar sobre acesso a internet. A abordagem desplugada, que
nao necessita destes acessos as Novas Tecnologias, demonstra ser uma potente
estratégia para o desenvolvimento do PC. Diante desta problematica, delimita-se
que o objetivo da presente pesquisa é a construgcdo de um material didatico para o
desenvolvimento do PC utilizando a abordagem desplugada, analisando quais as
possiveis potencialidades de promogao e associagcao aos seus pilares, a fim de ser
aporte para educadores no contexto da Educacédo Basica. Composto de jogos
remodelados e um criado nesta pesquisa, integram o Produto Educacional (PE)
intitulado  BitBox, respectivamente: (1) Cartas Binarias, (2) Estacionamento
Algoritmico, (3) Batalha Naval, (4) Tangram, (5) Pirate Bay. Cada um deles esta
associado a uma cartilha de orientagdo para uso em sala de aula com regras e
propostas praticas de aplicagcdo. O publico-alvo da pesquisa € composto por
educadores que atuam em escolas publicas no Rio Grande do Sul. A metodologia
adotada foi de natureza aplicada ao ensino, com o objetivo de ser descritiva,
possuindo abordagem qualitativa em um estudo de caso. Para tal, fez-se uso de
instrumentos como questionarios com questdes abertas e fechadas apds o uso do
BitBox e observagdes estruturadas associadas a gravagdes de audio e video. A
proposi¢ao de analise dos materiais gerados para o alcance do objetivo da pesquisa
foi por meio de uma Analise de Conteudo. Paralelamente, a integracdo de 3 (trés)
estudos pilotos oportunizaram verificagdo da composicao, regras e funcionamento
de cada um dos bits que foram possiveis de serem aplicados, além da possibilidade
de correcao de detalhes nos jogos, bem como, equalizar o tempo para aplicagao do
PE. Os resultados apos aplicagdo junto aos educadores, publico-alvo desta
pesquisa, oportunizou a geragao e condensagao em 3 (trés) categorias de analise os
resultados: (A) Preparacdo e Superacdo, (B) Da Teoria para a Pratica e (C)
Possibilidades das Propostas Desplugadas, as quais sugerem uma contribui¢do do
BitBox para o desenvolvimento do PC em relacdo aos jogos que o constituem.
Também, a abordagem mostrou-se viavel para apresentar os conceitos introdutorios
da area de computagéo, provendo conjuntamente uma compreensdo do uso dos
jogos que o compdem.

Palavras-chave: Estratégia Desplugada. Material Didatico. Pensamento
Computacional.



ABSTRACT

The impact of technologies on daily life is noticeable as they shape behaviors,
relationships, and learning. Understanding the details of their functioning is crucial for
addressing processes that require a reconsideration of meaningful educational
practices. Computational Thinking (CT) proves to be a set of skills for
problem-solving using computational concepts and principles with a view of civic
engagement in contemporary situations. Taking a closer look at the reality in Brazil,
most educational institutions do not have access to hardware or software that allows
for educational exploration, and the situation is even more severe when considering
internet access. The unplugged approach, which does not require access to new
technologies, proves to be a powerful strategy for the development of CT. Given this
issue, the objective of this research is to construct educational material for CT
development using the unplugged approach, analyzing the possible potentials for
promotion and association with its pillars, to be a support for educators in the context
of Basic Education. Comprising revamped games and one created in this research,
they form the Educational Product (EP) titled BitBox, respectively: (1) Binary Cards,
(2) Algorithmic Parking, (3) Battleship, (4) Tangram, (5) Pirate Bay. Each of them is
associated with a guide for classroom use with rules and practical application
proposals.The target audience of the research consists of educators working in
public schools in Rio Grande do Sul. The adopted methodology was applied to
teaching, aiming to be descriptive with a qualitative approach in a case study. To do
so, instruments such as questionnaires with open and closed questions after using
BitBox and structured observations associated with audio and video recordings were
used. The proposed analysis of the materials generated to achieve the research
objective was through Content Analysis.Simultaneously, the integration of three (3)
pilot studies allowed verification of the composition, rules, and operation of each of
the bits that were possible to be applied, as well as the possibility of correcting details
in the games and equalizing the time for EP application. The results after application
with educators, the target audience of this research, led to the generation and
condensation of results into 3 (three) analysis categories: (A) Preparation and
Overcoming, (B) From Theory to Practice, and (C) Possibilities of Unplugged
Proposals, suggesting a contribution of BitBox to the development of CT in relation to
the games that constitute it. Also, the approach proved to be viable for presenting
introductory concepts in the field of computing, providing a simultaneous
understanding of the use of the games it comprises.

Keywords: Unplugged Strategy. Teaching Material. Computational Thinking.
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1 INTRODUCAO

Acelerando a comunicagao através de smartphones, proporcionando acesso
instantaneo a informacéo pela internet, transformando a mobilidade urbana com
servigos de transporte por aplicativo, permitindo o monitoramento continuo da saude
por meio de dispositivos wearables ou promovendo o trabalho remoto. Fato é que se
tornou significativo o impacto das novas tecnologias no cotidiano dos seres humanos
e alterou a forma como se observa o mundo, bem como as relagdes entre os seres.
De maneira consequente, as carreiras em destaque para essa area, tanto no sentido
de procura quanto de escassez, no mundo do trabalho, sdo dominantes na area de
novas tecnologias (GlZ, 2021). Assim, habilidades em computagdo devem ser
guiadas também na pratica educativa, afinal elas estdo presentes em nossa vida de
forma diaria e a escola faz parte dela (Morais; Basso; Fagundes, 2017).

Papert, ainda na década de 60, estudou este fato e junto com colegas do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) criaram a linguagem de programacgao
Logo. O ambiente proposto envolvia um personagem na figura de uma tartaruga
grafica, um rob6é que obedecia aos comandos do usuario com o objetivo de estimular
o desenvolvimento cognitivo. O ambiente nao era sobre repeticdo de ensinamentos,
mas sobre incentivar o aprendizado. Esta forma de compreender os processos de
ensinar e aprender em educacéao, posteriormente, foi nomeada de construcionismo,
muito inspirado no construtivismo de Piaget (Brasao, 2007; Resnick 2020).

A concepcdo de que a computagdo auxiliaria estudantes a pensar para
construir o seu conhecimento veio avangando ao longo do tempo, especialmente na
década de 1980. Nesta época, iniciaram-se os estudos na perspectiva pedagdgica
do Logo, enfatizando possiveis relagdes da educacdo matematica com a linguagem
de programacao, ganhando atencdo das pesquisas, permeando discussdes sobre a
importancia e a influéncia das tecnologias para ensinar e aprender (Kenski, 2007;
Borba; Silva; Gadanidis, 2020; Resnick 2020).

Em 2006, a pesquisadora Jeannette M. Wing trouxe a publicacédo de um
artigo cientifico intitulado “Computational Thinking”, com o qual o termo pensamento
computacional ganhou protagonismo dentro do campo da pesquisa em educacéo.
Neste estudo, a autora apresenta este termo sob uma éptica que ultrapassa o puro
ato de programagao de um robd que vai sair de um ponto A para um ponto B,

incluindo o aspecto da apropriagdo dos conceitos a partir de uma variedade de
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ferramentas mentais em diferentes niveis de abstragdo que levam a alcancar o
objetivo proposto.

Em sua tese de Doutorado, Brackmann (2017) retoma esse conceito de Wing
(2006) reforgando o elo de PC com resolugédo de problemas. O autor também
destaca que o desenvolvimento do pensamento computacional oportuniza ao
educando compreender a arquitetura que sustenta o funcionamento de sistemas.
Brackmann (2017) também extrapola o conceito no grau que alia os conceitos
fundamentais da Computacdo, em modo de entender comportamentos, acdes e
decisdes.

Lodi (2020) compreende semelhante a Wing (2006) e Brackmann (2017), mas
traz uma visdo mais ampla ao agregar o termo como uma habilidade que qualquer
pessoa deve saber para uma atuagao cidada no século XXI. Para Li et al. (2020), é
um modelo de pensamento quase que metacognitivo, ou seja, é sobre compreender
0s processos que levaram a chegar ao objetivo almejado. Os autores Santos, Nunes
e Romero (2019) trazem a abstragcdo requerida de conceitos para a pratica e
cotidiano da sala de aula, destacando que ao aliar o PC aos recursos didaticos
disponiveis, havera uma significativa melhora como estratégia de ensino.

O pensamento computacional ndo se constitui apenas como um conceito
isolado, mas baseado em 4 (quatro) pilares nas praticas educativas. Brackmann
(2017) reune em: (i) decomposicao: identificacdo de um problema complexo em
partes menores e mais faceis de serem gerenciadas; (ii) reconhecimento de
padrées: a estratégia de analisar as partes em busca de padrdes e de problemas
parecidos com os que ja foram solucionados; (iii) abstragao: processo de focar nos
detalhes importantes; (iv) algoritmo: um rol de regras que solucionam o grande
problema a partir dos subproblemas encontrados. Destaca-se que tais pilares nao
foram aplicados primeiramente por este autor, mas utilizados em diferentes graus e
contextos por outros, como Wing (2006; 2010). Nesta dissertacdo, optou-se pela
abordagem apresentada por Brackmann (2017), dentro do grau de desenvolvimento
e reunidos nos estudos defendidos pelo autor.

Neste contexto, é importante repensar na figura do professor'. Para Brasao

(2007), o educador deve ser facilitador em diregcdo a mediar agdes que possibilitam o

' Ao longo da dissertagéo, optou-se pelo uso deste e de diversos outros termos dentro do género
masculino. O objetivo é dar linearidade a escrita, porém considera-se pelo pesquisador que todos os
géneros estejam incluidos dentro da estrutura.
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aprender a aprender. Neste aspecto, assume-se como um analista dos processos
mentais que o educando percorre para resolver um problema utilizando-se dos
pilares do PC. A ele cabe verificar na descricdo dos passos da programacao
possiveis obstaculos e intervencdes a serem realizadas para a obtencéo da resposta
desejada.

Desta forma, o termo, seus pilares e a figura do educador ganharam forga e,
nos ultimos anos, vém alcancando atengdo. Pesquisas, como as relatadas por
Resnick (2020), direcionam-se a utilizagdo do ambiente Scratch? como um ambiente
frutifero ndo s6 para aprimorar o pensamento computacional mas, também, para a
aprendizagem criativa. Em Fiori et al. (2020), a plataforma Code.org® demonstra ser
uma agao para o ensino da légica de programagao a partir de atividades ludicas
para a resolucao de problemas. Estes sdo apenas frames de exemplos, nos quais
pode-se verificar como os estudantes costumam ser expostos ao pensamento
computacional de forma plugada, ou seja, necessitando de computadores e outros
equipamentos de hardware e software especificos (Silva; Souza; Morais, 2016).

Na observagao da realidade brasileira, é possivel verificar que, a maior parte
das instituicbes escolares e seus integrantes, ndo possuem acesso nem aos
hardwares especificos e a situacdo € ainda pior a0 se pensar no acesso a uma
internet de qualidade (CGl.br, 2020).

Em levantamento do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE,
2021) verificou-se que em torno de 31% de residéncias sem acesso a internet, em
sua maioria sdo das classes sociais C, D e E. Esta realidade era exposta antes
mesmo da pandemia de Covid-19, em que na mesma pesquisa de 2021, ja alertava
para o fato de 12,6 milhdes de familias ainda nao terem acesso a internet em casa
e, cerca de 39,8 milhdes de brasileiros de 10 anos ou mais de idade ndo a usavam.
Ainda havia 34,9 milhdes de pessoas nessa faixa etaria, que ndo possuiam nem
aparelho de telefone celular e que eram, em sua maior parte, estudantes da rede
publica de ensino.

Neste aspecto de acesso unido a uma precaria realidade socioeconémica do
Brasil, em relagcdo ao acesso as novas tecnologias, promover agbes para o
desenvolvimento do pensamento computacional sem o uso de meios digitais,

demonstra ser uma abordagem nao s6 possivel, mas necessaria para promover a

2 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/.
% Disponivel em: https://code.org/.
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inclusdo. Para Santos, Santana e Pereira (2020), a abordagem desplugada contribui
para o sentido social de PC. Esta abordagem pode ocorrer mediada por dindmicas,
jogos, brincadeiras e sequéncias de atividades (Silva et al., 2016; Santos, Nunes e
Romero, 2019). Para Bell, Freeman e Grimley (2009), essa abordagem deve
envolver, também, desafios que devem ser superados em busca de envolvimento na
resolugao de problemas para atingir um objetivo.

Em tal contexto, conforme explicitado, concomitante com a importancia do
desenvilvimento do pensamento computacional por meio da concepcdo de
computagcdo desplugada, estipula-se como problema de pesquisa que norteou o
desenvolvimento desta dissertagdo, a seguinte questao: Os recursos propostos pelo
material didatico construido contribuem para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional utilizando-se da abordagem desplugada junto a educadores que
atuam no contexto da Educacéo Basica?

O material didatico produzido é constituido de 5 (cinco) jogos. Cada jogo foi
pensado de maneira a estar associado aos pilares do PC utilizando-se da estratégia
desplugada. Os jogos que compdem o referido material sdo: Cartas Binarias (Bit 01),
Estacionamento Algoritmico (Bit 02), Batalha Naval (Bit 03), Tangram (Bit 04) e
Pirate Bay (Bit 05). Os bits 1, 2, 3 e 4 sao reorganiza¢des de propostas ja existentes
e o Bit 5 é uma criagdo desenvolvida e proposta para essa dissertacdo. Reunidos
em uma caixa, recebem o nome de “BitBox”. Com tais jogos, objetiva-se analisar
quais sao as suas possiveis potencialidades de desenvolvimento do pensamento
computacional, a fim de ser aporte para educadores no contexto da Educacao

Basica.

1.1 OBJETIVO GERAL

Construir um material didatico para o desenvolvimento do pensamento
computacional baseado na concepgao de computagédo desplugada, analisando quais
as possiveis potencialidades de aporte para educadores que atuam no contexto da

Educagao Basica.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

O objetivo geral desdobra-se nos direcionamentos ressaltados por:
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a) Criar um Produto Educacional, BitBox, que busque desenvolver o
pensamento computacional utilizando a concepgdo de computagao
desplugada;

b) Associar os pilares do pensamento computacional com os materiais que
compdem o BitBox;

c) Compreender a importdncia do desenvolvimento do pensamento
computacional na Educagao Basica;

d) Realizar uma divulgagdo cientifica do BitBox e do pensamento

computacional em redes sociais como Youtube e Instagram.
1.3 MOTIVACAO PARA A PESQUISA

A minha primeira experiéncia como educador foi no Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), com o objetivo de desenvolver experiéncia
docente em uma escola publica. Com esta vivéncia, poderia articular teorias e
praticas, buscando desconstruir elos de algumas ideias preconcebidas, para agregar
a minha corrente uma experiéncia de plenitude, aprendendo a ser chamado de
professor, sendo aluno.

Nessa oportunidade de acéo, busquei compreender melhor o impacto que
jogos, materiais manipulativos e sequéncias didaticas poderiam oportunizar no
processo de aprendizagem dos alunos. Observava as praticas e as dificuldades para
(re)criar atividades colocando os estudantes como sujeitos de poder sobre os seus
aprendizados.

Também atuei ainda em formagdo como professor da Educacéo de Jovens e
Adultos (EJA) no Municipio de Porto Alegre. Nessa oportunidade compreendi a
complexidade do liame da educagao com a profissdo. Com o objetivo de oportunizar
a conclusao dos estudos para servidores municipais, este trabalho diferenciou-se
pelo carater interdisciplinar executado pelos seus professores. Todo o planejamento
das aulas era realizado coletivamente, articulando conhecimentos das varias
disciplinas com a experiéncia de vida e do mundo do trabalho dos servidores que
estavam estudando. Nestes planejamentos, as aulas visavam a nao fragmentagao
do curriculo tdo presente em muitas escolas, proporcionando a criagdo de uma teia

de conhecimentos.
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Neste projeto, as praticas educativas e ensinamentos matematicos eram
fundamentados na concepgéo de fornecer, por meio da Matematica, uma atuagao
significativa daqueles alunos na (trans)formacdo das estruturas da sociedade.
Aprendi na pratica que, como educador, preciso olhar para a realidade na qual os
estudantes estado inseridos, para fazer dela, também, o meu plano de aula.

Em relacdo a formacdo matematica, fui monitor da area de matematica no
Laboratério de Aprendizagens (LAPREN) na Universidade. Aprendi que, com o
auxilio de objetos de aprendizagem — unidades digitais que podem ser utilizadas e
reutilizadas durante o aprendizado, desde que suportado por tecnologias — poderia
ajudar académicos a ampliar, aplicar e ressignificar as nogbes de matematica
basica. Esta experiéncia ajudou-me a comecar a visualizar a matematica intrinseca
na formacado da sociedade, uma vivéncia que me auxiliou nas interpretacdes dos
objetos do cotidiano.

Apds formado, em 2015, atuei na Rede de Escolas de Educagéo Basica da
Universidade Luterana do Brasil (ULBRA), na qual tive a oportunidade de conhecer,
implementar, aprender e atuar com o projeto LEGO ZOOM 360° da Mindstorm.
Nessa acgao apliquei muitos dos meus aprendizados na minha formag¢ao do LAPREN
com os objetos de aprendizagem e dos jogos e sequéncias didaticas aprendidos no
PIBID. Ampliei para compreender as potencialidades de uma educacgao voltada para
o uso das Novas Tecnologias, em especial, a Robdtica e a construcédo de
competéncias a partir dessas ferramentas. Comecei a perceber que se inverte o
conceito de sala de aula tradicional quando se entende a crianga como autor do seu
processo de aprendizagem, capaz de descobrir, raciocinar e formular conceitos.
Entender esse fator me aproximou das ideias do construcionismo de Papert.

Porém, comecei a perceber a necessidade de continuar a busca de uma
formagdo de instrumentos para melhor fundamentar as minhas estratégias de
ensinar matematica. Na especializagdo em Educagdo em Engenharia e Ensino de
Ciéncias e Matematica, que realizei na Universidade do Estado do Grande do Sul
(UERGS), desenvolvi pesquisas que poderiam demonstrar a potencialidade de um
jogo on-line para construir e desenvolver competéncias, que previamente foram
mapeadas para o jogo em questdo. E, novamente, subverte a ideia de que precisa
estar a frente da sala de aula sobre o pulpito que me faria professor.

Apliquei esses aprendizados em uma nova agdo na Escola Lumiar. Essa

aprendizagem com base em competéncias — desenvolvidas por meio de projetos na
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instituicdo desenvolvendo ag¢des como Tutor de grupos multietarios, buscando uma
combinacao articulada de atitudes, habilidades e conhecimentos.

A seguir, minha jornada parte para a Escola de Ensino Médio do Servigo
Social da Industria (SESI) em Gravatai/RS, onde ndo s6 atuava com projetos e
competéncias, mas tive a oportunidade de resgatar o meu contato com a educagao
com jogos e materiais manipulativos, em sequéncias didaticas utilizando Robdtica e
Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Nessa instituigdo, aprendi a usar impressora
3D, cortadora a laser e fresadora em um espaco maker. No cotidiano comegou a
ficar cada dia mais claro que aprender é sobre fazer, “colocar a mao na massa”
reconstruindo ciclos espirais de aprendizado em grupo, entre alunos e entre
educadores.

Nessa atuacdo, conheci as potencialidades de uma educacdo matematica
unida ao pensamento computacional, uma novidade para mim na época. Passei a
ficar inconformado, buscando na pratica as ferramentas necessarias para encontrar
nas teorias um aporte.

Na troca entre eu e meus pares de pratica docente, percebia que muitos
desconheciam o PC e como ele poderia estar associado as suas praticas. Ouvia
deles que: “Para aprender a resolver problemas, nao basta que eles fagam muitos
exercicios?”. Com essa pergunta e outras que me rondavam, comecei por verificar a
historia do PC e, principalmente, como poderia utilizar dos seus pilares.

Construi, junto com os alunos, encontros que partiram da Robédtica como
auxiliar na decomposigdo de um problema de cruzamento de ruas préximo a escola.
Também percebemos as sequéncias e os padrées em um contexto desplugado, as
ligacbes da base binaria com a tabela verdade, da logica proposicional, sem perder
de vista as abstragbes para programar em placas de raspberry pi. Encontros nos
quais partia de propostas desplugadas comegaram a fazer parte das agdes antes
das propostas plugadas, o que deixava os alunos muito confiantes falando: “Eu vou
usar a mesma coisa que vimos no jogo das movimentagdes sor, para movermos
essas varetas”, ao se referirem a programacao de um autdbmato de explicagdo das
relagcdes algébricas dos sélidos de revolugéao.

Com meus sentimentos de inconformidade em relagdo ao ensino vigente
busquei formagdes académicas que me dessem aportes para uma acgao subsidiada

pela teoria e pratica. Um ciclo em espiral de crescimento, no qual o presente estudo
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nasce desses itens descritos, os quais compdem a trajetéria pessoal e profissional
do pesquisador.

E notério o impacto das tecnologias em nosso cotidiano e de maneira
consequente, nas carreiras em destaque. Tanto no sentido de procura quanto de
escassez, no mundo do trabalho, aquelas voltadas a area de novas tecnologias sao
dominantes. Associar esses cenarios demonstra que habilidades em computacao
devem ser guiadas também na pratica educativa, afinal elas estdo presentes em
nossa vida de forma diaria.

O contexto dessa pesquisa esta conectado com a historicidade de formacao
para ser educador do pesquisador. Por isso, € preciso compreender a historicidade
dessa estratégia, seus impactos e emergéncias em acordo com documentos oficiais
que regem e orientam a educagao. Assim como € fundamental destacar as
potencialidades de associagdo com jogos que, ndo necessariamente, precisam da
internet.

Também infere-se que conectado a minha histéria como professor
pesquisador, o uso de jogos na pratica e nas relagdes de aprender fazendo, trouxe
para a minha pratica um contexto de investigacdo ludica. Atividades estas que
oportunizaram criar um ambiente que estimulava a curiosidade e exploracao de

problemas que poderiam ser resolvidos com o conhecimento dos pilares do PC.
1.4 JUSTIFICATIVA

Inovagbes tecnoldgicas vém ganhando cada vez mais corpo dentro da
sociedade com avangos cada vez maiores em linguagens de programacgao, sistemas
operacionais, aplicativos, celulares e computadores, dentre muitos outros (Borba;
Silva; Gadanidis, 2020). No entanto, ao pensar e aplicar tais inovagdes, elas nao
permeiam uma distribui¢do justa e igualitaria para toda a sociedade, muito menos a
brasileira (Borba; Silva; Gadanidis, 2020; GIZ, 2021).

Para Wing (2006) e Brackmann (2017), ao pensar em tais avangos as agdes
que ocorrem dentro da escola devem buscar desenvolver competéncias que
permitam aos educandos atuarem de maneira a ndo sé consumir essa tecnologia,
mas também compreender seus meandros de producédo, funcionamento e aplicagao.
Aliar o pensamento computacional as praticas do cotidiano escolar, se apresenta

nesta caracteristica de modo a auxiliar a resolver problemas. E, também, ac&o para
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desenvolver aspectos de lideranca quando na perspectiva de trabalho em equipe
desenvolvendo uma fluéncia com computacgao para além de literacia.

A grande maioria da populacdo do pais ndo tem acesso a internet ou a
hardwares essenciais que possibilitem o acesso a rede de computadores. Quando
observa-se velocidade, estabilidade e cobertura da rede, a qualidade do provedor de
internet e dos dispositivos que possibilitam o acesso com qualidade, a situacado é
degradante na maior parte do pais, ndo permitindo aos usuarios a realizagao de
atividades on-line de forma eficiente e sem interrup¢des indesejadas (CGl.br, 2020).
Assim, utilizar-se da estratégia de ensino por meio de recursos desplugados vai ao
encontro desse fato e que contribui para o ensino de pensamento computacional
para todos, independente da realidade social inserida (Silva; Souza; Morais, 2016).

Nesse sentido, a pesquisa busca a construgao de jogos desplugados para o
desenvolvimento do pensamento computacional em contexto de educacdo basica
junto a educadores. A participagao dos educadores no desenvolvimento da proposta
trara varios beneficios aos envolvidos. Primeiramente, o conhecimento ou
aprimoramento do contexto para o desenvolvimento do pensamento computacional
e da utilizagdo de jogos na educagédo. A seguir, os docentes poderao reconhecer que
a abordagem desplugada € uma aliada em sala de aula em termos de ensino, nao
s6 da Computacdo, mas de estratégias para resolver problemas. A seguir,
acredita-se que os envolvidos, apos terem contato com as propostas criadas pela
pesquisa, vao agugar a sua imaginagao para a implementagdo das propostas em
suas realidades, aumentando o seu repertério de estratégias de ensino.

Logo, a pesquisa também aprofunda os anseios de continuar os processos de
aprendizagem do pesquisador, compreendendo agora os aportes do Pensamento

Computacional desplugado em contexto da educacgao basica.
1.5 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Essa pesquisa ganha forma em capitulos, nos quais discorre-se sobre os
caminhos enveredados. A seguir, o segundo capitulo refere-se ao marco teérico com
as definigdes e processos de construgao de termos, incluindo referéncias bem como
o aprofundamento dos termos apresentados no capitulo anterior.

O terceiro capitulo aborda os trabalhos relacionados a esta pesquisa em

forma de uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL). O quarto capitulo apresenta
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o produto educacional desenvolvido, bem como sua abordagem. Ja o quinto capitulo
apresenta a metodologia utilizada e as perspectivas adotadas para a coleta e analise
dos dados gerados deste estudo.

No sexto capitulo, apresenta-se a analise e a discussdo dos resultados,
centrando-se nas categorias geradas para a analise dos conteudos que emergiram
da coleta. Por fim, finaliza-se essa pesquisa com o fechamento das consideracdes

finais e as perspectivas futuras vislumbradas.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo apresenta itens que compdem a fundamentagcdo tedrica da
pesquisa. O capitulo centra-se em dois eixos, sendo: (i) Educagdo para a
Atualidade: no qual €& apresentado a concepgao epistemologica da pesquisa,
salientando o impacto das novas tecnologias no fazer docente em sala de aula; (ii)
Pensamento Computacional: aprofundamento na origem, construcédo e
desenvolvimento dos conceitos associados ao pensamento computacional na

Educagao Basica, compreendendo sua histéria e impacto nas praticas educacionais.
2.1 EDUCACAO PARA A ATUALIDADE

A programacao de computadores e sistemas esta presente no cotidiano dos
seres humanos de forma direta ou indireta e esse impacto é perceptivel, como por
exemplo, de manha, quando o despertador do celular toca a musica preferida. Com
esse computador em maos, ndo € preciso supor uma previsdo do tempo ou
perguntar para a mae se deve-se levar o guarda-chuva. Calculos e analises foram
feitas por outrem possibilitando que, ao clique de um botdo, a previsdo do tempo
ajude a escolher a roupa que vamos sair para o trabalho. E algo que se podia
imaginar no século passado?

Nao so foi pensado, como em 1962 o desenho animado "Os Jetsons" tentava
descrever essa realidade no cotidiano da vida de uma familia no futuro, com tudo
que as modernidades do século 21 poderiam trazer. Smartwatch, chamadas de
video, TVs de tela plana, tablet, esteiras rolantes, vending machines, assistente
pessoal, robés que auxiliam nas tarefas da casa e até mesmo camaras de
bronzeamento artificial sdo aparelhos e fungdes que os personagens utilizam em
suas agbes do dia a dia. A Figura 1, a seguir, apresenta algumas dessas agdes

realizadas por alguns personagens da animacao.

Figura 1 - Os Jetsons

Fonte: Lacerda (2013, p. 01).
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A escola ndo pode ficar alheia a essa realidade na qual o impacto da
Computagdo demonstra nao ser apenas uma aparente ficcéo de algo a ser vivido em
imaginacdes “Hollywoodianas” ou em um futuro distante milenarmente ao qual néo
se imagina estar inserido. E no reconhecimento deste cenario e, nas suas
possibilidades e potencialidades de associagdes, que demonstram a Computacao
como Vviés a ser guiado também na pratica educativa, afinal elas estdo presentes em
nossa vida de forma diaria (Kenski, 2007; Nunes et al., 2021).

Para Freire (2011), reconhecer que a leitura do mundo precede a leitura da
palavra €& um dos primeiros passos que fundamentam as relagdes
politico-pedagogicas com os educandos mediados pelos educadores. Essa agao
ajuda a moldar uma explicagdo deste mundo tecnolégico do qual € necessario uma
compreensao da nossa presencga neste lugar e, como educadores, utilizando-se dele
como viés para fazer educar(se).

Nunes et al. (2021, p. 73) salientam que assim € necessario

[...] promover melhorias na educacgdo, diante dos evidentes avangos
tecnoldgicos incorporados na sociedade, uma vez que os dados
apresentados nos mostram que a forma como se ensina hoje no Brasil ndo
€ satisfatoria e ao mesmo tempo torna-se inadequada as exigéncias do
século 21.

Demo (1996; 2001) salienta que, educar para pesquisar para além do muro
da escola é um continuo fazer do cotidiano da sala de aula, promovendo com
educandos revolugbes ndao mais meramente tedricas, mas o que se aprende
aparece na vida e o que esta na vida aparece na escola. Desta maneira, Demo
(1996; 2001, p. 28) afirma que

Qualquer conceito mais acurado de pesquisa exige a confluéncia necessaria
entre teoria e pratica, entre conceituagdo e aplicagdo operacionalizada,
entre intelecto e vida real. Porquanto, saber pensar nao é apenas colocar a
cuca para funcionar, mas especificamente saber viver. Neste sentido, é
sumamente importante conduzir o processo de aprendizagem como
evolucgao tedrica e pratica ao mesmo tempo, pelo menos no que se refere a
necessidade permanente de relacionamento inequivoco com a vida real.

Discutir esses pressupostos € necessario para questionar essa realidade
inseridos em um contexto de impacto da tecnologia, e, consequentemente, da
computacdo. Desta maneira, devemos estar atentos para que o seu ensino busque
partir dessa realidade de interesse dos alunos e, buscando facilitar a relagcao entre
os entes integrantes do processo educativo, colabore para praticas pedagogicas
significativas (Freire, 1996; Demo, 1996; 2001; Pereira Junior, 2014).
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Para tal, € necessario o reconhecimento dos fatores que corroboram com a
ideia de que a pedagogia diretiva em formato de palestra como um pressuposto
epistemologico fundamentado no mito da transmissao do conhecimento é fadado ao
fracasso. E necessario questionar o espaco da sala de aula que contenha um pulpito
utilizado para expor informagdes a serem transmitidas (Freire, 2014; Freeman et al.,
2014).

Ao educador cabe atencido para essa emergéncia de conectar as praticas
educativas a realidade tecnoldgica. A Computagao faz parte da sociedade, logo essa
deve fazer parte da escola e de sua educacéo (Becker, 1994; Kenski, 2007; Morais;
Basso; Fagundes, 2017; Brackmann, 2017).

Assim, em uma sociedade na qual convive-se com constantes avangos
tecnoldgicos, nos quais a conectividade trata-se como integrante das comunicagdes
e relagcbes, o setor da educacdo precisa aderir a tais processos com urgéncia
(Nunes et al., 2021).

D’Ambrdsio (2011) apud Morais, Basso, Fagundes (2017, p. 457), afirma que
para atingir a plena inclusdo digital “a educacdo deve ser conceituada a partir de
dois objetivos maiores: (1) dar oportunidade para que todos desenvolvam seu
potencial criativo; (2) preparar as novas geragbes para o exercicio pleno de
cidadania”.

Para Borba e Penteado (2019), isso significa que a instituicdo escola deve ter
direito ao acesso a informatica e, consequentemente, a computacgao, fazendo dela,
uma agao pedagogica. Os autores também destacam que é sobre uma alfabetizacéo
tecnolégica que busque ensinar a aprender a ler essa nova midia “como projeto
coletivo que prevé a democratizagcdo de acessos a tecnologias desenvolvidas por
essa mesma sociedade” (Borba; Penteado, 2019, p. 17). Para os autores € assim
que a informatica na escola deve ser encarada: alfabetizagdo tecnoldgica e direito
a0 acesso.

Para Kenski (2007), esse direito ao acesso ndo apenas serve para preparar
as pessoas para exercer as suas fungdes sociais em uma adaptacdo de uma
sociedade na qual habilidades que versem sobre um emprego estdo cada dia mais
efémeras. Kenski (2007, p. 68), afirma que “é ndo apenas formar o consumidor e
usuario, mas criar condicbes para garantir o surgimento de produtores e
desenvolvedores de tecnologias”, o que impacta diretamente no entendimento para

uma aprendizagem mediada por tecnologia digital.
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Os autores Borba, Silva e Gadanidis (2020, p. 47) trazem o termo
seres-humanos-com-midias que, “busca enfatizar que tecnologias ndo sao neutras
ao pensamento, que a producédo do conhecimento matematico é condicionada pela
midia utilizada”. Tendo que enxergar a tecnologia como algo construido pelo ser
humano, mas que também constréi. E uma incompletude ontolégica na qual a
tecnologia digital faz parte do processo de formagéo deste ser que é humano, mas
também é constituinte de modo a superacao da sua incompletude.

Assim, seria a tecnologia um ator com papel principal integrado a sociedade.

Afinal, como afirma Lévy (1999, p. 22)

[...] ndo podemos separar 0 mundo material - e mesmo ainda sua parte
artificial - das ideias por meio das quais os objetos técnicos sdo concebidos
e utilizados, nem dos humanos que os inventam, produzem e utilizam.
Acrescentemos, enfim, que as imagens, as palavras, as construgbes de
linguagem entranham-se nas almas humanas, fornecem meios e razbes de
viver aos homens e suas instituigdes.

Desta forma, entdo acaba a escola, uma possibilidade de caminho pelo qual
se da a educacédo, repensar esse espago do fazer(se) pedagogico. Fazer desse
produto cultural, as novas tecnologias digitais, como lugar de gerar desafios
oferecendo grandes oportunidades para a ampliacdo das atividades cognitivas
(Kenski, 2007; Borba; Silva; Gadanidis, 2020).

Uma possibilidade € o ensino e promocao de conhecimentos antes
delimitados unicamente na area de computagdo. Por exemplo, o ensino de
programagao. Diversas iniciativas pelo mundo vém demonstrando que € possivel
formar ndo s6 usuarios de tecnologia, mas também desenvolvedores destas
tecnologias. Como exemplos: Code.org, Programaé, Code Academy, Code Club,
Community for Lerming With Bits e, um dos mais famosos, a plataforma Scratch.
Todos tém por objetivo comum, divulgar o ensino da Ciéncia da Computagao para
criancas (Morais; Basso; Fagundes, 2017).

Para esse ensino, Resnick (2013) relembra que os seres humanos usam a
escrita em diversas situagdes da sua vida, como maneira de ndo s6 comunicar ou de
relembrar fatos, mas, também, envolver as pessoas em novas formas de pensar. O
autor destaca ainda, que € na medida que as pessoas escrevem, elas aprendem a
organizar, refinar e refletir sobre suas ideias. Da mesma maneira, para o autor, a
ensino de programacao € uma extensao dessas habilidades da escrita possibilitando

escrever novas coisas como: jogos, interagdes, dinamicas, animagdes, simulacdes.
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A sociedade contemporénea precisa de pessoas que dialoguem com o
presente e com o passado e, isso significa ser capaz de ler, escrever e falar sobre
essas novas midias de modo a resolver problemas. Isso envolve aprender a
programar e, tal aprendizagem, envolve o chamado pensamento computacional

(Brackmann, 2017; Morais; Basso; Fagundes, 2017).
2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Neste capitulo, o objetivo € apresentar os processos até chegar a construgao
do termo pensamento computacional, chamado pela abreviacdo PC. Também sera
explorado em profundidade seus pilares constitutivos de promog¢ado ao ensino em
sala de aula. Objetiva-se mostrar uma apresentagdo da abordagem de dinédmicas
desplugadas e seu aspecto inclusivo, bem como um breve panorama da inclusao
nos documentos oficiais da educacéao brasileira. Por fim, apresenta-se a importancia
da formacdo de professores para essa area, que visa a inclusido do ensino de

Computacéao dentro da Educacao Basica.
2.2.1 Construcionismo

Nascido em 1928, em Pretdria, na Africa do Sul, Seymour Papert foi um
pesquisador matematico que desenvolveu estudos sobre o uso do computador e o
papel que a tecnologia desempenha no aprendizado das criangas. Foi aluno de
Piaget na escola de Genebra por mais de cinco anos e foi fundador do grupo Logo
no MIT. Entre suas contribuicbes a educacgao, clarifica ao longo da sua vivéncia
como aluno, educador e pesquisador, o potencial funcional que um computador tem
para alterar as relagdes de aprendizagem, tanto no sentido de sua aquisicdo como
de seu desenvolvimento (Martins, 2012).

Papert questionava, desde a década de 1960, a transmissao de
conhecimentos como uma estratégia de ensino que iria auxiliar os estudantes a
estarem em posigdo vantajosa com conhecimentos que poderiam provocar o
aprimoramento do seu raciocinio légico (Soffner, 2013; Cardoso, 2021).

Papert (1994, p. 54) destaca que é um sentido muito estreito o puro
conhecimento técnico sobre computadores. Este depdsito baseado na fé de que um

dia o conhecimento sera utilizado na vida destes estudantes é invalido, visto que
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“[...] na época em que crescerem as habilidades de computagdo necessarias em
seu local de trabalho terdo evoluido para algo muito diferente em sua base”. Para o
autor, pensar sobre computagcao € pavimentar o sentido sobre o aspecto da analise
dos processos que influenciam o nosso pensamento, mesmo estando distante das
maquinas, dando um sentido duplo desta via como meio e suporte para ensinar e
para aprender.

Papert (1980, p. 18) afirma que, em contrapartida, as instrugées surgem

prontas como receitas.

Em muitas escolas, atualmente, a frase “instrugéo ajudada por computador”
significa fazer com que o computador ensine a crianga. Pode-se dizer que o
computador estda sendo usado para “programar” a crianga. Na minha
perspectiva, € a crianga que deve programar o computador e, ao fazé-lo, ela
adquire um sentimento de dominio sobre um dos mais modernos e
poderosos equipamentos tecnoldgicos e estabelece um contato intimo com
algumas das ideias mais profundas da ciéncia, da matematica e da arte de
construir modelos intelectuais.

Conforme Santos e Silva (2020) e Cardoso (2021), as criticas feitas pelo autor
sao focalizadas na cultura e no ensino tradicional que davam o tom do cenario da
época — e que e vigente em muitos locais até hoje. Em seu discurso educacional o
autor salienta a cultura de aptidées e inaptiddes, que rotulam os estudantes como
“‘matematicos” ou “ndo matematicos", "artisticos" ou “ndo artisticos”, “musicais” ou
“nao musicais”. Os estudos de Papert refletem sobre como é construida uma régua
imaginaria para medir em graus de inteligéncia que carimba quem vamos ser em
uma escala cultural ou social devido a estarem alcancando o que outros esperam
delas, ndo o que podem ou querem oferecer. A divisdo do conhecimento nas areas
de “Humanas” e “Exatas” e a classificagao das pessoas como inteligentes para uma
dessas areas faz o tom dessa educagdo e o modelo de aprendizagem via
“‘decoreba”, em que o material é tratado como sem sentido pelo aprendiz é o alvo da
critica do autor.

Ao longo do tempo, Papert veio a desenvolver o conceito de construcionismo.
Papert (1980; 1994) define esta teoria como um exame proximo a ideia de
construgdo, na qual as criangas fardo melhor construindo por si mesmas o
conhecimento especifico de que precisam. Essa dita construcdo é dada com
conotagdo para um sentido de incluir linguagens de programacgao consideradas

como conjuntos, a partir dos quais programas podem ser feitos.
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Pensando com essas condi¢des, Papert criou a Logo, primeira linguagem de
programagao para criangas, a partir de pesquisas e estudos com colegas do MIT.
Em sua premissa inicial, essa linguagem ¢ interativa, pois € composta da imagem de
uma tartaruga, um animal cibernético que ocupa a posicdo de
“‘objeto-de-pensar-com”, ou seja, objetiva-se ensinar com essa figura uma nova
palavra programando seus movimentos; em seu segundo aspecto ela é
interpretativa, pois a medida que as linhas de comando sédo escritas, o ambiente
"interpreta", faz uma “traducédo” para o computador e ordena a sua execugao. As
criangas comegam experimentando, programando para que a imagem responda aos
seus comandos, de maneira que o processo interagao-interpretacéo esteja diluido
nas agdes sem uma instrugcado preestabelecida (Papert, 1980).

Etimologicamente a palavra Logo pode ser associada a sua significagao
grega logos referindo-se a discurso, pensamento ou raciocinio. A escolha desta
palavra por Papert ndo foi a toa, visto que o conceito € inquiricado de esforgo para
encontro do saber, do conhecer por estratégias racionais (BRASAO, 2007;
RESNICK 2020). Para Schuler (1998, p. 324), sera no /6gos o processo de trazer “a
investigacdo, iniciada em evidéncias comuns, que avanga em diregdo ao que esta
distante num encadeamento sem fim”.

O construcionismo de Papert dialoga com essa definicdo de maneira a dar o
protagonismo aos pensamentos por intermédio das experiéncias de aprendizagem
ativa. O raciocinio se transforma ganhando valor nas ocorréncias de envolvimento,
na construgdo ou na criagdo dentro do ambiente proposto (Brasdo, 2007; Resnick,
2020).

Sera essa linguagem que assume o papel de fio condutor para a construgao
do tipo “no mundo”, ou seja, sera por meio dela que o produto do pensar pode ser
mostrado, discutido, refletido, reconstruido, sondado, admirado pelo mundo que esta
por fora do ser que o pensou. Para Resnick (2020) esse sera um processo em
espiral, ja que “a medida que as criangas constroem coisas no mundo, elas
constroem novas ideias em suas mentes, o0 que as incentiva a construir novas coisas
no mundo e assim por diante, em uma espiral infinita de aprendizagem” (Resnick,
2020, p. 36).

Esta concepcdao tem forte influéncia e embasamento na teoria do
construtivismo de autoria de Jean Piaget. Papert fundamentou grande parte de sua

teoria, conhecida como construcionismo, na teoria piagetiana. No entanto, ele
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direcionou sua atencdo e sua pesquisa principalmente para o estagio operatorio
concreto, um dos estagios do desenvolvimento cognitivo estudado por Piajet. Isso se
deve ao fato de que nesse estagio, a crianga ja possui a capacidade de instruir o
computador de maneira a facilitar seu préprio processo de aprendizado (Resnick,
2020; Pureza, 2021).

Esse estudo calca-se, entre outros pontos, na ideia de que todo
conhecimento € um processo duplo de interagao e construgcéo. Esse conhecimento
implica em uma parte que é fornecida pelo préprio objeto (caracteristicas) e outra
que pelo préprio sujeito (organizagédo e esquemas de assimilagao) (Chakur, 2014).

Papert (1980), buscou conhecer as condigdes necessarias para que o
aprendizado ocorresse intermediado por um objeto, no caso, um computador. Os

estudos com o ambiente Logo visavam, de acordo com Papert (1980, p. 25),

[...] ao ensinar o computador a “pensar’, a crianga embarca em uma
exploragédo sobre a maneira como ela propria pensa. O foco dos estudos de
Piaget foi o “sujeito epistémico”, ou seja, o estudo dos processos de
pensamento presentes no individuo desde a infancia até a idade adulta.
Pensar sobre modos de pensar faz a crianga tornar-se um epistemélogo,
uma experiéncia que poucos adultos tiveram.

Essa afirmacdo demonstra que sua teoria construcionista foca em demonstrar
como o estudante aprende interagindo com o meio pelo qual esta aprendendo, no
caso, a programacdo Logo. Essa afirmacdo é importante ao se contrapor aos
saberes de que aprendem em muitas escolas em processo de repeticdo de
ensinamentos que nao sao genuinos de forma intrinseca, ndo tendo espacgo para
que aprendam a pensar por si mesmos (Brasao, 2007).

Esse fator esta conectado com uma escola com estratégias que desfoquem
da memorizacdo e mais enraizadas em atividades voltadas ao interesse do aluno
com esforgco espontaneo e realizacdo de pesquisas livres (Chakur, 2014).

Para compreender melhor o Logo, € pertinente evidencia-la através de um
exemplo. Tem-se os comandos PARAFRENTE (PF) e PARATRAS (PT) que
necessitam estar acompanhados de um parametro, ou seja, um valor que definira a
quantidade de passos que a tartaruga devera executar. Os comandos
PARADIREITA (PD) e PARAESQUERDA (PE), o pardmetro que os acompanham
refletem a quantidade de graus que define 0 movimento desejado pelo programador.
E importante salientar que esses passos sdo contados em pixels, desta forma, cada

passo € igual a um pixel. Para andar um centimetro a tartaruga deve andar 50
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pixels, por exemplo. Ndo € necessario que o comando seja descrito por inteiro e 0
programador (aluno) pode utilizar da versao abreviada (Cardoso, 2021).

Na Figura 2, disposta a seguir, encontra-se a representagao em movimentos
destes comandos. Flor e Ribeiro (2020) destacam como tais comandos sao

intuitivos, conforme podemos ver a seguir:

Figura 2 - Comandos da programagédo em Logo

e r - r

forward 50 right 90 forward 50 right S0
forward S50 right 90 forward S0 right 90

Fonte: Flor e Ribeiro (2020, p. 165 apud CORE Education, 2014).

Flor e Ribeiro (2020, p.165) destacam que: “[...] tais comandos vao se
aperfeicoando de acordo com a evolugao no aprendizado da crianga”. Na Figura 3, a
seguir, & expresso sete processos (ou linhas de programagao) que possibilitam a

construgcao de um quadrado com os comandos anteriormente explicados.

Figura 3 - Programagédo em Logo de um quadrado
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Fonte: Cardoso (2021, p. 18).

Para realizar esses movimentos ao utilizar a programagédo em Logo, Papert
(1980, p. 81) destaca que “[...] mobiliza a experiéncia e o prazer da criangca em falar.
Uma vez que é como estar em comando, isso mobiliza a experiéncia e o prazer da

crianca em comandar”. Para conseguir fazer esse desenho é preciso que a pessoa
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se coloque sobre um campo de um quadrado imaginario requerendo destes
movimentos imitativos do corpo, um conhecimento inato humano. Criar essas
programagdes € o chamamento desta experiéncia. Ao ter contato com esse
ambiente o objetivo ndo é que a crianga construa um rol de comandos formais que
ird reproduzir infinitamente, mas sobre aprimorar a movimentagdo da tartaruga no
espaco criando esse programa a partir destas referéncias (Papert, 1980).

Na Figura 4, tem-se um exemplo na exploragdo do aprimoramento da
programagcgao realizada por uma crianga em sua primeira tentativa de reproduzir um

quadrado.

Figura 4 - Tentativa de programacgao em Logo para reproduzir um quadrado

(A) (B)
PF 100 PD 100
PD 100 PE 10
PF 100 PF 100
APAGUEDESENHO PD 10
PD 10 PF 100
PE 10 PD 90
PD 10 PF 100
PF 100
PD 100
PE 10

Fonte: Papert (1980, p. 80), adaptado.

Com essa imagem € possivel observar a tentativa de programacgao de A para
B utilizando os comandos descritos. Neste processo, a crianga esta explorando o
angulo necessario e vendo a movimentagao ocorrer no momento em que interage
com as respostas obtidas errando para conseguir acertar. Nao so refaz movimentos,
como explora os parametros e apaga uma constru¢ao para repensar o que realizou.
Observe-se que também busca utilizar as siglas representativas dos movimentos,
encurtando o cédigo necessario.

Papert (1980), reflete que vai ser neste processo de pesquisa cientifica, que o
erro sera central e atuara de maneira a provocar o estudante a refletir sobre suas
acdes. O erro também pode ocorrer de forma marginalizada, ou seja, ao adquirir
bases que deem solidez a programagao devera revistar e revirar processos para que

busque solidez em suas construcdes refletindo como aprimorar, encurtar ou incluir



37

elementos novos mudando a forma original para um triangulo ou um circulo, por
exemplo.
Flor e Ribeiro (2020, p. 166) trazem a Figura 5 abaixo, que destaca o exemplo

da linguagem Logo e de uma mensagem de erro.

Figura 5 — Exemplo de uma mensagem de erro com o Logo

H Janela de Comandos — O >

parafrente 100 Festaurar janela grafica
Iﬁ— parassguerca %0 Restaurar janela comandos
parafrente 50 Tat Estado

paraesguerda 90

parafrente 150 Pausa Parar

pe S0

pf 70

pe S0

pf 1

pf S0
9
8

Fe
pE
pf 20

pe 280

quadrado

Ainda ndoc aprendi guadrado

Il Executar

Fonte: Flor e Ribeiro (2020).

Valente (1995, p. 44), salienta que “esse feedback fiel e imediato é desprovido
de qualquer animosidade ou afetividade que possa haver entre o aluno e o
computador”. Toda a acdo € apenas o fruto do que foi solicitado a maquina
permitindo que o estudante reflita sobre a acdo executada sob o aspecto da
verificagdo dos passos que desenvolveu em termos da linguagem formal, analisando
0 quéo preciso foi transpor para a tela a sua ideia (Valente, 1995).

Esse método é resumido em “brinque de tartaruga”, um processo que se
desenvolve para o aprimoramento da criatividade. Esse esfor¢o traz a combinagao
de exploragao curiosa e uma experimentacido que é ludica e sistematica. Conforme

Resnick (2020, p. 19), “pode até parecer que novas ideias e visbes vém como um
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raio, mas elas costumam acontecer depois de muitos ciclos de imaginagao, criagao,

exploracéo ludica, compartilhamento e reflexao”.

2.2.2 O termo pensamento computacional

Em 2006, o termo Pensamento Computacional (PC) foi utilizado por
Jeannette M. Wing com a publicacdo de um artigo cientifico intitulado
“Computational Thinking”, ou CT como sigla para o termo em inglés. Neste artigo, a
autora lanca luzes sobre o conceito de PC inerente ao profissional da computacgao,
como uma competéncia basica em todos os estudantes da Educacdo Basica.
(Denning; Tedre, 2019; Li et al., 2020; Lodi; Martini, 2021).

Apesar de breve, com este trabalho a autora despertou um interesse ja
latente na comunidade de profissionais, centros e grupos educacionais. Nesse
estudo o destaque fica para o PC requerer o desenvolvimento do raciocinio légico
para resolver problemas (Wing, 2006; Li et al., 2020).

Em Wing (2006, p. 33, tradugédo do autor), a autora afirma que “o pensamento
computacional envolve resolver problemas, projetar sistemas e entender
comportamentos, baseando-se nos conceitos fundamentais a ciéncia da
computacao”.

Com este e outros trabalhos cientificos produzidos por Wing e demais
pesquisadores que passaram a usar PC o termo se popularizou, trazendo-o para
dentro de centros educacionais e estudos cientificos que compdem propostas de
politicas publicas e sociais (Lodi; Martini, 2021).

Porém, o termo aparece em diferentes aspectos nas principais obras de
Seymour Papert, mesmo que de maneira circunstanciada e em contextos diferentes,
antes mesmo de publicagbes de Wing (Brackmann, 2017). Ainda assim, “eles
reforcam as ideias construcionistas de Papert de aprendizagem personalizada,
afetiva e social por meio de computadores” (Lodi; Martini, 2021, p. 893, tradugdo do
autor).

O ambiente Logo proposto por Papert, veio como local virtual propicio de
aprendizagem mediado por computador e como ideia para o desenvolvimento do
PC, alocando neste processo um pensamento procedimental: construir, movimentar,
agir, etc. Nesta ideia € o conhecimento como instrugdes expresso e seguido por

meio de cddigos com uma linguagem de programacdo. Porém, este € um primeiro
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passo para que se construa uma conexado de que nao € apenas sobre fazer, mas
também sobre entender. As tartarugas com o papel de objetos computacionais
assumem a roupagem dual de ensinar programagao, mas também de desvelar como
vocé conhece as formas que uma pessoa aprende (Lodi; Martini, 2021).

Para Brackmann (2017), houve uma mobilizagdo para a difusdo dos principios
de Papert no meio educacional. Ja para Lodi e Martini (2021), mesmo com essa
contribuicdo a educagdao que desbravou caminhos nunca antes pisados, a
programagao de computadores continuou a ser vista como um campo para
profissionais sendo considerada dificil e construida para além da possibilidade da
compreensao de seu funcionamento.

A restricdo ao binbmio computadores e programagao é uma das pistas que
levaram a interpretar de forma restritiva a ideia de PC. Muito também ainda se
associa este conceito a computagdo numérica ou entdo ao hardware computador (Li
et.al, 2020; Lodi; Martini, 2021).

Para Li et.al (2020, p. 04, tradugéo do autor)

Em termos de tornar o conceito de PC mais acessivel e relevante para
aqueles que estao fora da ciéncia da computagao, deve-se notar que o PC
nao é simplesmente aprender a usar computador ou software (ou seja,
"literacia computacional”). Por analogia, apenas aprender a dirigir um carro
néo significa desenvolver “pensamento mecanico".

Essa fronteira entre o Pensamento Computacional, Alfabetismo Digital e

Programacgao pode ser observada na Figura 6.

Figura 6 - Relacéo entre Pensamento Computacional, Programacao e Alfabetismo

Digital

Programacgao

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Fonte: Brackmann (2017, p. 31), adaptado.
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Brackmann (2017) reforga que a literacia computacional, na sua pesquisa
chamada de Alfabetismo Digital, ndo € condicionante para que os estudantes
possam desenvolver o PC, assim como a programacgao também nao deve ser um

sinbnimo. Para Brackmann (2017, p. 30) essa afirmacgao é possivel visto que

[...] em tarefas cotidianas, como por exemplo, escrever uma receita de um
bolo ou prato, definir o itinerario de uma viagem ou criar um mapa mental de
como resolver uma conta armada. Artefatos eletronicos encontrados nas
residéncias também estdo inclusos nessa situagdo, como por exemplo
saber manusear uma televisdo (e.g. programar a gravagdo de um filme,
navegar no menu do aparelho), micro-ondas (e.g. programar o tempo de
operacgao, informar o peso do alimento para o aparelho calcular o tempo de
descongelamento), ar condicionado (e.g. ajustar o timer ou temporizador,
definir o modo de funcionamento), entre outros. Em nenhum desses casos
citados existe a necessidade de ser alfabetizado digitalmente, sendo assim,
percebe-se que a programagdo nao esta diretamente enraizada no
alfabetismo digital, porém assimilamos o Pensamento Computacional em
nosso dia-a-dia sem perceber.

Wing (2008) ressalta que nao é sobre priorizar a técnica de programacgao de
um robé que vai do ponto A para o ponto B. E sobre o que significa, realmente, a
apropriacdo dos conceitos de, por exemplo, movimentos, giro ou localizagdo que
geram o verdadeiro aprendizado ao invés do puro ato de programar, que este sim,
pode conter cddigos e padrdes especificos da area.

Compreendendo essas duvidas de definir PC e possiveis questionamentos,
Lodi (2020) realizou uma revisdo de estudos que trazem definicbes do PC.
Verificou-se uma analise de mais de 15 (quinze) estudos no intervalo de 2008 a
2018 e orientagdes para o ensino de PC, além de embasamento por outros mais de
30 (trinta) estudos cientificos conforme referéncias. A convergéncia foi no aspecto
de processos de pensar para a resolugdo de um tipo particular de resolugao de
problemas, aquela que envolve algum tipo de agente que € externo para automatizar
uma tarefa. Também se observou que reverbera-se nas analises uma conformidade
das narrativas em relagdo a importancia das habilidades intrinsecas em PC para
atuacao cidada no século XXI.

Dito isso, em Lodi (2020) a classificagao proposta é:

0 Processos mentais: sdo as etapas de construgdo de estratégias mentais

uteis para resolver problemas proprios, ou ndo, do campo. Aqui surge o
Pensamento Algoritmico e o Pensamento Légico associados as habilidades
de decomposicdo e modularizacdo de problemas diversos bem como a

abstracao, o reconhecimento de padrdes e a generalizagao;
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0 Métodos: sao os tipos de abordagens operacionais amplamente utilizadas

por cientistas da computacdo. Nas habilidades mais salientes estdo a
automacgao, coleta, analise e representacdo de dados, paralelizacao,
modelagem e simulagdo, analise e avaliagdo bem como a programacgao

propriamente dita;

0 Pratica: aprender com as praticas utilizadas na implementacéo de solugdes

baseadas em maquinas computacionais. Aqui cabe salientar as habilidades

de experimentar, iterar, mexer, testar, depurar, reutilizar e remixar.

Em Lodi e Martini (2021, p. 896, traducéo do autor) temos ainda:

Habilidades Transversais: formas gerais de ver e operar no mundo
fomentadas por pensar como cientistas da computagdo, assim como
habilidades de vida util que podem aprimorar este pensamento. Pode-se
salientar as habilidades de projetar e criar, comunicar e colaborar, refletir,
meta-refletir, entender o mundo computacionalmente, ser tolerante com a
possibilidade de respostas ambiguas e ser persistente ao lidar com

problemas complexos.

E possivel observar neste levantamento de Lodi (2020) a presenca da
habilidade de programacdo e sua importéncia para o desenvolvimento de PC.
Porém, deve-se atentar, conforme Brackmann (2017) e Wing (2006, 2008), que
apenas isso nao é Ciéncia da Computagao (CC) e nao deve ser condicionante como
se a relacao programacao e PC fosse bijetiva.

Li et al. (2020), afirmam que o PC é como um modelo de pensamento que é

mais sobre pensar do que computagao. Para Ribeiro, Foss e Cavaleiro (2020, p. 03)

A evolugdo da Computagdo, em especial das areas de Teoria da
Computagéo e Engenharia de Software, descrevem a ftrajetéria da nossa
aquisicdo de conhecimento com relagdo a como sistematizar (e se possivel,
automatizar) o processo de resolugdo de problemas. Essa habilidade, de
sistematizar, representar e analisar a atividade de resolugédo de problemas é
conhecida como raciocinio ou pensamento computacional.

Isso acaba por trazer diversos beneficios ao aprendizado, ao proporcionar
para os estudantes uma melhor compreensdo da computagdo. Essa habilidade
tange o espectro de compreender que nem todos os problemas sdo passiveis de
serem resolvidos computacionalmente, que toda ferramenta ou técnica
computacional tem limites e reconhece as potencialidades buscando novas

aplicagdes (Wing, 2010).



42

O PC vem sendo difundido e incluido em seus aspectos nos curriculos
educacionais de diversos paises do mundo. A seguir, a partir da pesquisa ilustrativa
de Chun e Pietrowski (2012) e das bases de Brackmann (2017) apresenta-se em
maior profundidade os pilares do PC: Decomposicdo, Reconhecimento de Padroes,

Abstracao e Algoritmos.

2.2.3 Os pilares

O PC é constituido sob 4 pilares sendo: (i) decomposigao: identificagdo de um
problema complexo em partes menores e mais faceis de serem gerenciadas; (ii)
reconhecimento de padrdes: a estratégia de analisar as partes em busca de padrdes
e de problemas parecidos com os que ja foram solucionados; (iii) abstragéo:
processo de focar no nos detalhes importantes; (iv) algoritmo: um rol de regras que
solucionam o grande problema a partir dos subproblemas encontrados.

A Figura 7, disposta a seguir, representativa da sustentacdo do PC foi
apresentada por Brackmann (2017, p. 33).

Figura 7 - Sustentagdo do Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

Decomposicao
Rec. de Padrdes
Abstracao
Algoritmos

Fonte: Brackmann (2017, p. 33).

A seguir, apresenta-se ilustrado e com maior profundidade cada um desses
pilares. Assim como dito por Brackmann (2017), os pilares tém igual importancia e
podem ser desenvolvidos de forma interdependente ao longo do processo de

ensinar e aprender.
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i. Decomposicao

Este pilar consiste em buscar a analise de um problema identificando e
separando as partes que o compdem, investigando cada uma de forma individual.
Assim, o problema que inicialmente aparentava ser complexo, agora assume uma
roupagem mais facil de trabalhar (Brackmann, 2017).

Para Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020), estar atento a este pilar aumenta a
atencdo aos detalhes que antes poderiam passar despercebidos pelo resolvedor,
favorecendo a combinagdo das solugdes para compreender o problema original. E

como aquele ditado: “Dividir para conquistar!”.

Figura 8 - llustragao do pilar decomposicao
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Fonte: Chun; Pietrowski (2012, p. 08).

Na Figura 08, pode-se ver um dos personagens com diferentes ferramentas
buscando analisar a peca principal sob varios enfoques para compreender o
funcionamento do todo, tanto separando as partes quanto relacionando com objetos
semelhantes e menos complexos. O outro personagem olha para o quadro principal
que destaca uma das vistas da peca analisada como se estivesse tentando entender
como os componentes internos contribuem para o funcionamento principal (Chun;
Pietrowski, 2012).

E possivel analisar o exemplo construido e aplicado por Nascimento, Santos
e Neto (2018), no qual destaca o pilar da decomposi¢cédo aplicado no processo de

compreensao e formagao das palavras da morfologia da Lingua Portuguesa em
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suas partes constituinte: radical, sufixo e prefixo. Com a utilizacdo de cartbes
coloridos que permitiam associagdes entre eles, os autores utilizaram deste pilar
para construir atividades de analise e compreensao das partes constituintes de uma
palavra em seu significado original. Brackmann (2017) destaca a decomposig¢ao da
construcéo e analise do funcionamento de uma bicicleta, ou seja, a sua aplicagao na
pratica, neste exemplo, possibilita aplicar e compreender a sua manutencao
analisando o funcionamento de cada parte a fim de identificar intempéries.

De acordo com Brackmann (2017, p. 34)

Quando um problema nao esta decomposto, sua resolugdo € muito mais
dificil. Ao lidar com muitos estagios diferentes ao mesmo tempo, torna-se
mais dificultosa sua gestdo. Uma forma de facilitar a solugdo é dividir em
partes menores e resolvé-las, individualmente. Esta pratica também
aumenta a atengao aos detalhes.

ii. Reconhecimento de Padrdes

Da janela de um apartamento, observam-se outras construgbes edificadas.
Caminhando na rua é possivel perceber os pavimentos em que se pisam e o quadro
que se admira, na musica que se danca e se escuta ou no texto que se |é e se
estuda. E inegavel que o pilar de reconhecimento de padrées estara constituindo e
fundamentado as ag¢des humanas, dentre muitas outras que fazem parte do
cotidiano. Reconhecer padrées ¢é verificar similaridades de caracteristicas,
comparando-as em busca de construir generalizagdes (Brackmann, 2017;
Bussmann; 2019)

Figura 9 - llustragédo do pilar reconhecimento de padrdes
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Fonte: Chun; Pietrowski (2012, p. 16).
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Na ilustracdo de Chun e Pietrowski (2012), Figura 9, os personagens
observam as pegas que foram produzidas por uma maquina e agora percorrem uma
esteira. Juntos eles analisam qual é o padrao dos blocos produzidos, identificando
suas caracteristicas e o que os diferenciam: como as cores, as ligacbes dos
conectores e o formato. Quanto mais observa-se o que esta acontecendo, mais
padrdes encontram-se.

Uma exemplificacdo desta aplicacdo com o uso do pilar do reconhecimento
de padrdes reside na proposta de Silva e Guarda (2019). O estudo aplica a Cifra de
César, uma técnica de criptografia que utiliza letras do alfabeto substituidas por
numeros. No referido estudo, a criptografia foi utilizada para destravar fases de um
jogo de tabuleiro para descobrir a chave decodificadora observando os padrdes
presentes nas mensagens escondidas.

Conforme Brackmann (2017, p. 37)

[...] através do reconhecimento de padrdes, € possivel simplificar a solugao
de problemas e replicar esta solugdo em cada um dos subproblemas, caso
haja semelhanca. Quanto mais padrdes se consegue encontrar, mais
dindmico e rapido a macro solugéo é encontrada.

Assim, a proposta de reconhecer padrdes transborda a possibilidade de
relacionar a resposta apenas com os problemas que estao a sua frente, mas aponta
como uma estratégia para relacionar o problema encontrado com problemas
anteriormente resolvidos ou entdo com novos problemas a serem enfrentados
(Brackmann, 2017).

iii. Abstracao

Para conseguir abstrair a complexidade da realidade se faz necessario
ignorar alguns detalhes e se concentrar no que € importante. Sera assim que se cria
uma representacao, um modelo ou uma ideia do que se esta tentando resolver.
(Chun; Pietrowski, 2012; Brackmann, 2017; Ribeiro, Foss, Cavaleiro, 2020).

Neste trabalho sera adotada as definicdes de abstragcdo de acordo com Wing
(2006, 2008, 2010), Brackmann (2017) e Ribeiro, Foss e Cavaleiro (2020), ou seja,
como um processo deliberado da observacao de um sistema em partes que pode-se
entender, provar, recusar, aceitar, reutilizar ou substituir de forma individual, de modo

a escolher o detalhe a ser ignorado de forma consciente para que o problema seja
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mais facil de ser compreendido e descrito os passos para ser resolvido (Chun;
Pietrowski, 2012; Brackmann, 2017; Ribeiro, Foss, Cavaleiro, 2020).

Figura 10 - llustrac&o do pilar abstragao

Fonte: Chun; Pietrowski (2012, p. 06).

Para desenvolver um sistema complexo utiliza-se de muitos modelos
diferentes e faz com que funcionem juntos. Na Figura 10 pode-se observar que o
personagem move um robd que representa em modelo o robé maior, buscando
compreender as interferéncias presentes para levantar os blocos, agao esta que
objetiva realizar. Este modelo feito pelo personagem permite que consiga manipular
com as suas proprias méaos, diminuindo o grau de complexidade e focalizando sua
atengao na agao (Chun; Pietrowski, 2012).

Para Wing (2010), a abstragcdo € um dos processos mais importantes do PC.
Sera esse processo que permitira usar observagdes construidas a partir dos padrbes
apos a decomposigao da situacdo que permita a construgdo de um algoritmo, uma
generalizagao do processo. Para Wing (2010, p. 01, fradugéo do autor), “ele é usado
para capturar propriedades essenciais comuns a um conjunto de objetos enquanto
oculta distingdes irrelevantes entre eles”.

Um exemplo deste pilar, na pratica, se da na pesquisa de Torres, Gonzales e
Gonzales (2020), que entre as propostas, esta a construgdo de um avatar que é
constituido de caracteristicas que os estudantes atribuem a ele. O objetivo é gerar

um algoritmo basico que representa o personagem. Com atencédo aos detalhes que
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sdo responsaveis pelas diferengas, o desafio concentra-se em usar a estrutura geral

para encontrar uma solugao que seja valida para mais de um avatar (problema).
iv. Algoritmo

E necessario frequentar as aulas de autoescola para que se adquira uma
habilitacdo de motorista, seja para carro, moto ou até caminhao. Inicialmente é
preciso pensar em embreagem, freio, acelerador, marchas, retrovisores, ponto cego,
direita ou esquerda e busca-se pensar nos passos necessarios e ordenados a serem
seguidos para uma viagem segura. Depois de um tempo, esse processo esta
ordenado na mente e ja acontece de forma intuitiva, organica. Passa-se pelo
processo de abstragédo e depois, tem-se na nossa mente um algoritmo que faz com
que seja possivel dirigir da melhor forma fazendo o automoével se mover da forma
adequada que como se aprendeu nas aulas.

Este € um exemplo cotidiano, que exemplifica o quarto pilar, algoritmo. Um
robd € detentor de um rol de comandos que indicam os passos, um a um, em
detalhes de movimentos para se alcangar a automacdo do processo. Isso é
conhecido como algoritmo, o resultado de um processo de raciocinio que deve ser
descrito de forma clara e ndo-ambigua construindo-se como produto o modelo desse
processo em uma linguagem compreensivel pelo computador a qual sera executado
(Brackmann, 2017; Ribeiro, Foss, Cavaleiro, 2020).

Figura 11 - llustragado do pilar algoritmo
\\E

Fonte: Chun; Pietrowski (2012, p. 20).
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Na ilustracdo aparecem trés personagens dangando livremente e outro
projetando uma nova danga a estes participantes. Algoritmo se assemelha a uma
danga com uma seérie ou conjunto de passos que outros podem seguir, para que
todos consigam alcangar o resultado esperado. Para escrever o algoritmo que ira
determinar os movimentos deste baile é preciso compreender as configuragdes de
potencialidade e limite deste sistema e ter claro o objetivo a ser alcangado.
Programas de computador tém diferentes limitagdes e ao programador cabe
estuda-las. Como na ilustracdo, para quem desenha os passos tem-se a limitagao
de dois pés para os seres humanos. Criar um algoritmo € criar uma danga que todos
vao querer, e podem, dangar (Chun; Pietrowski, 2012).

Gongalves et al. (2018), descrevem o jogo Resta 1, no qual o objetivo é
eliminar as pecgas do jogo de forma que reste apenas uma. A pesquisa demonstrou
que esse jogo requer um alto grau de planejamento do jogador pensando de que
forma cada passo, cada decisdo tomada, desenha a préoxima jogada. No jogo, a
formagao do algoritmo que fara alcancgar o resultado € um processo de estudo das
sequéncias logicas de encaixe.

Brackmann (2017, p. 41) reforga esse fato ao destacar que os algoritmos :

[...] devem ser compreendidos como solugBes prontas, pois ja passaram
pelo processo de decomposigdo, abstragao e reconhecimento de padrdes
para sua formulacdo. Ao serem executados, seguirdo 0s passos
pré-definidos, ou seja, aplicar-se-a solugdo quantas vezes forem
necessarias, nao havendo a necessidade de criar um novo algoritmo para
cada uma de suas execugdes posteriores.

Desta maneira, fica claro que, ao passar pelos pilares de Decomposicao,
Reconhecimento de Padrdes, Abstragédo para, enfim, construir um Algoritmo, estaria
sendo construido um processo que seja capaz de potencializar a possibilidade de
automagao das solugdes dos problemas.

Os exemplos aqui apontados foram todos construidos a partir de abordagens
desplugadas, ou seja, exemplos que nao necessitam do uso de energia ou da
internet para serem aplicados com os estudantes em sala de aula e, mesmo assim,
estariam sendo usados os pilares do PC para que este possa ser aprimorado em
sala de aula. No préximo subcapitulo, desbravar-se-a este conceito de maneira mais

aprofundada, suas implicagdes praticas e sociais.
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2.2.4 A abordagem Desplugada

A computacdo desplugada objetiva desenvolver e aprimorar o pensamento
computacional de maneira a ndo necessitar de softwares ou hardwares. O uso
dessas atividades promove momentos nos quais € possivel compreender o
funcionamento de sistemas sem o apoio do ente computador pessoal conectado a
uma tomada e nem mesmo a Word Wide Web (Santos et al., 2016).

Esta abordagem ocorre mediada por dindmicas, jogos, brincadeiras e
sequéncias de atividades nas quais os desafios sdao concentrados em compreender
o funcionamento de dispositivos e aparelhos sem utiliza-los. Desta maneira, o uso
de exemplos praticos é a chave principal para buscar uma alianca entre problemas
computacionais com demonstragbes simples a partir de objetos do mundo real
(Silva; Souza; Morais, 2016).

Para Brackmann (2017, p. 50)

A abordagem desplugada introduz conceitos de hardware e software que
impulsionam as tecnologias cotidianas a pessoas nao técnicas. Em vez de
participar de uma aula expositiva, as atividades desplugadas ocorrem
frequentemente através da aprendizagem cinestésica (e.g. movimentar-se,
usar cartdes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.)
e os estudantes trabalham entre si para aprender conceitos da Computagao.

Assim, a computagcao desplugada permite assimilar os principais conceitos da
CC no qual o estudante assume o papel de pensar como um computador. Essa
roupagem pode ser com dindmicas nas quais o papel assumido € explicito ou néao,
dependendo do contexto proposto. Assim a aprendizagem ganha tom de desafio ao
mesmo tempo que é divertida (Werlich et al., 2018).

Para Bell, Freeman e Grimley (2009), as atividades desplugadas ndo devem
versar apenas sobre o funcionamento de um computador, pois vao acabar por ser
enfastiantes. As movimentagdes devem envolver a resolucdo de problemas para
atingir um objetivo. Sera nesse processo que vao necessitar lidar com conceitos
fundamentais de CC.

No mesmo estudo, Bell, Freeman e Grimley (2009, fradug¢éo do autor) salienta

que unplugged

[...] é eficaz porque as criangas geralmente conhecem o computador como
uma ferramenta ou brinquedo, e ndo como objeto de estudo em si. Ao se
afastar do computador, eles sdo capazes de pensar em questées que o0s
Cientistas da Computacdo enfrentam além da simples programacgao.
Topicos como complexidade de algoritmo, compresséo de dados, algoritmos
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graficos, designer de interface e modelos de computagcdo podem ser
abordados sem ter experiéncia técnica como pré-requisito.

A computacdo desplugada possui em seu cerne esse objetivo cientifico de
promover o pensamento computacional como uma estratégia que auxilia a
compreender e resolver problemas com as ideias de CC relacionados ao mundo real
(Bell, Freeman e Grimley, 2009).

Brackmann (2017) ressalta que essas atividades apdiam-se em estratégias
que usam uma abordagem mais cinética e proativa no ensino de computacéo na
realidade escolar, remetendo aos principios do construcionismo de Papert.

Exemplifica-se com uma das atividades presente em Santos, Nunes e
Romero (2019), no qual a dindmica tem por objetivo desenvolver a criatividade
literaria por meio do algoritmo narrativo. O desafio € os alunos organizarem o
entendimento a respeito de uma leitura seguindo a estrutura légica de um algoritmo.
Escrevendo em um papel do tipo A4 reescrevem o texto em trechos
pré-determinados em: titulo, personagens, tema e relagcdo com o cotidiano.

Outro exemplo € possivel de ser observado em Kohler et al. (2019), que
apresenta uma proposta de tabuleiro vivo, ou seja, com pedes representados pelos
proprios alunos. Na dinamica, os estudantes recebem papéis de Aliens e Robs6s que
se movimentam pelo tabuleiro em busca de um tesouro que se localiza no centro do
espacgo. O tabuleiro foi montado com as células de movimentacdo representadas
pelos azulejos no chdo. As movimentagbes se davam apds sorteio com um dado e
dependendo do numero sorteado e do caminho escolhido, iria oportunizar chegar ao
centro de maneira mais rapida o que promove um exercicio da abstracdo. A Figura

12 a seguir, ilustra o funcionamento da proposta.

Figura 12 - Tabuleiro Vivo
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Fonte: Kohler et al. (2019, p. 05).

Uma outra experiéncia é observada em Bell, Witten e Fellows (2015), na qual
€ proposto um jogo de verificagdo de padrdes a partir de um poema. Essa atividade
auxilia também a verificar a necessidade de comprimir um texto para a transmissao
de informagbes por meio de um modem, para nao usar muito espago de

armazenamento. A Figura 13 a seguir, ilustra o funcionamento da proposta.

Figura 13 - Repeticéo

| — 1 ]

Peas por idg | .1~
[: cold;
[ in the p

~Nine days | 1 — S

.
-

[Some like [t -
E-

Fonte: Bell, Witten e Fellows (2015, p. 29)

O surgimento das abordagens desplugadas para o ensino do PC na
educacédo nao é claro, mas de acordo com Brackmann (2017), serdo os primeiros
rascunhos dessa obra de Bell, Witten e Fellows (2015) em 1997 no livro denominado
"Computer Science Unplugged... Off-line activities and games for all ages" que os
primeiros registros sdo encontrados.

Existem diversas outras propostas tanto na literatura nacional e internacional
atualmente. De acordo com Santos, Santana e Pereira (2020), as propostas
unpluggeds oportunizam uma marca social na educagado ao levar o acesso as
tecnologias digitais para a populagao com dificuldades de acesso a internet ou entao

que nao possuam todos os equipamentos necessarios.



52

Sobre este ponto, propde-se refletir a respeito da pesquisa sobre o uso e
disponibilidade das Tecnologias de Informag¢ao e Comunicagao nas escolas do Brasil
realizada pelo CGl.br (2021), que apresenta um diagndstico do cenario da realidade
no Brasil sobre o acesso a internet. Acerca da disponibilidade dos computadores de
mesa, portateis e tablets é possivel observar na Figura 14, os dados obtidos pelo
relatério de 2021.

Figura 14 - Total de escolas que possuem computador (%)
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Fonte: CGl.br (2021, p. 76).

A oferta desses dispositivos para uso dos alunos ainda é escassa. Pouco
mais da metade das instituicdes (54%) contava com computadores de mesa para
uso em atividades de ensino e de aprendizagem, 35% com computadores portateis
e 15% com ftablets. Este é um grande desafio a ser enfrentado pelas politicas
publicas que visem a implementagdo massiva de computadores nas instituicbes de
educagao para o Brasil (CGl.br, 2021).

Sobre a disponibilidade da internet, a realidade observada é de significativo
avanco em relacdo a presenca de acesso a internet nas escolas nos ultimos anos.

Esse dado ocorre mais fortemente nos ultimos dois anos, devido a pandemia de
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Covid-19 e a implementagao de ensino remoto em alguns centros educacionais. Os
dados mostram que em areas urbanas, a indicagéo € que 68% das escolas possuem
acesso a rede dentro de sala de aula, o que é um significativo avangco em relagao
aos ultimos anos. Porém, ainda sao necessarias acdes para a melhoria da qualidade
da conectividade. Os dados mostram que apenas 16% das escolas possuem
velocidade de conexao acima de 11 megabits por segundo (CGl.br, 2021).

Ao considerar-se a realidade socioeconémica do Brasil em relagdo ao acesso
as novas tecnologias, promover o PC sem o uso de meios digitais, demonstra ser
uma estratégia ndo sé possivel, mas necessaria para promover a inclusao (Santos,
Santana e Pereira, 2020). Esse fato se reflete na implementacdo em documentos
oficiais do ensino voltado com focos para as novas tecnologias. Por isso, este tépico

sera discutido ainda mais na proxima segao.

2.2.5 Pensamento Computacional em Documentos Direcionados a Organizagao

da Educacao Brasileira

Estratégias de aprimoramento do PC vem ao longo do tempo exercendo
influéncia em consideraveis campos de atuacdo, representando um novo desafio
também no quesito educacional.

Esse fato fica transparente, por exemplo, na construcdo de eventos que tém
por PC um eixo de divulgagao de trabalhos cientificos a serem compartilhados. Um
primeiro exemplo € o Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéo (CBIE) que
alcancgou a Xl edicdo neste ano (2023), um evento anual da Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC). Outro exemplo a se destacar € a criacdo do | Seminario
Internacional de Pensamento Computacional, este com o foco para a inclusao,
promovido pela Universidade Federal de Sergipe (UFS) também em 2022.

Na Revisao Sistematica da Literatura (RSL) proposta por Berssanette e
Francisco (2021), é consideravel o avango em linhas de pesquisa de programas de
Po6s-graduagédo que tenham o PC como eixo de pesquisa. Neste estudo, os dados
reforcam que, entre 2010 e 2019, os programas vém aprimorando as pesquisas que
tratam do estimulo a tal pensamento por meio de praticas educacionais.

Varias iniciativas (México, Argentina, Estados Unidos, Reino Unido,
Alemanha, Escdcia, Estbnia, Finlandia, Franca, Grécia, Australia, China e Coreia do

Sul) corroboram com o fato da necessidade de preparar mais fortemente os
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estudantes para um mundo cada vez mais influenciado pela Computagédo que tenha
o fortalecimento do PC como cerne (Brackmann, 2017; Barbosa, 2019; Berssanette;
Francisco, 2021).

No Brasil, documentos de direcionamento curricular vém salientando a
importancia do uso das tecnologias na educagdo. Costa (2020) destaca que a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) apresenta um forte
afunilamento em relagao aos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) com o fato
de enfatizar a necessidade do uso de tecnologias voltadas a educagao, em todas as
areas e niveis da Educacéo Basica. Inclusive esse fato aparece na quinta meta geral
do documento destacando que a educacdo brasileira precisa enfatizar a
compreensao, utilizagdo e criagcdo de tecnologias digitais de informacédo e
comunicagédo de diversas formas, sendo elas critica, significativa, reflexiva e ética
sendo para se comunicar, acessar e disseminar informag¢des, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva (Brasil, 2018).

Essa inclusao das questdes tecnoldgicas veio atrelada a insercao literal do
termo PC na BNCC, atual documento normativo da educacédo brasileira. Ao longo
das 600 paginas do documento, o termo aparece 9 vezes, nas paginas 266, 271,
471, 474, 475 e 528. Apenas o termo Computacional sem ligagdo com a palavra
Pensamento, aparece mais 2 vezes, nas paginas 531 e 538.

As 04 (quatro) primeiras apari¢des sdo nas paginas 266 e 271, na etapa dos
anos finais do Ensino Fundamental associado a area da matematica. No texto &
tratado como pertencente a processos matematicos para resolugdo de problemas,
investigacdo e modelagem matematica como forma de criagdo de um lugar potente
para o desenvolvimento de competéncias que tenham associacdo ao letramento
matematico e ao pensamento computacional. Em seguida, o texto continua em
direcdo as cinco unidades tematicas (Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e
Medidas, Probabilidade e Estatistica) que orientam a formulagdo de habilidades a
ser desenvolvidas ao longo do Ensino Fundamental na area da matematica. Neste
aspecto, agora o termo aparece associado a unidade de Algebra como uma
estratégia capaz para o ensino do PC por traduzir situagdes problemas em outras
linguagens, salientando a importancia do uso de algoritmos e de fluxogramas (Brasil,
2018; Barbosa, 2019; Barbosa, Maltempi, 2020).



55

A seguir, o termo aparece mais 05 (cinco) vezes nas paginas 471, 474,475 e
528 na etapa do Ensino Médio, ressaltando que sua aprendizagem iniciada no nivel
anterior deve ser continuada neste nivel, com a finalidade de resolver problemas,
interpretar e construir algoritmos para representar em fluxogramas de forma
transversal as praticas do cotidiano escolar. O termo também aparece como uma
das dimensdes da computagao e das tecnologias digitais ao lado dos conhecimentos
sobre Mundo e Cultura Digital (Brasil, 2018; Barbosa, 2019; Barbosa, Maltempi,
2020).

Nas paginas 531 e 538, refere-se a competéncia especifica de numero 04
(quatro) da area de Matematica e suas Tecnologias para o Ensino Médio. Na BNCC
(2018, p. 538) destaca

Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo, diferentes registros de
representacao matematicos (algébrico, geomeétrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugdo e comunicagao de resultados de
problemas.

Assim, aparecendo o termo computacional como associado a ideia de uma
representacdo matematica. Ao observar o detalhamento desta meta, o documento
reforca essa concepcdo e destacando que ao utilizar no cotidiano escolar a
conversdo entre elas busca potencializar de forma significativa a capacidade de
resolver problemas dos estudantes. Para o educador, em BNCC (BRASIL, 2018, p.
538) “ao analisar tais representagdes utilizadas pelos estudantes para resolver um
problema permite compreender os modos como o interpretaram e como
raciocinaram para resolvé-lo”.

De acordo com a BNCC (2018, p. 538)

[...] para as aprendizagens dos conceitos e procedimentos matematicos, é
fundamental que os estudantes sejam estimulados a explorar mais de um
registro de representagcdo sempre que possivel. Eles precisam escolher as
representacdes mais convenientes a cada situagéo, convertendo-as sempre
que necessario. A conversao de um registro para outro nem sempre é
simples, apesar de, muitas vezes, ser necessaria para uma adequada
compreensdo do objeto matematico em questado, pois uma representacéo
pode facilitar a compreenséo de um aspecto que outra ndo favorece.

Segundo Barbosa (2019, p. 04), "como este consiste num documento
normativo, espera-se que O mesmo seja observado durante a construgéo
dos curriculos pelos diversos sistemas de ensino". Neste espectro ficam
subentendidas as formas que educadores devem proceder para desenvolver as
competéncias de maneira a estarem direcionadas a uma articulagdo com as

habilidades propostas pela BNCC.
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E possivel observar que o termo “pensamento computacional” esta
direcionado a uma unica disciplina da BNCC, a matematica. Também esta atrelado
unicamente a partir dos Anos Finais do Ensino Fundamental. Questdes como: “Nao
deve haver atividades de pensamento computacional nos Anos Iniciais? Apenas a
Matematica € responsavel por aprimorar o PC em suas praticas
didatico-pedagdgicas? Como trazer o pensamento computacional transversal as
praticas docentes?” surgem nesta analise da BNCC.

Em busca de clarificar tais questdes, uma iniciativa da SBC foi a construgéo
de um documento de Diretrizes para o Ensino de Computacdo na Educacao Basica,
o0 qual destaca que os fundamentos da CC sdo as bases para o PC. Neste
documento ha destaque para todos os niveis de ensino (Anos Iniciais, Anos Finais,
Ensino Médio) para aplicacdo de estratégias que possibilitem o conhecimento,
desenvolvimento e aprimoramento do PC (SBC, 2018).

O termo aparece neste documento da SBC associado as competéncias 02
(Pensamento Cientifico, Criativo e Critico), 07 (Argumentacdo) e 10
(Responsabilidade e Cidadania) das competéncias gerais da BNCC. Observa-se na

Figura 15, disposta a seguir, a associagéo proposta pelo documento:

Figura 15 - Competéncias Gerais da BNCC e o PC proposto pela SBC

PERSAMENRTO CIENTIFICD,
CRIATIVD E CRITICD

NN . . '
ARGUMENTAGAD \ O Pensamento Computacional desenvolve a habilidade de construir
argumentagdes consistentes e sdlidas

A  Computacdo, através do desenvolvimento do
, dominio do Mundo Digital e

NN\ Computaciona
RESPONSABILIDADE E \ Digital, da ao aluno condigdes de agir com co
CIDADANIA mundo do século XXI

Fonte: SBC (2018. p. 06. adaptado).

H4, também, uma atengédo aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental no qual
o documento da SBC (2018, p. 9) destaca que “os alunos ja sdo expostos a nogao
basica de algoritmos quando, por exemplo, ensinam-se as operagdes aritméticas

basicas”. Esse destaque € um reforco de demonstracdo que a resolucdo de
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problemas no eixo de PC podem ser trabalhadas ao longo de toda a educagao

basica.

Semelhante a BNCC, o documento também traz o PC ao lado do Mundo e da

Cultura Digital. Em SBC (2018, p. 4) defende uma dinamica entre os trés de maneira

a

[...] fortalecer a dindmica da comunicagdo e informacgéo, dando poder de
opinido, que antes era apenas dos livros e seus autores, a todo membro da
sociedade digital. Atualmente, existem ferramentas cada vez mais
aperfeicoadas para processar e distribuir informagdes, tornando esta
dindmica parte intrinseca das rela¢gdes humanas.

A tarefa da escola € considerar em suas praticas do cotidiano um

aprendizado para aprender a questionar e compreender as culturas deste mundo

digital. No entanto, a compreensao destas culturas passa por uma corrente com elos

politico, social e econdmico, visto que, conforme SBC (2018, p. 4)

[..] a computagdo impacta o ser humano em sua totalidade, tanto
internamente, em seu sistema nervoso e cognitivo, como no ambiente
externo, no seu trabalho e lazer. A tecnologia digital traz consigo uma nova
gama de questbes envolvendo, por exemplo, direitos autorais de material
online, nogdes de publico e privado, cyberbullying, seguranga digital,
pegadas digitais, redes sociais, ética digital, compras online, dentre outras

Por fim, o documento propde objetos de conhecimento e habilidades por ano

de toda educacgao basica. Para fins de ilustracdo, € possivel observar a seguir a

Figura 16, referente ao 3° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, no qual

habilidades em PC estdo destacadas em verde, ao Mundo Digital em azul e a

Cultura Digital em laranja.



Figura 16 - Habilidades em Computagéo - 3° ano dos Anos Iniciais

Objeto de conhecimento

Habilidades

Definicdo de problemas

Identificar problemas cuja solugao & um processo (algoritmo), definindo-
os através de suas entradas (recursosfinsumoes) e saidas esperadas.

Introducio a légica

Compreender o conjunto dos valores verdade € as operacbes basicas
sobre eles (operagbes ldgicas).

Algoritmos: selecio

Definir & executar algoritmos gue incluam sequéncias, repetiches
simples (iteracio definida) e selecdes (descritos em linguagem natural
elou pictegrafica) para realizar uma tarefa, de forma independente e em
colaboracio.

Dado

Relacionar o conceito de informagio com o de dado (dado é a
informacdo codificada e processada/armazenada em um dispositiva)

Algoritmos: entradas e
saidas

Reconhecer o espago de dados de um individuo, organizagdo ou estado
e gue este espaco pode estar em diversas midias
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Compreender que existem formatos especificos para armazenar
diferentes tipos de informacao (textos, figuras, sons, nimeros, etc.)

3 Compreender que para se comunicar e realizar tarefas o computador
utiliza uma interface fisica: o computador reage a estimulos do mundo
Interface exterior enviados através de seus dispositivos de entrada (teclado,
mouse, microfone, sensores, antena, etc.) , e comunica as reagbes
através de dispositivos de saida (monitor, alto-falante, antena, etc.)

Investigar e experimentar novos formatos de leitura da realidade

Pesquisar, acessar e reter informagdes de diferentes fontes digitais para

Fluéncia digital
autoria de documentos

Usar software educacional

Apresentar julgamento apropriado quando da navegacdo em sites
diversos

Compreender trilhas de impressdes em meio digital deixadas pelas
pessoas em jogos on-line, bem como a presenca de pessoas de varias
idades no mesmo ambiente

Uso critico da internet

Rastro digital

Relacionar o uso da tecnologia digital com as questdes socioecondmicas
locais e regionais

Tecnologia digital,
economia e sociedade

Fonte: SBC (2018. p. 12).

Esses fatos nao ficaram isolados e as agdes vém se desenvolvendo cada vez
mais fortemente. Em fevereiro de 2022, a Camara de Educacao Basica (CEB) do
Conselho Nacional de Educag¢do (CNE), aprovou um parecer que € complementar a
BNCC referente as normas sobre Computacao na Educacéo Basica no Brasil. Este
documento foi elaborado com a ajuda da SBC, da Comissao Especial em
Informatica na Educagao (CIEB), Férum de Licenciatura em Computacao (ForLic),
Associagdo Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informagdo e Comunicagéo
(Brasscom), o Conselho Nacional de Secretarios de Educagéo (Consed), a Uniédo
Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacédo (Undime), a Unido Nacional dos
Conselhos Municipais de Educacdo (UNCME) e a contribuigdo de pesquisadores da
area. Tal documento regulamenta os conteudos e processos referentes a
aprendizagem de computagcdo e o que antes era uma proposta da SBC (2018),

agora inclui este ensino dentro da Educacéao Basica.



59

Em outubro de 2022, o documento segue o disposto na Lei n® 9.131, de 24 de
novembro de 1995, na Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, e com fundamento
no Parecer CNE/CEB n° 2/2022 definindo em despacho as normas sobre
Computacdo na Educacao Basica, em complemento a BNCC, define e determina
como uma uma diretriz 01 (um) ano apos a sua homologagao.

Neste mesmo documento, é destacado que cabe ao Ministério da Educacgao
as definicbes sobre o desenvolvimento dos materiais didaticos e, bem como, o
desenvolvimento dos curriculos. Também cabera ao 6rgdo a construgdo das
politicas publicas que definirdo as formag¢des dos docentes. Schoor (2022), afirma
que mesmo o documento buscando enfatizar as diferentes realidades estabelecendo
atividades plugadas que exigem o uso do computador, também destaca o uso de
atividades desplugadas, que podem ser realizadas sem recurso tecnologico digital.
Para a autora, ainda assim, a formacdo de futuros novos educadores sera uma
atencado tdo importante quanto o fato de equipar com eletrbnicos as instituicdes
escolares.

Desta maneira, a proxima seg¢ao busca compreender, a partir das raizes do
construtivismo, de que maneira essa formacdo de professores atrela-se com
pesquisa apresentada, a fim de conexdo com essa nova demanda de formacéao

docente para a Educacgao Basica do Brasil.

2.2.6 Formacao de professores para desenvolver o pensamento computacional

O papel do educador é fundamental dentro da perspectiva do
construcionismo. Essa afirmagao é possivel, por exemplo, devido a um estudo
realizado no Bank Street College of Education em Nova York por um grupo de
pesquisadores liderados por Roy Pea, descrito em Valente (1995). Com um grupo
composto de 50 integrantes divididos em duas turmas com idades variadas entre 8
(oito) e 12 (doze) anos e com 12 (doze) microcomputadores, tinham um educador
que assumia apenas o papel de interlocutor da linguagem Logo no sentido de sua
sintaxe. O objetivo era analisar a possibilidade de construir aprendizados sem o
auxilio dessa figura. Apds 1 (um) ano de pesquisa, esse grupo nao teve avangos
significativos ao ser comparado com um grupo de controle que ndo programou em
Logo.

Para Pea (1983, p. 02 apud Valente, 1995, p. 07), este € um exemplo de que
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“[...] a fantasia pedagdgica de que Logo pode servir como um centro isolado
nas classes para aprender programacao e habilidades de pensamento nao
funciona. O treinamento de professores sera necessario para que as
habilidades de programacéo se desenvolvam ainda mais, e as habilidades
de resolugdo de problemas necessitam ser ensinadas diretamente ao invés
de se assumir que elas emergem espontaneamente da aprendizagem do
Logo.”

Em Pereira Junior (2014, p. 05), conforme ilustra a Figura 17, uma tirinha de
Calvin e Haroldo, estrelada neste contexto pelo Calvin, a qual foi escrita e ilustrada
pelo norte-americano Bill Watterson, o autor coloca os personagens em varios
contextos educacionais. Assim, gerando reflexdes e questdes importantes sobre o

papel da escola e do educador.

Figura 17 - Calvin e Haroldo

COMD ESTA A ANESTESIA? |

HA HA. AFRMATIVO.

[l g
SEGURE ESTE FRASCO. QUERT TA, DA, DUM,
mmmmummmm

I llﬂll.ll!l.l:ﬂlll.
nf

Fonte: Pereira Junior (2014, p. 05).

O papel do professor e da escola sdo fundamentais no processo de educar.
Este fator estd conectado com a ideia de Freire (2011, p. 57), o qual destaca que
sera

[...] na inconclusdo do ser, que se sabe como tal, que se funda a educacgéo
como processo permanente. Mulheres e homens se tornam educaveis na
medida que se reconheceram inacabados. Nio foi a educacdo que fez
mulheres e homens educaveis, mas a consciéncia de sua inconclusao é que
gerou a educabilidade.
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Aprender e agir sobre algo trara dificuldades eminentes. Desta maneira, a
figura do professor é ressignificada como facilitador, mediador de ag¢des que
possibilitam o aprender a aprender. Ela ndo € e nem deve ser esquecida neste
processo. Para Brasdo (2007), o educador n&do perde o seu papel, mas rearranja
suas acgdes para assumir a perspectiva de analista dos processos mentais que o
educando percorre para resolver um problema. A ele cabe verificar na descricdo dos
passos da programacgao, possiveis obstaculos e intervengdes possiveis de serem
realizadas para a obtencao da resposta desejada. De acordo com o autor, também é
papel do docente oportunizar: (i) mudangas na proposta para que se ajuste ao nivel
de desenvolvimento da crianga; (ii) fornecer uma nova informagdo que sera
necessaria para o alcance do objetivo; (iii) explorar e elaborar problemas, desafios e
propostas que tenham embutidas os objetivos de aprendizagem.

Dan Watt (1982, apud Valente 1985), aponta para algumas das habilidades
que o professor deve desempenhar no ambiente Logo em formato de verbos,

conforme apresentado na Figura 18.

Figura 18 - Habilidades do professor no ambiente Logo

! Admirar

Li i
Desafiar ’ ‘

Arbitrar -

Animar

.

Gerenciar

Y

Exemplificar

Observar

Demonstrar

A

HABILIDADES Definir

DO PROFESSOR

A

Auxiliar

[

]7

] [ Questionar

[}

Documentar }

AMBIENTE LOGO

Fonte: O Autor (2023).
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A este educador cabe ser este gerenciador destas agbes, estruturando
tempos, definindo problemas e ampliando ideias. E aquele que compartilha os
aprendizados dos estudantes entre os estudantes, mas amplia esta visdo ao trocar
entre seus pares (Watt, 1982 apud Valente, 1985).

Para Borba e Penteado (2019), € uma constante movimentagdo em dire¢ao a
zonas de riscos, ou seja, ao adentrar em um ambiente informatico € mover-se em
diregao a construcado de novos conhecimentos. Segundo os autores

[...] o professor tem que atualizar constantemente o seu vocabulario sobre
computadores e softwares. As novidades nesta area surgem num ritmo
muito veloz. Trazer uma midia informatica para a sala de aula significa abrir
possibilidade dos alunos falarem sobre suas experiéncias e curiosidades
nesta area. Vemos alunos falando sobre o que viram na casa do tio, ou na
empresa do pai. Novos termos, novas expressdes. Perguntas sobre outros
softwares que possam estar utilizando para isso ou aquilo. O professor
muitas vezes ndo consegue acompanhar essa discussao e se vé diante da
necessidade de conhecer mais sobre o tema. E conhecer, nessa &rea da

informatica, significa uma atualizagdo constante (BORBA; PENTEADO,
2019, p. 63)

Ou seja, é fazer das estratégias com a informatica um constante refazer
pedagogico direcionado a praticas que sejam questionadoras (Freire, 2011; Borba;
Penteado, 2019).

Assim, aprender e ensinar habilidades de CC e, consequentemente, em PC
pode beneficiar os alunos economicamente e academicamente. Porém, para que
facam parte das praticas dos educadores e essas competéncias se direcionem as
praticas educativas, as escolas precisam de treinamento efetivo (MANSON; RICH,
2019).

Afinal, como afirma Lamb e Ribeiro (2022, p. 01)

Nossos professores ainda n&do tém formagéo nesta area. Hoje quem ensina
os fundamentos da computagdo sdo os professores de cursos superiores;
eles detém o conhecimento sobre o conteudo, sabendo definir o que é
essencial e como relaciona-lo com outras areas.

Assim, depura-se o fato que o conhecimento que o professor detém afeta
significativamente a sua pratica, ou seja, ele deve entender o conteudo que estao
ensinando, a tecnologia que esta sendo usada e a pedagogia relacionada. A medida
que o ensino de PC vem aumentando e sendo requisitado por esses profissionais
como mais uma demanda, é importante considerar como os programas de formagao
estdo montados e podem afetar e preparar uma melhor pratica desses profissionais
(Manson; Rich, 2019). Manson e Rich (2019, p. 793, tradug&o do autor), citam que
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[...] se um professor acha que os alunos devem aprender a codificar, mas
ndo tem confianga em sua capacidade de ensinar codificacao, ele pode
optar por ndo ensinar codificagdo. Da mesma forma, um professor que esta
confiante em suas habilidades para usar computadores e ensinar de forma
eficaz pode optar por ndo ensinar codificagdo se ndo espera que os alunos
precisem aprender codificagao.

Barreiras existem para se implementar este ensino ao se pensar na formagao
desses profissionais da educagao. Para que essa formacao seja eficaz, a revisao da
literatura realizada por Manson e Rich (2019), baseou-se em Desimone (2009), e
elenca 5 (cinco) caracteristicas uma formagao para o ensino de CC deve buscar, sdo
elas:

a) Foco no Conteudo: tratar dentro da formagao assuntos que estejam

conectados com as novas tecnologias, integrando a outras areas do

conhecimento;

b) Aprendizado Ativo: enquanto ouvir e observar uma palestra é

passivo, a discussao e as praticas sao ativas. Para este ponto deve observar

a inclusao de dindmicas que envolvam desafios e situagdes-problema;

c) Coeréncia: aprendizagem deve ser coerente com o conhecimento e as

crengas dos professores;

d) Duracao: a formacédo oferecida deve estar planejada para que as

intervengdes tenham uma duracéao suficiente em um tempo apropriado;

e) Participagao coletiva: a formacao tende a ser mais eficaz quando

professores da mesma escola, série ou disciplina participam juntos.

Paralelo a esses pontos, ainda € importante a consideragao do envolvimento
dos professores dentro do contexto da matéria que ensinam, caso contrario, terdo
apenas uma visao superficial e abstrata de PC ndo provocando uma mudanga
pratica em suas aulas (Yadav et al., 2014).

Ja que nem sempre tais professores que vao se deparar com a necessidade
de ensino de PC tém ideia precisa de como implementar nas suas salas de aula, é
importante que as agdes formativas ainda estejam direcionadas para situagdes nas
quais sejam exploradas a compreensao do curriculo que se busca implementar, com
ideias de aula, estratégias de implementacéo e o uso de canais de exemplificagédo

com exemplos do mundo real (Yadav et al., 2014).
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Em contrapartida, o uso das novas midias em sala de aula e,
consequentemente na formacédo desses educadores, ndo significa que agora o
ambiente escolar sera tomado por computadores, tablets e celulares do dia para a
noite. A implantagdo desses recursos requer politicas publicas que estejam focadas
em despender dinheiro para a aquisicdo desses materiais. A seguir, a formagao dos
educadores dentro dos centros universitarios bem como com aqueles que atuam na
linha de frente das escolas, deve mostrar que essas midias s&o aliadas do cotidiano
escolar. A questao que deve centrar tais discussdes € aquela que enfatiza a midia
que fara o melhor encargo para alcancgar o objetivo pedagdgico proposto (Yadav et
al., 2014; Borba; Penteado, 2019; Manson; Rich, 2019).

Os cientistas da computacdo veem o valor de pensar abstratamente, em
diferentes niveis e no gerenciar complexidade, abstrair para lidar com escala. Para
essa formacdo dos professores, a tarefa imediata é explicar melhor a esses
cientistas o que é o PC e os beneficios de ser capaz de pensar computacionalmente
(Wing, 2010).

N&o obstante, um questionamento comum é sobre a utilidade da formacao
desses professores para o ensino de PC, ja que a maior parte dos estudantes ndo
optam por seguir areas que se utilizem deste como seu eixo principal. Para essa
reflexdo, a resposta consta em seu préprio questionamento, ja que a exposigcao ao
basico de CC por meio do aprimoramento do PC, oportuniza e conscientiza os
estudantes sobre os conceitos envolvidos nessas areas podendo esta, também,
compor seus campos de inquéritos estudantis levando a inclusdo mais disseminada
de novos alunos na area (Lu; Fletcher, 2009).

Lamb e Ribeiro (2022) demonstram que, assim, o foco na Educagao Basica
sdo os fundamentos e néo as tecnologias digitais em si, que s&o breves. Desta

maneira Lamb e Ribeiro (2022, p. 01), destacam que

N&o se trata de ensinar a usar tecnologias digitais, e sim de apresentar o
essencial para compreender as tecnologias que constroem o futuro. Nao é o
ensino de programagdo como um fim, mas a compreensao da computagao
como meio de desenvolver habilidades de resolugéo de problemas.

Essa ampliacdo de ferramentas para aprimorar o pensamento computacional,
foi realizada por essa pesquisa com a aplicacdo do produto educacional BitBox em
formato de um minicurso, que ocorreu em 2 (dois) encontros presenciais com 4

(quatro) horas de duragao cada.



65

A secdo a seguir, ira mostrar um breve panorama de pesquisas em
que se utiliza da abordagem desplugada para compreender a quais niveis
geralmente estdo direcionadas, as suas caracteristicas fisicas, as estratégias
didaticas e as contribuigdes para o ensino de PC na educacéao basica. Desta forma,
essa segao serve como mais um embasamento para a concepgao, construgdo e

aplicacao do referido produto educacional.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo tem por objetivo apresentar trabalhos relacionados com o tema
do desenvolvimento do PC utilizando estratégias desplugadas na educacgao basica.
Os trabalhos relacionados apresentados foram elencados a partir de uma Revisao
Sistematica da Literatura (RSL). Para tal, buscou-se como base os métodos
descritos por Galvdo e Ricarte (2019), que destacam e aprofundam os aspectos
essenciais que uma revisao sistematica busca como modalidade de pesquisa, com
protocolos especificos e com logicidade. Desta forma, apresenta-se o protocolo com
seus devidos detalhamentos e acréscimos de bases tedricas utilizadas na sua

fundamentacéo.

3.1 QUESTAO DE PESQUISA

Para a elaboragao da pergunta de pesquisa para a RSL utilizou-se o método
PICO descrito por Petticrew e Roberts (2006), o qual destaca como sendo uma sigla
para a Paciente, Intervengdo, Comparagao e “Outcomes” (resultado). Sendo assim,
apresenta-se a questao de pesquisa como sendo do objetivo central formulado:

“Quais as producgbes cientificas desenvolvidas nos Uultimos cinco anos que

demonstram as contribuicdes e as abordagens desplugadas utilizadas no contexto
da educacéo basica para o desenvolvimento do PC?”.

Para a questao central ser respondida com a maior taxa de sucesso possivel,
foram adotadas questdes de pesquisa derivadas da questao central (Kitchenham;
Charters, 2007; Pizard et al., 2021). Todas as questdes versam sobre PC, sendo

elas:

Q1. Em qual nivel da educacédo basica a(s) abordagens(s) desplugada(s) esta
(estao) focada(s)?

Q2. Qual(is) é (sdo) a(s) abordagens(s) didatica(s) utilizada(s) em sala de aula?

Q3. Qual(is) é (sdo) a(s) caracteristica(s) do(s) jogo(s) desplugado(s) utilizado(s)?
Q4.Qual(is) a(s) possivel(is) contribuicao(es) para o aprendizado do PC ao utilizar-se

da abordagem desplugada em sala de aula?
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3.2 ESTRATEGIA DE BUSCA

As buscas foram realizadas nos repositorios digitais que sao relevantes na
area do conhecimento de Informatica na Educacgao, selecionando-se os indexadores
internacionais Springer Open* e IEEE Xplore®. Os repositorios em forma de revista

cientifica selecionados foram:

e Journal for STEM Education Research®;
e Journal of Computers in Education’ ;

e Revista de Novas Tecnologias na Educagédo (RENOTE)®.

A escolha de tais fontes se deu pela diversidade e a reputacdo das
publicacbes presentes nos canais escolhidos proporcionam uma visdo abrangente
das pesquisas desenvolvidas, abordando tanto as contribui¢des ja consolidadas
quanto as inovagdes emergentes.

Complementar a estes selecionou-se ainda os anais dos eventos:

e Simposio Brasileiro de Informatica na Educagao (SBIE)®;

e Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao (WCBIE)™.

A busca concentrou-se no intervalo do ano de 2016 até 2021. Os idiomas
escolhidos foram o portugués e o inglés, em busca de analisar as contribuigbes das
abordagens desplugadas para o aprimoramento do pensamento computacional para
além das fronteiras do pais.

Os operadores booleanos combinados em termos de expressao formaram as
buscas utilizadas em todos os repositérios digitais (GALVAO; RICARTE, 2019).
Sendo eles: (“pensamento computacional” OR “computational thinking”) AND
(despluga® OR unplugg®) AND (“educagao basica” OR “elementary school” OR
“middle school” OR “high schoo!”).

4 https://www.springeropen.com/.

5 https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp.
® https://www.springer.com/journal/41979.

7 https://www.springer.com/journal/40692.

8 https://seer.ufrgs.br/renote/.

® https://br-ie.org/pub/index.php/sbie/index.
19 https://sol.sbe.org.br/index.php/wcbie/.



https://sol.sbc.org.br/index.php/wcbie/
https://br-ie.org/pub/index.php/sbie/index
https://seer.ufrgs.br/renote/
https://www.springer.com/journal/40692
https://www.springer.com/journal/41979
https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
https://www.springeropen.com/
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As strings de busca com truncamento (*) foram necessarias, visto que
existem, apds os prefixos referenciados, mudangas de derivagcdo que podem
impactar as buscas retornando estudos que podem vir a serem incluidos. Conforme
Santin (2021), o uso destes operadores € uma estratégia de recuperacdo de
informagdes focadas no objetivo da pesquisa para que os retornos dos estudos
sejam os mais relevantes possiveis, evitando investimento de tempo em fontes que
nao condizem com a proposta.

As pesquisas preliminares demonstraram que havia retornos diferentes para a
utilizacdo de letras maiusculas para a primeira letra de alguns strings de busca.
Também foi possivel constatar que algumas bases apenas davam retorno se o string
aplicado possuisse de 1 (um) a 3 (trés) operadores booleanos. Outro fator que se
destaca foi a necessidade de digitagdo dos termos para retornos, ndo sendo
possivel realizar o processo de copiar e colar conforme estabelecido. Considerando
estes fatos, analisou-se cada base para que ocorresse adaptagdes, mas seguindo

os critérios estabelecidos anteriormente.
3.3 SELEQAO DOS ESTUDOS

Dentro dos repositérios selecionados, realizou-se a aplicagdo das strings de
busca. A seguir a aplicagdo, realizou-se a leitura dos titulos, dos resumos e das
palavras-chave dos estudos, apds a aplicacdo das expressdes de busca. O
resultado demonstrou o retorno de um total de 52 (cinquenta e dois) estudos. Essa
estratégia inicial buscou eliminar possiveis trabalhos duplicados. O Grafico 1

apresenta a quantidade de estudos encontrados por base escolhida.
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Grafico 1 - Quantidade de artigos selecionados por repositério

20

15

10

WCBIE SBIE RENOTE Springer Journal of  Journal for IEEE
Open Computers STEM Explore
in Education Education
- Springer  Research -
Springer

Fonte: Autor (2023).

3.4 FILTROS

Os critérios de inclusdo e exclusdao sao fundamentais para verificar estudos
primarios que possam fornecer significativos resultados para a pesquisa. Os critérios
devem estar fortemente ligados a pergunta central de pesquisa e,
consequentemente, as suas derivadas. Desta forma, o estudo sera incluido quando
pertencer a todos os critérios de inclusdo e a nenhum dos critérios de excluséo
(Kitchenham; Charters, 2007; Campos; Gazella, 2018).

A seguir, deu-se inicio a aplicagdo dos filtros. Construiu-se cinco filtros de
inclusdo (Fl) e cinco filtros de exclusdo (FE). Os critérios utilizados para incluir

trabalhos validos a essa pesquisa foram:

° FIO1: A publicacédo ocorreu no intervalo de 2016 a 2021;

° FI02: A publicacao esta escrita em portugués ou inglés;

o F103: E um estudo primario;

° F104: A pesquisa aborda o uso de abordagem desplugada;
° F105: E um estudo desenvolvido na educacéo basica.

Os critérios utilizados para excluir trabalhos invalidos a essa a essa pesquisa foram:
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° FEO1: A publicagéo ocorreu antes de 2016;

° FEO2: A publicagao esta escrita em idioma diferente de portugués ou inglés;
o FEO03: E um estudo secundario;

° FEO4: A pesquisa aborda estratégia plugada;

° FEO5: E um estudo desenvolvido no ensino técnico ou superior.

Tais filtros foram aplicados nos 52 (cinquenta e dois) estudos que foram
retornados. Desta forma, até esta etapa, um total de 30 (trinta) pesquisas ficaram
pré-selecionadas. A seguir, passou-se por uma leitura completa e minuciosa dos
trabalhos, sempre verificando se correspondiam além dos filtros aplicados, também
(i) estrutura de pesquisa; (ii) detalhamentos dos métodos e dos resultados

encontrados; (iii) fundamentagbes adequadas dentro do tema proposto.
3.4 ESTUDOS SELECIONADOS

O Quadro 1 apresenta a listagem dos 6 (seis) trabalhos selecionados. Na
primeira coluna, é possivel verificar uma separacao da autoria e a seguir, a
referéncia. Sera a partir da citacdo dos autores que sera realizada a agao de

apresentacao dos resultados.

Quadro 1 - Artigos selecionados para a revisao parcial da bibliografia.

Autores Referéncia

Uso da metodologia de rotagdo por estagbées com a
computacdo desplugada. In: Workshops do Congresso
KOHLER, L.O.A. et al. Brasileiro de Informatica na Educagcdo (WCBIE), VIII, 2019,
Brasilia. Disponivel em:
https://br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/8984.  Acesso
em: 08 Ago. 2022.

Pensamento Computacional no Ensino Fundamental I: um
WERLICH, C. et al. estudo de caso utilizando Computagdo Desplugada. In:
Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao
(WCBIE), VI, 2019, Brasilia.  Disponivel em:
https://br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/8294.  Acesso
em: 08 Ago. 2022.

Pensamento Computacional Desplugado: Ensino e Avaliagédo
na Educagdo Primaria da Espanha. In; Workshops do Congresso
BRACKMANN, C.P. et al. Brasileiro de Informatica na Educagdo (WCBIE), VIII, 2019,
Brasilia. Disponivel em:

https://br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7487.  Acesso
em: 08 Ago. 2022.



https://br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/8984
https://br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/8294
https://br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7487
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Contribuicdes do Pensamento Computacional para o Ensino
e aprendizado de Lingua Portuguesa. RENOTE, Porto Alegre,
NASCIMENTO, C.A. et al. v.16, n. 2, Dez. 2018. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/89245. Acesso em: 08

Ago. 2022.

Exploring Different Unplugged Game-like Activities for
Teaching Computational Thinking. In: IEEE Frontiers in

JAGUST, T. et al. Education = Conference  (FIE), 2018. Disponivel em:
https://ieeexplore.ieee.org/document/8659077. Acesso em: 08
Ago. 2022.

Algorithmic Expressions for Assessing Algorithmic Thinking
Ability of Elementary School Children. In: In: IEEE Frontiers in

OOMORIL, Y. et al. Education  Conference  (FIE), 2019. Disponivel em:
https://ieeexplore.ieee.org/document/9028486. Acesso em: 08
Ago. 2022.

Fonte: O Autor (2023).

3.5 RESULTADOS

Dentro do processo apresenta-se a etapa da analise e expressido dos
resultados. Para o seu desenvolvimento foram consideradas as questdes Q1, Q2,
Q3, e Q4 buscando extrair os dados necessarios para a resolugédo da questédo
central de pesquisa. A identificacdo das relagbes, diferencas e projegdes que
aprofundem acerca do assunto para esta etapa fez-se uso de fichamentos de leitura,
destacando as questdes e resumindo as prospeccdes das pesquisas selecionadas.

Kohler et al. (2019) tiveram por objetivo introduzir o PC em quatro turmas do
2° ao 5° ano do Ensino Fundamental de duas escolas utilizando-se da estratégia de
rotacédo por estacdes. Alocadas em espacos diferentes da sala de aula e da escola,
em cada estagdo um grupo de estudantes tinha contato com propostas diferentes. A
primeira proposta era um Jogo de Tabuleiro em malha quadriculada com obstaculos
em forma de paredes no qual o objetivo era programar o pedao com cartas de
comando de movimentagdo para alcancar o tesouro. A segunda proposta foi
inspirada na anterior, mas agora sendo os pedes os proprios alunos formando um
Tabuleiro Vivo em agbes geridas por um dado adaptado com movimentagoes
inspiradas em jogos de pega-pega. Na terceira proposta, usaram-se acgdes em
cartas com atividades do cotidiano, na qual a proposta € ordenar a sequéncia
correta das agdes. Na quarta proposta, inspirada na anterior, as atividades estao
ordenadas, mas com inconsisténcias apresentadas nestas sequéncias (bugs) onde a

tarefa é identificar esses problemas. Nas observacdes qualitativas realizadas, as


https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/89245
https://ieeexplore.ieee.org/xpl/conhome/8651269/proceeding
https://ieeexplore.ieee.org/xpl/conhome/8651269/proceeding
https://ieeexplore.ieee.org/document/8659077
https://ieeexplore.ieee.org/xpl/conhome/8651269/proceeding
https://ieeexplore.ieee.org/xpl/conhome/8651269/proceeding
https://ieeexplore.ieee.org/document/9028486
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principais contribuigdes do uso da abordagem desplugada esta no aspecto que os
conhecimentos das jogadas mais precisas eram adquiridas ao longo das
movimentacdes e cartadas, aprendendo com os erros de forma ludica e na troca de
informagcbées com a equipe a qual pertenciam. Os conceitos de PC foram
introduzidos de forma transversal, aprendendo na pratica a partir de cada estacao.

Werlich et al. (2019) tiveram por objetivo investigar o desenvolvimento do
raciocinio l6gico individual e colaborativo usando a computagdo desplugada com
duas turmas do 1° e 2° ano do Ensino Fundamental a partir da estratégia de oficina.
A atividade aplicada consistia em tragar uma linha e desviar de obstaculos,
encontrando o caminho utilizado com a quantidade minima de retangulos no
contexto de um mapa pirata. Utilizou-se de uma histéria introdutéria a fim de
contextualizar e repassar regras, como a n&o possibilidade de tragar linhas na
diagonal. A proposta foi realizada em um momento individual e a seguir em grupos
de quatro integrantes. Os resultados qualitativos observados a partir de observagdes
participantes demonstraram que a proposta € passivel de reflexdo sobre o processo
de decomposicao e reconhecimento dos padrbes para a resolugcao de problemas.
Observou-se também uma eficiéncia no trabalho em equipe quanto a otimizagao do
percurso na turma de 2° ano e um aspecto a ser aprimorado na turma de 1° ano.

Em Brackmann et al. (2019), apresenta-se um relato envolvendo estudantes
do 5° e 6° ano do Ensino Fundamental utilizando a estratégia de aulas direcionadas
e com jogos envolvendo o PC. Em duas escolas onde ocorreram as aplicagbes nao
possuiam recursos tecnoldgicos, assim o objetivo da proposta foi oportunizar o
ensino do PC usando a estratégia desplugada a fim de gerar um novo foco como um
conjunto de aptidées para a solugao de problemas. As atividades aplicadas estavam
em consonancia com conceitos da CC, separadas em seis intervencgbes: 1)
Decomposigao: uma atividade para descrever passos ao realizar atividades, como
plantar uma arvore; 2) Mapa da Ménica: um mapa com personagens para encontrar
o caminho mais curto entre eles e, em outro nivel, usar operagdes de simplificacdo
do percurso; 3) Tetris 1: desenhar pecas geométricas do jogo Tetris a partir de
comandos de um colega em uma malha quadriculada; 4) Tetris 2: aprimorar o uso de
multiplicadores de operagcédo e diferente da anterior era realizada individualmente
com comandos restritos; 5) Os Elefantes: usar uma musica popular entre criangas
para mostrar que uma cancédo pode se tornar um algoritmo; 6) Rota de fuga do

Cebolinha e Cascéo: construir uma rota de fuga entre caminhos utilizando cores.
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Avaliagcao quantitativa realizada a partir da comparacdo de questionarios com uma
turma controle e uma turma de intervengdo, demonstrou que é possivel observar
uma melhora no rendimento dos estudantes apds a aplicagao das atividades.

Em Nascimento, Santos e Neto (2018), teve-se por objetivo investigar as
contribui¢des do PC para o ensino de Lingua Portuguesa em uma turma do 9° ano
do Ensino Fundamental e duas turmas do 1° ano do Ensino Médio utilizando-se da
estratégia de sequéncias didaticas. A primeira atividade aplicada consistiu em um
jogo inédito com o objetivo de revisar conceitos de radical, sufixo e prefixo
utilizando-se de cartdes coloridos para formar a maior quantidade de palavras
possivel. A segunda atividade consistiu no estudo de artigos de opinido criados
pelos alunos e no estudo de outras escritas; a sequéncia encaminhou-se para a
reunido em grupo para o reconhecimento das partes semelhantes entre os textos e
construcado de um texto coletivo; por fim, os estudantes produziram um mapa
conceitual, como forma de abstracdo para o texto. A terceira atividade foi uma
sequéncia de propostas que visavam o aprimoramento da abstragao utilizando-se de
figuras de linguagem do cotidiano, ditos populares e imagens publicitarias com o
intuito de relacionar ao conceito de abstracdo. As analises de entrevistas e dos
grupos focais geridos permitiram afirmar que o PC contribuiu para as aulas de
Lingua Portuguesa, tornando o aprendizado dindmico e significativo tanto para os
docentes quanto para os estudantes.

Em Jagust et al. (2018), teve-se por objetivo apresentar a experiéncia com a
criacdo e implementacdo de atividades desplugadas para o ensino de PC em
atividades de extensao universitaria que ensinam alunos de diferentes faixas etarias
e niveis de ensino. Utilizando-se da estratégia de oficinas para aplicagdo com
pequenos grupos de estudantes, a pesquisa descreve quatro atividades: (1)
Pac-man, encontrar o melhor programa para guiar o personagem em uma matriz de
papel quadriculado para encontrar a figura de um morango; (2) Grafico, que consiste
em um conjunto de atividades em um tabuleiro quadriculado em tamanho real com o
objetivo de executar um conjunto de instru¢des para realizar um desenho ou
executar a mesma atividade proposta anteriormente, agora com o uso de cartas e
dados; (3) Rede, simulagdo de transmissédo de pacotes pela rede (criada no chao
com post-it e fita crepe) ilustrando problemas que podem acontecer neste processo,
sendo também utilizado para ilustrar a teoria dos grafos e roteamento de rede; (4)

Tabuleiro, aplicagdo com professores do 3° ano do Ensino Fundamental de um jogo
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de tabuleiro com o objetivo de programar um robé com cartas de movimento.
Utilizando questionarios, observagdes participantes e entrevistas foi possivel inferir
que indicaram que as atividades sao envolventes e que mesmo quem nao domina a
area de conhecimento de CC, aprende com rapidez e aplica os conhecimentos em
novas situacoes.

Em Oomori et al. (2019), apresenta-se uma pesquisa para o desenvolvimento
e avaliagao do pensamento algoritmico desplugado de criangas do 5° ano do Ensino
Fundamental. Para o instrumento de avaliagcdo foi criado um teste de avaliagao
capaz de verificar se 0os examinados entenderam o conceito de operagdes
sequenciais, iterativas e de ramificagao condicional. As atividades consistiram em
trés propostas: (1) Professor Robd, na qual a o educador age como um robd e
seguia instrugbes dadas pelos estudantes; (2) Mover-se para o Gol, na qual a na
qual os estudantes construiram um programa para mover um objeto de um ponto A
para um Ponto B; (3) Ramificagdes e loopings para as ag¢des de movimentagao. A
pesquisa prolongou-se para, a partir dos aprendizados das trés propostas, a
construgcao e implementacdo de programas criados pelos estudantes capazes de
desenhar poligonos regulares e circulos a partir de desenhos de blocos do Scratch
em papel. Aplicando o teste criado com o grupo que participou da pesquisa e um
grupo controle, foi possivel observar que o conceito de algoritmo foi apreendido pelo
grupo que teve experiéncias com a computacédo desplugada.

O Quadro 2, disposto a seguir, apresenta um comparativo entre os trabalhos

apresentados e a presente pesquisa.



Quadro 2 - Comparativo dos artigos selecionados e o BitBox.
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KOHLER WERLICH BRACKMANN NASCIMENTO JAGUST OOMORI BITBOX
Uso da Pensamento Pensamento Contribuicdes Exploring Algorithmic BITBOX:
metodologia Computacional no Computacional do Pensamento Different Expressions for uma proposta
de rotacao Ensino Desplugado: Ensino | Computacional Unplugged Assessing para o
Titulo por estagdes | Fundamental I: um e Avaliagao na para o Ensino e Game-like Algorithmic desenvolvimento
coma estudo de caso Educacgao Primaria aprendizado de Activities for Thinking Ability do pensamento
computagao utilizando da Espanha. Lingua Teaching of Elementary computacional
desplugada. Computagéao Portuguesa. Computational School Children. com uso de
Desplugada. Thinking. atividades
desplugadas
Ano 2019 2019 2019 2018 2018 2019 2023
Introduzir o Investigar o Relatar a utilizacao Investigar as Apresentar a Avaliar o Elaborar um
PC nos anos desenvolvimento da abordagem contribuigdes do | experiéncia com | desenvolvimento recurso
iniciais com do raciocinio logico desplugada com PC parao acriagcéo e do pensamento | educacional para
Objetivo atividades individual e aulas direcionadas e ensino de implementacgéao algoritmico fomentar o
desplugadas. colaborativo com com jogos Lingua de atividades desplugado. pensamento
propostas envolvendo o PC. Portuguesa desplugadas em computacional
desplugadas. utilizando atividades de com computagao
propostas extensao desplugada,
desplugadas. universitaria. avaliando as
vantagens que
podem ser
oferecidas aos
professores no
ambito da
Educacao
Basica.
Estudantes | Estudantes do 1°(1 | Estudantes do 5°e Estudantes do | Estudantes - Ndo | Estudantes do 5° | Professores da
do 2° ao 5° Turma) e 2° ano (1 | do 6° ano do Ensino 9° ano do especificado; ano do Ensino | Educacgéao Basica
Publico Alvo ano do Turma) do Ensino | Fundamental (Total: Ensino Professores (3° Fundamental. (Area STEM)
Ensino Fundamental. 72 estudantes). Fundamental (1 ano do Ensino
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Fundamental.

Turma) e do 1°
ano do Ensino
Médio (2
Turmas).

Fundamental).

Rotacéao por
estagdes com

Estudo de Caso -
comparar os

Comparacéao de
questionarios com

Pesquisa
participante.

Oficinas para
aplicagdo com

Comparacao de
questionarios

Oficina para
aplicagao do PE

Metodologia diferentes resultados da uma turma controle e pequenos com uma turma com um grupo
praticas de atividade individual uma turma de grupos. controle e uma de professores
computacdo | com o trabalho em intervencgao. turma de utilizando um
desplugada. equipe. intervencao. questionario para

coleta de dados
ao final.
Relato de Relato de Comparacao Observacoes e Questionarios, Teste de Questionario Pés
Validagao Experiéncia - Experiéncia - quantitativa entre o Entrevistas - observagoes avaliagao - utilizagéo dos
Observagoes Observagoes - Pré e Pds Teste - Qualitativa. participantes e Quantitativa. jogos -
- Qualitativa. Qualitativa. Quantitativa. entrevistas - Qualitativa.
Qualitativa.
Tabuleiro com | Caminho Minimo - Decomposigéao; Formagao de Pac-man; Professor Robd; | Cartas Binarias;
cartas; Mapa com Mapa da Mbnica; Palavras; Mapa Grafico - Mover-se para o | Estacionamento
Atividades Tabuleiro Obstaculos Tetris 1 (Instrucdes conceitual; Tabuleiro; Rede; Gol; Algoritmo;
Vivo; Simples); Tetris 2 Confecgéo de Tabuleiro. Ramificagbes e Tangram;
Sequéncia de (Repetigao); Os cartaz. loopings. Batalha Naval;
cartas; Elefantes; Rota de Pirate Bay.
Identificagéo fuga do Cebolinha e
de bugs. Cascéo.
Os A proposta é E possivel observar | O PC contribuiu As atividades O conceito de A serem
conhecimento passivel de uma melhora no para as aulas de | s&o envolventes algoritmo foi explorados na
s das jogadas reflexao sobre o rendimento dos Lingua € que mesmo apreendido pelo segao 6.
mais precisas processo de estudantes apos a Portuguesa, quem nao grupo que teve
Resultados eram decomposicao e aplicacao das tornando o domina a area experiéncias
adquiridas ao reconhecimento atividades. aprendizado de conhecimento com a
longo das dos padrdes para a dindmico e de CC, aprende computagao
movimentagd resolugéo de significativo com rapidez e desplugada.

es e cartadas,

problemas.

tanto para os

aplica os
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aprendendo Observou-se docentes quanto | conhecimentos
com 0s erros também uma para os em novas
de forma eficiéncia no estudantes. situagdes.
ludica e na trabalho em equipe
troca de quanto a
informagdes otimizag&o do
com a equipe | percurso na turma
a qual de 2° ano e um
pertenciam. aspecto a ser
Os conceitos aprimorado na
de PC foram | turma de 1° ano.
introduzidos
de forma
transversal,
aprendendo
na pratica a
partir de cada
estacao.

Fonte: Autor (2023).
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A partir do Quadro 2, produzido ao ser relacionar os trabalhos pesquisados
com a presente proposta de pesquisa, sobressalta-se o aspecto da necessidade de
propor atividades de desenvolvimento e aprimoramento do PC para professores da
Educacdo Basica utilizando-se de abordagens desplugadas que possibilitem
formatar aulas potentes de se relacionarem com o cotidiano docente.

Os trabalhos de Kohler et al. (2019), Werlich et al. (2019), Brackmann et al.
(2019), Nascimento, Santos e Neto (2018), Jagust et al. (2018) e Oomori et al.
(2019) foram utilizados como base para a constru¢gado do produto educacional (PE)
intitulado BitBox.

As pesquisas realizadas no processo de extracdo dos dados e selecao
ajudaram a ilustrar, perceber semelhancas, diferengas e trouxeram fundamentacgdes
nao so teodricas, mas principalmente praticas de aplicagdo das abordagens

desplugadas para o desenvolvimento do PC.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

Neste capitulo objetiva-se apresentar o Produto Educacional (PE)" elaborado
por essa pesquisa, descrevendo a sua classificacdo, estrutura e itens de
composigao.

Os elementos que constituem o produto educacional podem ser encontrados

nos apéndices desta dissertagdo, com um apéndice dedicado a cada jogo e cartilha.
4.1 CLASSIFICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A seguir, apresenta-se o Quadro 3 de elementos usados na classificagéo dos
produtos, na modalidade Profissional, da Area de Ensino indicado pela Coordenagao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

Quadro 3 - Classificagdo do Produto Educacional.

Critério Detalhamento
Publico-alvo Professores da Educacéo Basica
Tipo Material didatico - Jogos educacionais
Linha de Pesquisa Tecnologias Digitais na Pratica Docente
Licenca Licenga do tipo CC-BY-NC-SA
Acesso Portal eduCAPES

Fonte: O Autor (2023).

O PE elaborado, BitBox, € composto de 05 (cinco) jogos educacionais com
foco para o desenvolvimento dos pilares do PC (decomposi¢do, reconhecimento de
padrées, abstracdo e algoritmo), utilizando-se da estratégia desplugada. Tais
propostas sao jogos produzidos e remodelados a partir de propostas de Bell, Witten
e Fellows (2015), Computacional (2022) e Code.org (2022). Tais propostas estao
unidas com o objetivo de ser uma oportunidade de ponto de partida para conhecer,
divulgar, explorar e aprofundar um pouco mais sobre os elementos da computagéo

dentro da Educacéo Basica.

" A integra pode ser consultada em: https://bit.ly/BitBoxProdutoEducacional



https://bit.ly/BitBoxProdutoEducacional
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4.2 APRESENTACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Para o PE ter um nome é importante, visto que fornece uma identidade

distinta e, possivelmente, tornando mais facil para as pessoas se referirem a ele.
Desta maneira, refletiu-se que os computadores possuem uma menor base de
armazenamento conhecida como bit. Esse € o motivo, inclusive, que essa unidade
tem este nome visto que deriva de “Binary Digit’. Esse bit pode significar um (1),
ligado, passagem de energia ou verdadeiro. Também pode significar zero (0),
desligado, sem passagem de energia ou falso. Combinag¢des de bits geram diversas
possibilidades, construindo informag¢des com as quais a maquina vai saber o qué,
quando e como executar comandos.

Assim como o bit é a base do funcionamento do computador e de toda a
eletrbnica por tras do funcionamento de um sistema, o Produto Educacional (PE)
tem na sua base um conjunto de 05 (cinco) jogos que assume a roupagem dos bits
do PE. Abarcados estdo em um box (caixa) com os jogos construidos pela pesquisa.
Logo o PE recebeu o nome de BitBox.

As atividades que compdem o referido PE sao:

a) Bit 01: Cartas Binarias - Composto por 05 (cinco) cartdes numerados com 1,
2, 4, 8 e 16 representados por pontos. Apds organizados, € possivel verificar
o processo de formagao dos numeros em base binaria;

b) Bit 02: Estacionamento Algoritmico - Errar & fundamental para a
aprendizagem e o processo de descoberta. Para construir um algoritmo é
fundamental analisar esses erros buscando aprender com eles. No jogo
Estacionamento Algoritmico, testam-se possibilidades e percorre-se o
caminho do erro em busca de verificar quais movimentos possibilitam acertos
com a menor quantidade possivel de dados. Para isso, € preciso construir
algoritmos para retirar o carro x pela lateral direita (saida) sem bater ou
passar por cima dos demais veiculos estacionados;

c) Bit 03: Batalha Naval - Um computador precisa vasculhar centenas de
informagbes em uma fracdo de segundos. Com uma remodelagem do
classico jogo da Batalha Naval, € possivel aprender mais sobre trés métodos

de busca: linear, binaria e por espalhamento (conhecida como hashing);
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d) Bit 04: Tangram - Algoritmos sdo fundamentais para a computagao, pois é
por meio deles que fracionamos um grande problema em pequenas partes a
fim de construir um passo a passo para execucado das orientagdes.
Compreender e construir algoritmos € uma das bases da computagdo. O
Tangram, um jogo tradicionalmente utilizado para o ensino de conceitos
geométricos e aritméticos, aqui é apresentado como uma estratégia para
construir algoritmos detalhados e gerais para algumas das mais de 1700
figuras possiveis de serem formadas;

e) Bit 05: Pirate Bay - Compreender e utilizar fatores de repeticao, lagos de
comandos e condicionais observando padrées e sequéncias € o objetivo
principal desse jogo. Em um cenario de caga ao tesouro, no Pirate Bay os
estudantes utilizam os personagens do assumindo caracteristicas de
Programadores e Softwares. Os grupos de estudantes sdo desafiados a
construir e percorrer caminhos em um mapa para encontrar o tesouro perdido

superando os obstaculos criados.

Cada jogo estara acompanhado de um manual de instrugdes em formato de
cartilha, contendo: objetivo, tempo de aplicacdo sugerido e orientagbes basicas de
uso e funcionamento. Inclui também 3 (trés) propostas de utilizagdo que o educador
pode desenvolver em sala de aula e, por fim, uma ilustracdo de funcionamento.

No verso da cartilha, estardo informagbes referentes a diagramacgao de
identidade visual do PE, bem como dados que se referem a criagdo, ou seja,
referéncias e créditos de autoria, parcerias e colaboragdes. Conta também com um
QRCode que, quando escaneado, remetera o usuario para o canal do YouTube do
projeto com videos sobre o funcionamento dos jogos e mais dicas de utilizagdo
deles em sala de aula. Por fim, na referida cartilha, estardo os dados de
financiamento, apoio e realizagdo. A Figura 19 a seguir € uma ilustragao do referido

PE, exemplificando sua reuniao dentro do box.
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Figura 19 - Jogos que compdem o BitBox

D A 4

CARTAS BEINARIAS ESTACIONAMENTD ALGORITIMICD EBATALHA MNAVAL TAMERAN

Fonte: O Autor (2023).

Os componentes do produto educacional estdo dispostos em apéndices
distintos nesta dissertagdo, sendo que cada jogo e cartilha possui seu proprio

apéndice correspondente.
4.3 DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O PE intitulado BitBox apresenta um conceito de logotipo. A Figura 20,

disponivel a seguir, apresenta as propostas diagramadas com variagéao do fundo.

Figura 20 - Nome BitBox e variagao da diagramacgao

EIT) EIT)

E DX EDOX

Fonte: O Autor (2023).
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Assim como a menor unidade de medida na transmissdo dos dados € o
comego do descomunal mundo dos softwares e hardwares que compdem a
informatica, o PE traz essa associacdo e uma proposta de imersdo para
implementagdo do PC em sala de aula. A Figura 21, disposta a seguir, apresenta em

imagem essa ideia e uma mescla dos conceitos dos logos da Figura 20.

Figura 21 - Variagéo da Logo

Fonte: O Autor (2023).

Conforme é possivel observar nas Figuras 20 e 21, as cores da diagramagao

sdo as apresentadas na paleta da Figura 22, disposta a seguir.

Figura 22 - Cores da diagramagao do PE

Fonte: O Autor (2023).

Cada proposta de bit conta também com uma cartilha que cumpre duas
funcdes: (i) orientar o uso da proposta, contendo as referidas regras de
funcionamento; (ii) proposi¢cdes de atividades para aplicagdo em realidade de sala
de aula. Tais cartilhas foram inspiradas na proposta de Santos, Nunes e Romero
(2019). Elas sao orientativas, auxiliando na aplicacdo das propostas a fim de
assumir uma roupagem de referéncia. Elas ndo sao deterministicas, ou seja, nao

s&0 uma obrigacéo a ser seguida!l
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Na Figura 23 a seguir, apresenta-se a proposta idealizadora da cartilha. Em

(a) é a frente e em (b) é o verso. O design das cartilhas foi inspirado no trabalho

realizado por Santos, Nunes e Romero (2019).

Figura 23 - Proposta de Cartilha para cada bit do PE
(a) (b)

BIT)
BOX

X * a3

T,

oy

ATIVIDADE = FUHCIONAHMENTO

gt -
ATIVIDADE 3 r N
I: -
gt P -

Fonte: O Autor (2023).

Cada espacgo tem um objetivo, que a seguir € apresentado:

(A) Titulo: cada bit possui o seu nome dentro do PE;

(B) Objetivo: breve texto introdutorio contendo o objetivo da proposta;

(C) Tempo: sugestao de tempo de aplicagdo em sala de aula;

(D) Idade: a qual idade se destina;

(E) Série: a qual nivel da educacéo basica se destina;

(F) Atividade 1: introdutoria, sobre o funcionamento e proposigdes de uso;

(G) Atividade 2: intermediaria, contendo uma variagao da primeira proposta

com sugestdes de questionamentos e dinamicas;

(H) Atividade 3: avangada, contendo uma variagdo das demais propostas

com sugestdes de questionamentos e dinamicas;

(I) Funcionamento: ilustragdo do funcionamento do jogo associado;
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° (J) Créditos: local que estara descrito o nome do autor, orientadora, bolsista,
direcao de arte, realizagao e apoio;

° (K) QR Code: local da imagem de QR Code que encaminhara para o canal
do Youtube do projeto e um video orientativo;

° (L) Referéncias: as propostas de cada bit sdo (re)mixagens e suas
inspiragdes sao creditadas neste espaco;

° (M) Selo CC: local para a imagem do Selo Creative Commons;

° (N) Logos: local das imagens dos logos de realizagédo e apoio.

A seguir, o Quadro 4 apresenta uma relacdo dos jogos associados a

quantidade de unidades dentro do box e a jogabilidade nas propostas.

Quadro 4 - Quantidade de jogos dentro do box.

Bit Quantidade Agrupamento
Cartas Binarias 4 Individual
Estacionamento Algoritmo 2 Duplas
Batalha Naval 2 Duplas
Tangram 4 Individual/Grupo
Pirate Bay 1 Grupo

Fonte: O Autor (2023).

Desta forma, cada caixa esta pensada para ser utilizada por, ao menos, 04
(quatro) estudantes contendo no total 13 (treze) itens.

Todos o0s jogos passaram por um processo de diagramagao a fim de construir
uma organizagao visual dos elementos incluindo o /layout, o design dos icones, as
cores e a tipografia. As propostas sofreram modificagdes com o objetivo de
aumentar a usabilidade, reforcar a identidade visual, facilitar a comunicagao, criar
uma experiéncia mais envolvente e auxiliar na organizagao do conteudo.

As secgbes 4.3.1, 4.3.2, 4.3.3, 4.3.4 apresentam uma remodelagem de
propostas de atividades ja publicadas. Essa remodelagem incluiu a construcéo da
unido da diagramacdo para a proposta de BitBox e, também, a inclusdo de novas
atividades e a verificacdo de eficiéncia para comunicagao em busca de melhorar a

qualidade do trabalho realizado. A proposta da seg¢ao 4.3.5 é uma criagdo do autor
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da dissertagdo, baseada na sua experiéncia docente. A seguir, serdo detalhados os
aspectos de cada uma dessas propostas, do funcionamento, bem como das pegas e

das cartilhas idealizadas.
4.3.1 Bit 01: Cartas Binarias

Diferente da base decimal, o sistema binario utiliza apenas os numeros 0
(zero) e 1 (um) para a representagao de qualquer quantidade. Para aprender como
0s numeros sao formados nesta base, o jogo é composto, inicialmente, por 5 (cinco)

cartas numeradas, conforme demonstra a Figura 24, a seguir.

Figura 24 - Bit 01: Cartas Binarias

LoEse

Fonte: O Autor (2023).

Para esta proposta, cada estudante recebe um kit com as 5 cartas. Pode-se
usar estes cartdes para representar numeros virando alguns deles para baixo e
adicionando os pontos dos cartdes com a face para cima. As cartas que ficarem com
a face para baixo, sdo representadas pelo 0 (zero) e as cartas com a face para cima

séo representadas pelo 1 (um). Veja o Quadro 5, como exemplo:

Quadro 5 - Funcionamento do Bit 01.

01000
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@
13 e 01101
@
| 4
200 ® e @
24 -4-+-44 | - 11000
200 @ ® @
h

Fonte: Autor (2023).

Esta proposta € uma remodelagem da atividade Count the Dots - Binary
Numbers com autoria de Bell, Witten e Fellows (2015). As cartas com frente e verso
podem ser conferidas no Apéndice A.

A cartilha esta disponivel na integra no Apéndice B. Nesta cartilha pode-se
observar a proposta da diagramagao oferecida, destacando: o titulo centralizado e
buscando sinalizar a qual jogo pertence, um breve objetivo com o resultado que se
pretende alcangcar com o jogo e, mais abaixo, ha uma sugestado de idade, série e
tempo que as referidas atividades podem necessitar para a aplicacdo em sala de
aula. Tais pontos foram levantados pelo pesquisador a partir das leituras dos
trabalhos de Santos, Nunes e Romero (2019) e Bell, Witten e Fellows (2015),
podendo ser melhor observados na Figura 25, a seguir.



Figura 25 - Cartilha do Bit 01

CARTAS BINARIAS

Tudo o que um computador entende é por meio de zero e um. A base binaria é a forma de compreensao do com-
putador sendo utilizada para exibicdo e pesquisa de informagdes em sua base. Desta forma, a atividade utilizan-
do as Cartas Binarias tem por objetivo reconhecer e aplicar o funcionamento dos nimeros binarios.

: Tempo: 50min iy Idade: 10 aos 18 anos |_EE| Série: EF2 e EM

ATIVIDADE

Separe 5 cartdes distintos. Entregue cada Quantos pontos teria o préximo cartao colocado a esquerda?
cartao para um grupo de estudantes. Solici- Quantos pontos terd o proximo cartao?

te que escolham alguém para representar o E o proximo, do proximeo, do proximo cartéo?

grupo com o cartdo na frente da turma.

Peca que se organizem em ordem decres- Essas questdes fardo que verifiquem a necessidade de cbserva-
cente e questione quais regularidades sao cao de um padrdo de funcionamento para a determinacao da
possiveis de serem observadas, bem como: quantidade de pontos independente da quantidade de cartas.

ATIVIDADE =2 FUHNCIOHAMEHNTO

Podemos usar estes cartdes para representar nume-
ros virando alguns deles para baixo e adicionando os ]
pontos dos cartdes com a face para cima. Por exemplo: L]

Numero 3 - cartdées com 2 e 1 pontos.
Numero 7 - cartées com 4, 2 e 1 pontos.
NUmero 15 - cartdes com 8, 4, 2 e 1 pontos.

Para que formem estes e outros numeros & possivel
propor deois momentos para que compreendam o
funcionamento. O primeiro, com os estudantes que
ainda estao em frente, virando de costa alguns. A
seguir, vocé pode distribuir cépias dos cartbes para
que formem alguns numeros tanto em grupo quanto
individualmente. Incentive que observem que para
um numero a posicao € fundamental, mas diferente
do sistema decimal, nesse caso formamos apenas
com multiplos de 2. 178

e -

10110010

i

5

Prefiro ser um
zero a esquerda
em base 2.

-
o

ATIVIDADE =

Em grupos de quatro integrantes, utilizando papel e
caneta, os estudantes constroem mais 2 cartas que
pertencem a sequéncia e compartilham com o
grande grupo os ndmeros formados. A seguir, propo-
nha formarem uma maneira de cifrar as letras do
alfabeto com a base binaria e mandem mensagem
secretas entre 0s grupos!

Fonte: O Autor (2023).
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4.3.2 Bit 02: Estacionamento Algoritmico

Para construir um algoritmo € fundamental analisar os erros buscando
aprender com eles. Neste bit a proposta € testar possibilidades percorrendo o
caminho do erro em busca de verificar quais movimentos possibilitam acertos com a
menor quantidade possivel de dados.

Sobre um board, organiza-se as pegas do bit conforme o desafio escolhido
que estdo divididos em iniciante e intermediario. Nao ha uma ordem
pré-determinada para a realizagdo desses desafios. O objetivo € organizar um
algoritmo para retirar o veiculo amarelo, nomeado de x, pela lateral direita (saida)
sem bater ou passar por cima dos demais carros e caminhdes estacionados. A

Figura 26, disposta a seguir, ilustra essa proposta.

Figura 26 - Bit 02: Exemplo de Card de Posi¢ao

NIVEL INICIANTE - DESAFIOD 1

.-,.l—.f'—‘, 1

-

|
|
|
I
|
I
|
I
|
I
|

8

Fonte: O Autor (2023).

Esta proposta é para uma dupla de estudantes. Primeiramente, um estudante
assume a organizagao das pegas que conta com um total de 04 (quatro) caminhdes
rosas, 06 (seis) carros verdes e 01 (um) carro amarelo, com a organizagao no board
de acordo com o desafio escolhido.

A seguir, o outro estudante anota os movimentos realizados pelos veiculos
para o alcance do objetivo em um card de anotagdo. Essas anotagdes devem usar
apenas os comandos 1, |, < e — mover os veiculos no sentido estacionado, ou

seja, carros que estdo no sentido vertical s6 podem andar verticalmente e carros
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estacionados na horizontal s6 podem andar horizontalmente. Nao € permitido trocar
o sentido do veiculo ou fazer curvas. O card de anotacao foi criado com um limite de
24 linhas de programacéao, o que significa que nenhum desafio ira ocupar mais do
que esse limite para retirar o carro x do congestionamento no estacionamento. A

Figura 27 a seguir, ilustra uma dessas anotagdes.

Figura 27 - Bit 02: Exemplo de Card de Anotagao

LINHA vEicuLD HOVIHEHTODS
01 c 4=
02 i

03

04

05

06

07

08

L 3b ik 1sdedt IEIE

Xlw | pslp|lw|p|=

-
) 4
e

Fonte: O Autor (2023).

Esta proposta € uma remodelagem da atividade Estacionamento Algoritmo
com autoria de Computacional (2022). Os cards de posigdo e o card de anotagao
com frente e verso podem ser conferidos no Apéndice C. Neste mesmo apéndice é
possivel conferir a versdao em 2D das pecgas que compdem essa proposta de jogo.
Para o BitBox, essa proposta tem os veiculos e personagens construidos em uma
Impressora 3D no modelo Ender 3V2. Os modelos foram construidos utilizando o
software Ultimaker Cura'? a partir de modelos do site de modelagem TinkerCad'. As
impressdes € modelagem foram adaptadas em relagcdo as dimensdes das pecas
para encaixe no board™.

A seguir, é possivel conferir a Imagem 1 referente a essa impressdo na

modelagem em 3D com sua vista superior (a) e vista frontal (b)::

2 Link: https://ultimaker.com/software/ultimaker-cura
3 Link: https://www.tinkercad.com/
" Link: https://drive.google.com/drive/folders/1rRIrGRdfpzzo6nlEghlGHzzisfVV-FQL ?usp=sharing


https://drive.google.com/drive/folders/1rRIrGRdfpzzo6nlEghlGHzzisfVV-FQL?usp=sharing
https://www.tinkercad.com/
https://ultimaker.com/software/ultimaker-cura

91

Imagem 1: Impressao 3D - Estacionamento Algoritmico

(@)

(b)

Fonte: O Autor (2023).

A cartilha esta disponivel na integra no Apéndice D. Observa-se na Figura 28
a sequir, as propostas de ilustragao presente na cartilha do Bit 02 e que foram uma
criacdo em todas as cartilhas do autor da dissertagao.



Figura 28 - Cartilha do Bit 02
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::]T,: ESTACIONAMENTO ALGORITIMICO

Errar é fundamental para a aprendizagem. Para construir um algeritmo é fundamental analisar esses erros
buscando aprender com eles. No estacionamento algoritmico iremos testar possibilidades percorrendo o cami-
nho do erro em busca de verificar quais movimentos possibilitam acertos com a menor quantidade possivel de
dados. O objetivo é utilizar algoritmos para retirar o carro x pela lateral direita (saida) sem bater ou passar por
cima dos demais carros e caminhodes estacionados.

: Tempo: 100min ‘# Idade: 10 aos 18 anos |—Qﬁ| Série: EF2 e EM

ATIVIDADE 1

Passo 1: Escolher um dos cards de posigdes;

Passo 2: Posicionar as pecas no tabuleiro conforme o card, respeitando o sentido e posicao dos veiculos;

Passo 3: Usando apenas os comandos =, +, « @ » mover os veiculos no sentido estacionado, ou seja, carros que
estdo no sentido vertical sé podem andar verticalmente e carros estacionados na horizontal sé podem andar
herizontalmente. Nao é permitido trocar o sentido do veiculo ou fazer curvas!

Passo 4: Anotar qual o veiculo utilizado, quantas vezes ele se moveu e em que direg¢ao, até vocé conseguir remo-
ver o carro x do estacionamento. Dessa forma, crie uma sequéncia de instrugdes de como solucionar o problema.
Para tal, utilize o card de anotacgdo.

ATIVIDADE 2 FUHCIOHAMENTO

Observe as figuras a seguir. Elas falam sobre o mesmo

algoritmo, porém a segunda imagem utiliza um @ @ _

looping para movimentos repetidos, diminuindo a

quantidade de informacées para o cédigo. _ @ @
VEICULO MOVIMENTOS

5 CIDID]D]

LINHA  VEiCULO HOUIHENTOS
VEICULO MOVIMENTOS ol A o 2% =] x
6 |ax | D] | ] @ [ 1 |4 D[ d]D
03 4 7x o
Utilizando este e outros exemplos explore essa ideia 04 c E} [:} [:‘,s |>

com os estudantes buscando fazer uma andlise frente
a questdo: “De que forma poderia utilizar looping
para diminuir a quantidade de informagées contidas [

nas programagoes que realizamos?” macédo que nio esta correto?

23 L

Existe algo nessa progra- ]

O

O que podemos mudar para
utilizar menos dados para
transmitir essa informacao?

ATIVIDADE s

O educador escolhe um dos cads para discutir a solugdo
com a turma. Conforme constroem o codigo juntos
podem explorar os loopings e possiveis estratégias
diferentes. Podem criar um cédigo novo agora com as
palavras para cima, para baixo, esquerda e direita de
maneira que todos reproduzam em seus tabuleiros.

Quais cards
podemos inverter?

Fonte: O Autor (2023).
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4.3.3 Bit 03: Batalha Naval

Quando se pesquisa uma informagdo no Google, a resposta surge em
microssegundos. Porém, para nos retornar tais informagdes um computador
vasculha essas informagdes em servidores espalhados pelo mundo. Em uma fragéo
de segundos, uma verdadeira viagem acontece! Para esta proposta desplugada a
ideia é aprofundar as formas de rastreamento de informacgdes.

O jogo Batalha Naval esta dividido em trés atividades que buscam refletir
formas de rastreamento de dados: linear, binaria e por espalhamento (conhecida
também como hashing). Assim como no jogo de tabuleiro classico da Batalha Naval,
consiste em uma dupla de jogadores “adivinharem” em que quadrados estdo os
navios do seu oponente, através de um palpite.

Nas trés tarefas, a busca pela ideia gira em torno de cada integrante escolher
um navio que esteja na carta, anotando a letra e o numero respectivo. A seguir, cada
integrante informa ao seu oponente qual € o numero escolhido. A proposta tem
continuidade no revezamento para adivinhar onde esta o navio do seu concorrente
ao comunicar a letra e o seu rival lhe dizer o navio correspondente a essa letra.
Ganha a rodada quem achar primeiro o navio escolhido pelo adversario. A Figura 29

a seguir, € uma ilustracdo de uma dupla de cards.

Figura 29 - Bit 03: Batalha Naval

i i i il il

S

Fonte: O Autor (2023).
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Todas as atividades das cartilhas foram pensadas para oferecer situagdes
dindmicas que tivessem um nivel gradual de complexidade e possibilitasse
questionamentos que, nesse caso, comega pela busca linear, parte para a binaria e
encerram-se no hashing. Tais pontos foram levantados pelo pesquisador a partir das
leituras dos trabalhos de Santos, Nunes e Romero (2019) e Bell, Witten e Fellows
(2015).

Na proposta Busca Linear, ha 10 (dez) propostas criadas, que antes de
inicia-las, sugere-se organiza-las em uma pilha. Essa proposta tem um material de
anotagdo, que serve de rascunho para que as cartas sejam reutilizadas quantas
vezes for preciso.

Na proposta Busca Binaria, ha 5 (cinco) propostas criadas, que antes de
inicia-las, deve-se organiza-las em uma pilha e as cartas deste jogo devem ser
jogadas com seus respectivos pares alfabéticos. Essa proposta tem o mesmo
material de anotacao da Busca Linear.

Na proposta Hashing, os navios agora estdo organizados em colunas de 0
(zero) a 9 (nove). O diferencial desta proposta para a Linear e a Binaria, no quesito
da busca dos navios, esta em somar os digitos do numero do navio e o ultimo digito
da soma é a coluna em que o navio esta. Ao conhecer a coluna, agora deve
adivinhar qual dos navios naquela coluna é o desejado. Apenas a atividade C esta
em decimal e pode ser usada para conhecer a proposta. Para as demais atividades,
se faz necessario transformar para aplicar o hashing na base decimal: binario (3A),
hexadecimal (3B) e octal (3D). E importante se atentar que cada carta de posi¢ao
possui a sua respectiva carta de anotagao, diferentemente das atividades anteriores.

Esta proposta € uma remodelagem das atividades Battleships - Searching
Algorithms com autoria de Bell, Witten e Fellows (2015). As cartas com frente e
verso podem ser conferidas no Apéndice E. A cartilha esta disponivel na integra no
Apéndice F. Na Figura 30, disposta a seguir, € possivel verificar as atividades

propostas para esta cartilha.



Figura 30 - Cartilha do Bit 03
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BATHLHA HAUAL

Um computador precisa vasculhar centenas de informacdes em um fracdo de segundos. Este jogo de Batalha
Naval busca demonstrar trés métodos de busca: linear, binaria e por espalhamento (conhecida como hashing).

: Tempo: 90min

Para esta atividade utiliza-se o material de anotacao
Busca Linear e tem esse nome porgue envolve passar
por todas as posi¢des, uma a uma.

Passo T Formar duplas. Do monte Busca Linear cada
integrante retira uma carta ndo mostrando ao seu
concorrente;

Passo 2 Cada integrante escolhe um navio que esteja
na carta, anotando a letra e o nimero respectivo;

‘ﬁlﬁ‘ Idade: 10 aos 18 anos
ATIVIDADE 1

|_Eﬁ| Série: EF2 e EM

Passo 3: Cada integrante informa qual € o nimero do
navio;

Passo 4: Um integrante diz a letra de um navio e o seu
rival lhe diz o navio correspondente a essa letra,
revezando-se para adivinhar onde esta o navio do seu
concorrente;

Passo 5: Seguir o revezamento até achar o navio.
Ganha a rodada quem achar primeiro.

ATIVIDADE =2

As cartas deste jogo devem ser jogadas com seus
respectivos pares alfabéticos, As instrugdes e o mate-
rial de anotagdo para essa versdo do jogo sdo as
mesmas do jogo anterior, apenas € importante desta-
car gue no monte Busca Bindria os navios estdo em
ordemn crescente. A atividade tem este nome porque
divide o problema em 2 partes.

ATIVIDADE =

Nesta atividade a proposta € descobrir a coluna (0 a 9)
na qual o navio esta. Basta somar os digitos do
numero do navio. O ultimo digito da soma € a coluna
em gue o navio esta. Ao conhecer a coluna, agora deve
adivinhar qual dos navios naquela coluna € o desejado.
Essa técnica € chamada “hashing” porque os digitos
sao "espremidos” (do inglés, *hashed”) uns contra os
outros. Apenas a atividade C esta em decimal e pode
ser usada para conhecer a proposta. As demais se faz
necessario transformar para aplicar o hashing na base
decimal: binario (3A), hexadecimal (3B) e octal (3D). E
importante se atentar que cada carta de posigdo
possui a sua respectiva carta de anotacao, diferente-
mente das atividades anteriores.

FUNCIOHAMENTO

Fonte: O Autor (2023).
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4.3.4 Bit 04: Tangram

Para construir um conjunto de orientagdes € necessario que seja descrito o
passo a passo da sua construgdo. As receitas para elaboragédo de um prato na
culinaria € um exemplo que permite verificar que os algoritmos rodeiam o cotidiano
dos individuos. Na computacao, eles sdo a base de diversas construcbes em
programacgao permitindo a resolugédo de problemas. Nesta proposta, o jogo Tangram
assume uma roupagem para aprender que a descricdo detalhada é fundamental na
construg&o dos algoritmos.

O Tangram consiste em um conjunto de 7 (sete) pegas geométricas, sendo
elas: 2 (dois) triangulos retangulos grandes, 1 (um) tridngulo retdngulo médio, 2
(dois) triangulos retangulos pequenos, 1 (um) quadrado e 1 (um) paralelogramo. A

Figura 31 a segquir, ilustra as pegas desse jogo.

Figura 31 - Bit 04: Pecas do Jogo Tangram

Fonte: O Autor (2023).

Para integrar o BitBox foi inserida uma versao realizada em uma gravadora e
frezadora a laser do tipo Controle Numérico Computadorizado (CNC). A seguir, a

Imagem 2 demonstra essas peg¢as com sua vista superior (a) e posterior (b)::



97

Imagem 2: Gravagdo CNC - Tangram

(a)

(b)

Fonte: O Autor (2023).

O item principal € um conjunto de cartas com imagens possiveis de serem
formadas pelo Tangram. Ressalta-se que, com essas pegas, € possivel a criagao de
mais de 1700 imagens diferentes. Sdo 15 (quinze) cartas separadas em 3 (trés)

niveis de 5 (cinco) cartas cada: facil, médio e dificil.
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Observa-se na Figura 32 a seguir, alguns exemplos dessas cartas.

Figura 32 - Bit 04: Cartas do jogo Tangram

r pl xr W p

T " aEe  OEam

Fonte: O Autor (2023).

Em grupos, cada estudante deve possuir um conjunto completo de Tangram.
Em um monte, devem estar organizadas as cartas de imagens referéncias para a
montagem de algoritmos. Um membro do grupo escolhe uma carta do monte e
explica essa imagem para o restante do grupo. Com essas explicagdes os demais
integrantes tentam formar as imagens com as informagdes fornecidas. Depois de
todos formarem as suas imagens, o titular do cartdo mostra a imagem sorteada para
o restante dos integrantes do grupo. A atividade é concluida quando todos tiverem a
chance de descrever ao menos uma imagem.

Esta proposta € uma remodelagem da atividade Tangrams com autoria de
Code.org (2022). As cartas com frente e verso podem ser conferidas no Apéndice G,
junto ao molde da versdo em 2D das pegas do Tangram. No Apéndice H & possivel
analisar a cartilha para este bit que conta com as propostas de aplicacdo em
realidade educacional. Na Figura 33, disposta a seguir, € possivel verificar as

atividades propostas para esta cartilha.



Figura 33 - Cartilha do Bit 04

TAHGRAM

Algoritmos sao fundamentais para a Computacao, pois &€ por meio deles que fracionamos um grande problema
em pequenas partes a fim de construir um passo a passo para execugao das orientacdes. O objetivo é conhecer
esse conceito construindo algoritmos detalhados e gerais utilizando o jogo Tangran.

: Tempo: 90min

Idade: 10 aos 18 ancs

|_gﬁ| Série: EF2 e EM

ATIVIDADE

Inicialmente sugere-se brincar com as 7 pegas (2 tridangulos retangulos grandes, 1 triangulo retangulo médio, 2
triangulos retangulos pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo) do jogo de forma livre, formando imagens a fim
de explorarem suas propriedades, semelhancas e diferencas. A seguir, mostre algumas imagens e desafie que as
recriem. Explique que um Tangran € utilizado geralmente para resolver quebra-cabecas de imagens, onde &

paossivel formar mais de 1700 usando todas as pegas, sem sobrepor nenhuma.

ATIVIDADE =2

Passo 1: Dividir a turma em grupos de 3 a 5 estudantes;

Passo 2: Cada estudante fica com um conjunto com-
pleto do Tangran;

Passo 3: Um membro do grupo seleciona o primeiro
cartao do monte de Algoritmos;

Passo 4: O estudante com esse cartdo tenta explicar a
imagem para o restante dos integrantes do grupo.

Passo 5: Os demais integrantes tentam formar as
imagens com as informacdes fornecidas pelo jogador
com o cartdo do Algoritmo;

Passo 6: Quando todos formaram as suas imagens, o
titular do cartdo mostra o cartdo original e o grupo
discute os acertos e os erros;

Passo T7: A atividade deve continuar até que todos
tenham a chance de descrever uma imagem.

O titular do cartdo ndo pode usar as maos para essa
explicagdo, apenas palavras. A explicagdo deve ser
detalhada e o titular do cartdo ndo pode repetir diver-
sas vezes. Sugere-se que para essa repeticdo o grupo
organize-se com uma regra criada por eles.

+

ATIVIDADE s

Com uma imagem monte um algoritmo junto com a
turma discutindo como ele pode ficar curto, ou seja,
sem muitas instrugdes. Ao longo desta proposta
explore como os elementos dessas figuras auxiliam na
montagem das imagens.

FUHNCIOHAHMENTO

LADO A

2 Triangulos
grandes proximos.

Abaixo tem 1
triangulo pequeno
encostado com os
lados préximos dos

outros dois.

Depois abaixo
temos mais um
triangulo, porém
meédio bemn proximo
do anterior.

E depois mais um
tridngulo abaixo
com um outro lado
encostado no
anterior.

Depois abaixo estd o
quadrado.

Qual programacao
auxilia na melhor
montagem?

LADO B
Sentido da Operagao +

2 Triangulos Grandes
Aproximar seus catetos de
maneira a ter os angulos reto
para baixo.
1Triangulo Pequeno
Abaixo do angulo de 180°,
aproximar o cateto do triangulo
pegueno.
1Triangulo Médio
No dltime triangulo, aproximar
o cateto do triangulo médioem
sua hipotenusa de maneira a
formar um trapézio retangulo.
1Tridngulo Pequeno
No cateto restante do tridngulo
medio, aproximar a hipotenusa
do outro triangulo pequenc
formande um retangule.

1Quadrado
Aproximar o quadrado do
retangulo formado.

Fonte: O Autor (2023).
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4.3.5 Bit 05: Pirate Bay

Em um cenario de Caga ao Tesouro ocupando a posigao de personagens de
Programadores e Softwares, este quinto bit € um desafio para percorrer caminhos
em um mapa para encontrar o tesouro perdido superando os obstaculos.
Compreender e utilizar fatores de repeticdo, lagos de comandos e condicionais
observando padrées e sequéncias compdem o objetivo principal desta atividade.
Esta € uma proposta criada pelo autor desta dissertagdo. A Figura 35, acessivel a

seguir, € uma ilustragdo do board sobre o qual ira se desenvolver o jogo.

Figura 35 - Bit 05: Pirate Bay
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Fonte: O Autor (2023).

O board foi diagramado inspirado em jogos de Xadrez e na proposta do Jogo
War'®, com o qual é possivel transformar uma folha de 42cmx59cm em uma folha
com dimensao de 21cmx15cm, tendo um sistema de fechamento especifico para
oportunizar facil armazenamento e a reutilizagao do papel em diversos momentos. A

Figura 36, conforme consta a seguir, ilustra como funciona esse board criado.

> Ver Modelo no link: https://www.lojagrow.com.br/jogo-war---grow-02000/p.



https://www.lojagrow.com.br/jogo-war---grow-02000/p
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Figura 36 - Bit 05: Funcionamento do Board

Passo 1 Passo 2

Fonte: O Autor (2023).

No Passo 1, tem-se o board para ser recortada a tira em branco; no Passo 2,
deve-se vincar o board em direcdo aos 04 (quatro) eixos de maneira a facilitar a
dobradura; no Passo 3, dobra-se para dentro o primeiro e quarto quadrante; no
Passo 4, dobra-se ao meio, formando a imagem ao final.

Esse jogo recebeu o nome de Pirate Bay devido ao fato de ser diagramado
no cenario de uma baia, que € uma porcdo de mar ou oceano, que se estende para
dentro da costa, geralmente com uma abertura estreita.

Em um grupo de 4 (quatro) estudantes, o jogo se desenvolve com a formacgao
de 2 (duas) duplas que vao ser oponentes. De forma livre, escolhem quem sera a
dupla intitulada Programador e uma dupla que sera o Software. A proposta tera os
desafios criados pelo Software, que determina um lugar para o pirata iniciar o jogo
dentro do tabuleiro assim como para o tesouro. O objetivo dos Programadores é
fazer o pirata chegar ao tesouro utilizando um baralho de cartas de movimento,

superando os obstaculos em forma de rochas ou entdo o navio. A dupla de
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Softwares executa os comandos criados. Os Programadores s&o considerados
vencedores se conseguirem construir um rol de comandos capaz de superar o

desafio criado levando o pirata ao seu tesouro.
As cartas comando criadas s&do as ilustradas na Figura 37 e estdo

disponibilizadas no Apéndice | da dissertacao.

Figura 37 - Cartas Comando do Bit 05
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agrupamento de

) phrats ands uma
casa pam frente, na Y
CA3E &M QuE & - » TS i e

i regda am que encontsa
astivar apontando - - - comandos

ASEUTE O vl Or d ASEUITE S valid i
armia seduencls dma sequitncia Amsuma o valor de
o camardas e msrEpn e quinlcusr cartn

Fawvimenton
diferente de v difmrmrte e

9 10
SE SE HAD

= || ==

50 podC 207 wid3a

Cria una
apts a carta SE

CONBICIT DI
QuUT © Mmovimsnto
@3 préxima carta

saja raalizada

Cria uma condigaa
alrainative caka &

Fonte: O Autor (2023).

As quantidade em unidades sao: (1) 40; (2) 18; (3)18; (4) 10; (5); 10; (6) 4; (7)
4; (8) 4; (9) 4; (10) 4. Totalizando 116 (cento e dezesseis) cartas.
Para o BitBox, essa proposta construiu também os personagens em uma

Impressora 3D no modelo Ender 3V2. Os modelos foram construidos utilizando os
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mesmos softwares do Bit 02. As impressdes e modelagem foram adaptadas em
relagdo as dimensdes das pecgas para encaixe no board’.
A seguir, é possivel conferir a Imagem 3 referente a essa impressao na

modelagem em 3D:

Imagem 3: Impresséo 3D - Pirate Bay

Wlu-

Fonte: O Autor (2023).

A proposta com frente e verso é possivel ser conferida no Apéndice I, junto
com a versao em 2D dos personagens do jogo. No Apéndice J, é possivel analisar a
cartilha para este bit que conta com as propostas de aplicagdo em realidade

educacional. A Figura 38 trata-se da proposta da cartilha para esse Bit.

'8 Link: https://drive.google.com/drive/folders/1f_nl460WT9Jyz7 AAMsLHPBj1n-IPa5hqg?usp=sharing


https://drive.google.com/drive/folders/1f_nI460WT9Jyz7AAMsLHPBj1n-IPa5hq?usp=sharing

Figura 38 - Cartilha do Bit 05
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PIRATE BAY

Compreender e utilizar fatores de repeticao, lagos de comandos e condicionais observando padroes e sequén-
cias que compdem o objetivo principal desta atividade. Em um cenario de Caga ao Tesouro ocupando a posicao
de personagens de Programadores e Softwares, os grupos de estudantes sao desafiados a percorrer caminhos
em um mapa para encontrar o tescuro perdido superando os obstéculos.

x Tempo: 90min

?ﬁ Idade: 10 aos 18 anos

I&El Serie: EF2 e EM

ATIVIDADE 1

Passo ©: No grupo de 4 alunos, formar 2 duplas.
Escolher uma dupla que serd o Programador e uma
dupla para ser o Software;

Passo 2: O Software determina um lugar para o
pirata iniciar o jogo dentro do tabuleiro assim como
para o tesouro e as rochas;

Passo 3: O Programador deve pegar as cartas de
comando e formar uma sequéncia que ira orientar o
caminho do pirata ac longo do percurso formando o
seu mapa do tesouro. O pirata ndo pode se deslocar
nas diagonais.

Passo 4: O Software deve executar o que foi planejado
pelo Programador movendo o pirata ao longo do
percurso exatamente comao proposto pelo mapa;

Passo 5: O Programador ganha o jogo se conseguir
chegar ao tesouro superando os obstaculos;

Sempre considere a frente do pirata para desenvol-
ver os movimentos sugeridos. As cartas podem ser
organizadas em um monte, assim a leitura e a
sequéncia de movimentos realizadas pelo Software
segue a disposi¢cao do monte. Outra possibilidade é
organizar as cartas lado a lado, fazendo com que
identifiqguem a necessidade de encurtar o cédigo
com cartas de repeticdo. Os estudantes podem
trocar os papéis de Software e Programador ao
longo de cada rodada e o ganhador sera aquele que
percorre o maior caminho em menor tempo ou
entao com a menor quantidade de cartas possivel.

ATIVIDADE =2

Apos 0s grupos de estudantes terem compreendido o
funcionamento das cartas, do tabuleiro e do objetivo
do jogo propde-se a insercao de mais 3 personagens
que devem ser inseridos no jogo apos o Passo 2 da
Atividade 1. Todos contém um bénus e um custo. Para
saber qual deles serd utilizado, deve-se jogar 2 dados e
se a soma for um numero primo, entao vale o bonus,
caso contrario valerd o custo. S3o eles:

FURACAO - Bbnus: Deslocar até 5 posicées em qual-
quer direcdo, inclusive nas diagonais. Atencdo que
este deslocamento deve ser escolhido e mantido.
Custo: Perde 10 cartas do monte escolhidas aleatoria-
mente pela dupla Software.

PAPAGAIO - Bbnus: utilizar a carta coringa mais 3
vezes, Custo: ndo pode utilizar a carta coringa nenhu-
ma vez durante a construcdo do programa.

PA - Bonus: ganha infinitas cartas de repeticdo de movi-
mentos. Custo: a dupla Software escolhe uma carta do
monte que nac devera aparecer na programacao.

I_I'

FUHCIOHAMEHNTDO

Fonte: O Autor (2023).
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Cada jogo e cartilha possui um apéndice especifico que contém os
componentes do produto educacional, todos detalhadamente descritos na presente

dissertacao.
4.3.6 Produtos Educacionais Complementares

O primeiro produto complementar é a criacdo e disponibilizacdo de videos
tutoriais que estao reunidos no canal do Youtube' do projeto BitBox. A proposta é a
criacao de, ao menos, 05 (cinco) videos, onde cada um contém um conjunto de
instrugdes e explicagdes relativas de utilizacdo e, ao menos, 1 (uma) das propostas
presente na cartilha da atividade associada.

No verso de todas as cartiihas ha um QRCode associado que encaminha
para esse canal do Youtube. Para verificar, basta acessar o apéndice referente a
cada cartilha ao final da dissertacdo. Assim, essa agao nao s6 busca que outros
educadores tenham acesso aos videos em contato com o BitBox, mas a partir dos
videos possam conhecer as propostas criadas.

Alguns conteudos serdo divulgados em redes sociais, como no perfil do
Instagram do Projeto, que conta com o enderego @bitboxdesplugado™. Ao longo do
tempo, a pagina estara sendo atualizada e ira manter uma rede de educadores,
pesquisadores e interessados no tema de Pensamento Computacional utilizando a
abordagem desplugada. E algo a ser mantido pelo pesquisador para além da
dissertacao, alimentando uma das principais redes sociais com conteudo voltado a

sala de aula para o ensino de computacéo.

7 Link: https://www.youtube.com/@bitbox.desplugado/featured

'8 Link: https://www.instagram.com/bitboxdesplugado/



https://www.instagram.com/bitboxdesplugado/
https://www.youtube.com/@bitbox.desplugado/featured
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo tem como objetivo apresentar a metodologia utilizada nesta
pesquisa, buscando caracterizar e classificar quanto a sua natureza, aos seus
objetivos, sua abordagem e seus procedimentos. Também serdo apresentadas as
predilegdes de instrumentos para coleta de dados e a estratégia de analise utilizada.
Por fim, apresenta-se um breve relato de alguns experimentos exploratérios

realizados.
51 CARACTERIZA(;AO E CLASSIFICAQAO

Para Gil (2008), o método cientifico tem como objetivo atingir o conhecimento.
Para tal é necessario langar mao de um conjunto de procedimentos intelectuais e
técnicos. Para que seja considerado conhecimento cientifico, para Gerhardt e
Silveira (2009) apud Silveira (2002) é necessaria a identificacdo dos passos para a
sua verificagdo, ou seja, determinar o método que possibilitou chegar ao
conhecimento. Desta maneira, o conhecimento gerado é objetivo, metddico, passivel
de demonstragcao e comprovacao.

Em relagédo a natureza, esta € uma pesquisa aplicada, visto que esta voltada
a uma aquisicdo de conhecimentos que estdo direcionados a geragao de
conhecimentos para uma aplicacdo pratica na particularidade determinada
envolvendo os interesses locais (Gerhardt, Silveira, 2009; Gil, 2017). No caso, a
pesquisa busca compreender se o PE criado estimula o desenvolvimento do PC
dentro das praticas de sala de aula sendo uma pesquisa aplicada ao ensino.

Quanto aos objetivos, esta pesquisa € classificada como descritiva, visto que
a busca sera pela identificacao e correlagdes entre variaveis, definindo sua natureza
e descrevendo os fendmenos (Gil, 2017). No caso, € a identificacdo das
caracteristicas de potencialidade de promog¢ao do PE para o desenvolvimento do
PC, a fim de registrar os dados obtidos no campo de aplicacéo.

Em relagdo a sua abordagem, classifica-se como qualitativa, determinada
como uma base para a percepcao do fendbmeno dentro do seu contexto de
ocorréncia, considerando as particularidades e contextos dos sujeitos da pesquisa

de maneira a analisar os dados de maneira a explica-los e descrevé-los (Minayo,
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2016; Gil, 2017). Destaca-se que os dados serao coletados e tratados em aspectos
abertos e fechados, integrando um método misto de pesquisa.

Tal fato deve-se objetivar a analise das informagdes coletadas junto aos
docentes em audio e video, buscando interpretar as respostas subjetivas dos
entrevistados e almejando compreender os significados atrelados em um processo
compreensivo e interpretativo. Ao mesmo tempo, quantifica-se as respostas obtidas
com o uso de um questionario com fim a verificar junto aos participantes educadores
as potencialidades de promocdo e associacdo dos pilares do PC, dentro das
propostas que compdem o PE.

Assim exposto, tal opcdo de coleta e analise mista é escolhida por
compreender que as medidas qualitativas podem ser potencializadas pelas medidas
quantitativas, fornecendo informag¢des complementares acerca do problema de
estudo. Apesar de possiveis controvérsias em relagado as duas proposi¢des, Minayo
(2016) salienta e enfatiza que as abordagens mistas de pesquisa tém uma diferencga
em cunho de natureza e ndo em uma escala de hierarquia. A autora vé tais métodos
estando em oposicdo complementar “[...] que quando bem trabalhada tedrica e
praticamente, produz riqueza de informacgdes, aprofundamento e maior fidedignidade
interpretativa” (Minayo, 2016, p. 22).

O método de investigagdo que classifica a presente pesquisa quanto aos
procedimentos é o estudo de caso. Tem por objetivo aprofundar a descrigdo de uma
determinada realidade, permitindo uma investigacdo para se preservar as
caracteristicas holisticas e significativas dos eventos da vida real. A adogao deste
procedimento auxilia na identificagcdo sendo um estudo profundo de poucos objetos
de pesquisa, explicando as variaveis causais envolvidas (Yin, 2015).

A Figura 39, ilustrada a seguir, apresenta de forma condensada as

caracteristicas da presente pesquisa.
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Figura 39 - Classificagdo metodolégica da pesquisa

CLASSIFICACAO

o =

Fonte: O Autor (2023).

5.2 PUBLICO-ALVO

Os educadores dos componentes de Matematica, Fisica e Quimica compdem
0 publico-alvo para desenvolver atividades voltadas ao pensamento computacional
englobadas pelo BitBox. Tal escolha deve-se ao fato destes componentes estarem
diretamente relacionados a computacédo e ao processamento de informagdes. A fim
de exemplificagdo: a Matematica € uma disciplina que envolve a resolugao de
problemas e o uso de légica e algoritmos; a Fisica, ja pode desenvolver modelos e
simulagdées computacionais para estudar fenédmenos fisicos; a Quimica surge para a
modelagem molecular, o design de novos materiais € a previsdao de reagoes
quimicas.

Ja tendo possiveis aproximacdes de preceitos de pensamento computacional
em suas formacgdes iniciais, acredita-se que educadores destas areas tenham a
capacidade de integrar mais facilmente atividades de pensamento computacional em
seus curriculos existentes, tornando mais facil para os alunos desenvolverem essa
habilidade.

Também se destaca a potencialidade da capacidade destes educadores de
criarem conexdes entre os conceitos abstratos da computacao e a vida cotidiana dos
alunos. Por exemplo, eles podem usar exemplos de como os principios da
programacao sao aplicados em areas como a robdtica, a simulagado de fenbmenos

reais ou abstratos, na analise de dados e de diversos outros.
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No entanto, ressalta-se que outras areas do conhecimento ndo estariam
excluidas da possibilidade de aplicagdo das propostas embasadas nesta pesquisa,

porém, fogem neste instante do recorte temporal e pratico que aqui se propde.
5.3 DINAMICA DE APLICACAO DO PE

Este projeto de pesquisa foi aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa (CEP)
da Universidade Estadual do Rio Grande do Sul (UERGS) sob o processo de
parecer sob 0 numero 5.525.456.

A aplicacdo em formato de um minicurso ocorreu em 2 (dois) encontros
presenciais com 4 (quatro) horas de duragdo cada. A dinamica proposta é: (i) no
primeiro encontro a aplicacdo dos bits 01, 02 e 03 precedidos de uma explanacao
tedrica que abordara os principios do PC, seus pilares e da abordagem desplugada.
No mesmo encontro foi aplicado o preenchimento do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE), disponivel no apéndice K; (ii) no segundo encontro objetiva-se
a aplicacao dos bits 04 e 05. Ao final deste encontro foi aplicado o questionario.

Na aplicagdo de cada proposta, foi apresentado o material e o
desenvolvimento das atividades das cartilhas orientativas. Esses 2 (dois) encontros
tiveram a finalidade de associar os materiais produzidos aos pilares do PC com o
objetivo de identificar as possibilidades de aplicagdo em contexto escolar.

Ao final, os educadores receberam um certificado de participacdo que foi
elaborado e emitido junto a coordenacdo do Programa de Pds-graduagdo em
Formagdo Docente para Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matematica
(PPGSTEM) da UERGS.

5.4 COLETA DE DADOS

Os pesquisadores Gerhardt e Silveira (2009, p. 56) definem que, “[...] coleta
de dados compreende o conjunto de operagdes por meio das quais o modelo de
andlise é confrontado aos dados coletados. Ao longo dessa etapa, varias
informacgdes sao, portanto, coletadas.”

Para Chaer, Diniz e Ribeiro (2011), Richardson (2012) e Gil (2017), o uso do
questionario é um instrumento de coleta de dados contendo um conjunto de

questdes que devem ser respondidas por escrito pelo informante. A linguagem
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utilizada no questionario deve ser simples e direta, para que quem va responder
compreenda com clareza o que esta sendo perguntado. Este instrumento é uma
busca para apreender a realidade vivenciada pelo examinado.

Desta maneira, o primeiro instrumento selecionado para a realizacdo desta
pesquisa € o uso de um questionario estruturado em questdes abertas e fechadas,
conforme o Apéndice L. O questionario € composto inicialmente por 9 (nove)
questdes para composicao do perfil do participante. Conforme Richardson (2012),
essas questbes cumprem a primeira funcdo de um questionario: descrever para
compreender quem € o grupo que esta sendo pesquisado. Seguidamente, serdo
apresentadas mais 10 (dez) questbes abertas e mais 20 (vinte) questdes fechadas.
Ao final do questionario, é localizado um campo aberto nado obrigatério para
comentarios, criticas ou sugestdes complementares, o que encerra o questionario e
totaliza 39 (trinta e nove) questdes. Essa parte cumpre a segunda caracteristica de
um questionario conforme Richardson (2012), a mediagao das variaveis individuais.

Na aplicacdo de cada proposta do PE, conforme exposto no item 4.2
anteriormente, objetiva-se apds apresentar o material alcancar o objetivo especifico
de aplicacao do referido PE.

Para o armazenamento dos dados foi utilizado o Google Forms, que cria e
compartilha facilmente formularios e pesquisas on-line. Para tal, os professores
participantes da area STEM (Science, Tecnology, Engieering and Matematics) foram
convidados a utilizarem os seus smartphones e, para aqueles que ndo possuiam ou
tiveram dificuldades para acessar a internet, foi disponibilizada uma versao
impressa. Nenhuma das questdes tiveram bloqueio de passagem, ou seja, 0sS
respondentes tiveram o direito assegurado a nao responder todas as questdes, bem
como responder apenas aquelas que se sentirem confortaveis.

A aplicacao foi feita pelo proprio pesquisador. Conforme Richardson (2012),
dessa maneira ha menos possibilidades de os entrevistados n&o responderem ao
questionario ou de deixarem algumas perguntas em branco. Dessa forma, também
possibilitou que o pesquisador pudesse explicar e discutir novamente os objetivos da
pesquisa, respondendo possiveis duvidas.

Alguns pontos podem fragilizar a aplicagdo do questionario, conforme Chaer

et al. (2011) e Gil (2017), destaca-se os seguintes:
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a) Impede o auxilio ao informante quando este ndo entende corretamente as
instrugdes ou perguntas;

b) As perguntas devem ser formuladas de maneira clara, concreta e precisa;

c) O questionario deve ser iniciado com as perguntas mais simples e
finalizado com as mais complexas;

d) Impede o conhecimento das circunstancias em que foi respondido, o que
pode ser importante na avaliagao da qualidade das respostas;

e) Envolve, geralmente, numero relativamente pequeno de perguntas, porque
€ sabido que questionarios muito extensos apresentam alta probabilidade
de n&o serem respondidos;

f) Cuidados especiais devem ser tomados em relagao a apresentagao grafica

do questionario, tendo em vista facilitar seu preenchimento.

Para reduzir essas fragilidades, sera realizada uma acdo de pré-teste do
questionario conforme destacado por Gerhardt e Silveira (2009).

Nao ha uma técnica capaz de responder por si s6 a complexidade de um
determinado tema de pesquisa. No ponto de vista cientifico, € importante haver um
complemento para um determinado instrumento, que neste caso, o selecionado € a
observacao sistematica (Gerhardt, Silveira, 2009; Marconi, Lakatos, 2017).

Para Marconi e Lakatos (2017, p. 207), a observagao em si ja desempenha um

papel importante na realizacdo de uma pesquisa, visto que

A observacgao é uma técnica de coleta de dados para conseguir informacdes
que utilizam os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da
realidade. Nao consiste apenas em ver e ouvir, mas também em examinar
fatos ou fendbmenos que se deseja estudar.

Estes delineamentos se conectam ao proposto por Gil (2008) e Gerhardt e
Silveira (2009), que ao destacarem a observagdo, é elementar nas pesquisas
optar-se pela sistematica em detrimento da simples possibilidade de descrever os
fatos percebidos diretamente no campo de agdo. Para Gil (2008, p. 104) “na
observacao sistematica o pesquisador precisa elaborar um plano que estabeleca o
que deve ser observado, em que momentos, bem como a forma de registro e
organizacao das informacgoes”.

Estes fatores s&o reafirmados também por Marconi e Lakatos (2017), que

designam que o instrumento para a coleta dos dados deve ser pensado com cuidado
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a favor do fendémeno a ser observado. E uma observacdo que traduz em seu nome
um conjunto de instrumentos que foram refletidos pelo observador como capazes de
“ver” o fenbmeno no momento em que acontece. Ainda assim, Marconi e Lakatos
(2017, p. 209) ressaltam que “as normas nao devem ser padronizadas nem rigidas
demais, pois tanto as situagdes quanto os objetos e objetivos da investigagdo podem
ser muito diferentes”.

Em busca de unir essas proposi¢cdes, o Apéndice M apresenta o roteiro de
observagéo, que teve como objetivo clarificar o processo de observar. Ao longo da
aplicagao, o roteiro acompanhou o pesquisador. As questdes foram preenchidas ao
final de cada dia de aplicagdo das propostas e tiveram 2 (duas) partes: a primeira é
objetiva e teve preenchimento individualizado para cada grupo de 4 (quatro)
integrantes; a segunda, foi descritiva e buscou retomar a parte objetiva e aprofundar
nos termos de trabalho em grupo, receptividade das propostas e de
desenvolvimento e aprimoramento dos pilares do PC.

Marconi e Lakatos (2017) baseados em Ander-Egg (1978) salientam que a
observacao pode ser classificada quanto a 4 (quatro) aspectos: os meios utilizados,
a participacédo do observador, o numero de observagdes e, por fim, o lugar onde se
realiza.

Sendo assim, a Figura 40 ilustrada a seguir, resume as predile¢gdes tomadas

por esta pesquisa.

Figura 40 - Classificagdo do instrumento de observacéo

OBSERVACAD
| MEIOS UTILIZADOS | -l NAD ESTRUTURADA ‘ I ESTRUTURADA ‘
| PARTICIPACAO DO OBSERVADOR | | NAD PARTICIPANTE ‘—! PARTICIPANTE |
| NUMERO DE OBSERVACOES | -l INDIVIDUAL ‘ I EQUIPE |
I LOCAL |—-'| EM CAMPO ‘—' LABORATORIO |

Fonte: O Autor (2023).
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Se faz necessario um esclarecimento sobre o termo “laboratério”. Conforme
Marconi e Lakatos (2017, p. 211) “[...] € a que tenta descobrir a agdo e a conduta,
que teve lugar em condi¢bes cuidadosamente dispostas e controladas”. Assim,
como destacado pelas referidas autoras, sera o local a ser realizada a pesquisa.
Assim sendo, para a presente pesquisa, o local determinado foi uma sala de aula
com disposi¢ao de 20 (vinte) mesas e cadeiras para a formagao de 5 (cinco) grupos
com 4 (quatro) integrantes cada.

Alguns pontos podem fragilizar a observacao, conforme Gerhardt e Silveira

(2009) e Marconi e Lakatos (2017), destaca-se os seguintes:

a) O observado tende a criar impressdes favoraveis ou desfavoraveis no
observador;

b) A ocorréncia espontédnea ndo pode ser prevista, o que impede, muitas
vezes, observador de presenciar o fato;

c) Fatores imprevistos podem interferir na tarefa do pesquisador;

d) E canalizada pelos gostos e afeicdes do pesquisador. Muitas vezes, a
atencdo deste € desviada para o lado pitoresco, exético ou raro do
fendmeno;

e) O registro das observagcbes depende, frequentemente, da memaria do
investigador;

f) A duracdo dos acontecimentos é variavel: pode ser rapida ou demorada e
os fatos podem ocorrer simultaneamente; nos dois casos, torna-se dificil a
coleta dos dados;

g) Da ampla margem a interpretacdo subjetiva ou parcial do fendbmeno

estudado.

Para reduzir essas fragilidades, que colocariam a pesquisa em xeque, foi
proposta a gravacao das aplicagdes utilizando audio e video para melhor
entendimento das impressdes geradas na coleta dos dados apds a aplicagao das
atividades.

O video e o audio sao entes que permitem capturar aspectos dificeis de
serem capturados com outros instrumentos, como expressodes faciais, corporais e
verbais, agées e comportamentos. Para Garcez, Duarte e Eisenberg (2011), este

método traz uma significativa vantagem para pesquisas e métodos de coleta de
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dados qualitativos, visto que possibilita um exame acurado de analise dos dados que
ali estiverem expressos. Possibilita a repeticdo do material gravado, gerando novos
caminhos para interpretacdo. A escolha deste recurso busca eliminar possiveis
subjetividades apds a aplicagdo que vem a interferir na validagdo da estrutura
observacional.

Assim, até esta etapa da metodologia delimitada, tem-se a Figura 41

apresentando o caminho da caracterizagao e dos instrumentos de coleta de dados.

Figura 41 - Delimitagdo da caracterizacdo e dos instrumentos de coleta de dados

[ Metodologia ]

e _
APLICACAD

MIVEL
- o H*
AREA J

I— CONTEMPLA —,
ONTEMPLA

Fonte: Autor (2023).
5.5 ANALISE DOS DADOS

Os dados gerados pela presente pesquisa foram advindos das comunicagdes
expressas pelos questionarios aplicados e da observacao sistematica realizada. Em
busca de compreender com profundidade para além de uma leitura comum, mas em
busca de significados e sentidos das mensagens expressas pelos professores da
area STEM participantes da pesquisa, optou-se pelo método da Anadlise de
Conteudos (AC).

Para Trivinos (1987), a AC esta fundamentada na ideia do estudo das
comunicagdes estabelecidas entre os seres humanos, de maneira que a atencao
esta voltada para a mensagem que essas transmitem. No caso desta pesquisa, a
mensagem transmitida por esses professores.

Bardin (2011, p. 42) corrobora com essa ideia ao destacar que é
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“[...] Um conjunto de técnicas de analise das comunicag¢des visando obter
por procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicdes de produgado/recepgdo (variaveis
inferidas) dessas mensagens”.

Para Moraes (1999, p. 02) essa técnica “[...] se constitui uma metodologia de
pesquisa usada para descrever e interpretar o conteudo de toda a classe de
documentos e textos”. Para Cardoso, Oliveira e Ghelli (2021), € uma busca por um
novo nivel de profundidade do qual emerge significados em novo nivel para a
questdo da subjetividade. A AC é uma técnica que constitui uma metodologia de
pesquisa que reconhece a nao neutralidade entre pesquisador, objeto de pesquisa e
contexto. N&o existe uma leitura neutra. Mesmo assim, ndo é desvalidado o seu
rigor cientifico, visto que conta com sua metodologia propria, com principios e regras
estabelecidas.

Para Bardin (2011) e Cardoso, Oliveira e Ghelli (2021), a AC é um conjunto de
técnicas de andlise das comunicagdes que utiliza procedimentos sistematicos e
objetivos de descricdo do conteudo das mensagens, sendo elas onde foram
produzidas. Sera neste contexto que, essa metodologia apoia-se em uma
concepgao que reconhece o sujeito como produtor de conhecimentos.

Esse fazer centra-se em sua mensagem. Tal mensagem pode ser coletada
em seu estado bruto de maneira verbal como as entrevistas, exposicoes, gravagdes,
videos, filmes e muitas outras centradas na oralidade. Ainda, podem ser advindas de
preenchimento de questionarios, revistas, livros, cartas e diversas outras centradas
na escrita. Também é possivel que tais mensagens surjam de entdo por outras
maneiras como a gestual, silenciosa e figurativa dentre outros cédigos semioticos
(Moraes, 1999; Bardin; 2011).

Para Bardin (2011) de posse desses dados faz um alerta importante sobre a
“compreensdo espontanea’. E um constante olhar em direcdo a uma desconfianca
permanente sobre os pressupostos ou pré-conceitos. Bardin (2011, p. 34) ainda

acrescenta que €

“[...] destruir a intuicdo em proveito do "construido", rejeitar a tentacdo da
sociologia ingénua, que acredita poder apreender intuitivamente as
significagcdes dos protagonistas sociais, mas que somente atinge a projecao
da sua prépria subjetividade.”

Esta atitude é uma habilidade de "vigilancia critica" diante dos dados exigindo

do pesquisador a aplicacdo de um filtro capaz de reter particulas maiores advindas
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"a leitura simples do real". Por essa razao fundamenta-se, por meio de inferéncias,
atribuir-lhes significados (Bardin, 2011).

Para nao cair nessa armadilha, ao ter esses materiais fecundados de
mensagem, eles precisam passar por um processo de compreensao, interpretacéo,
classificagdo e inferéncia que aspira a AC e que busca facilitar o processo de
decodificagdo para captura do seu sentido simbdlico (Moraes, 1999). Nesse
contexto, a AC conta com trés etapas basicas como método de analise de dados:
pré-analise, descricdo-analitica e interpretagdo inferencial (Trivinos, 1987; Bardin,
2011).

A pré-anadlise é a primeira etapa da AC e consiste em uma organizagao dos
materiais com o objetivo de construir o corpus da pesquisa. Para Bardin (2011, p. 96)
“o corpus é o conjunto dos documentos tidos em conta para serem submetidos aos
procedimentos analiticos”. De posse da constituigdo desse conjunto, parte-se a
leitura flutuante desse material para “estabelecer contato com os documentos a
analisar e em conhecer o texto, deixando-se invadir por impressdes e orientagdes”
(Bardin, 2011, p. 126).

Para Moraes (1999) também nesta etapa estabelece-se a necessidade de
iniciar um processo de codificacdo para facilitar a identificacdo dos elementos da
amostra em retorno aos depoimentos ou documentos que constituem esse corpus.

Vale ainda uma atencdo ao fato que a constituicdo desse corpus deve
implicar, muitas vezes, em quatro principais regras. Para Cardoso, Oliveira e Ghelli
(2021, 104), séo elas

Regra da exaustividade: uma vez definido o campo do corpus é preciso ter
em conta todos os elementos desse corpus. Nao se pode deixar de fora
elementos importantes por dificuldade de acesso, por exemplo. Regra da
representatividade: A amostragem diz-se rigorosa se a amostra for uma
parte representativa do universo inicial. Regra da homogeneidade: os
documentos selecionados devem obedecer a critérios precisos de escolha.
Regra de pertinéncia: os documentos retidos devem corresponder ao
objetivo da pesquisa.

A essa etapa cabe também a formular os objetivos gerais da pesquisa e as
hipoteses amplas da mesma, escolhendo os documentos adequados para a analise,
a fim de constituir um corpus capaz de expressar indicadores que fundamentam a
interpretacao final (Trivinos, 1987; Bardin, 2011).

A segunda etapa da AC consiste na descrigao-analitica que comeca ainda

na etapa anterior, na construgdo aprofundada pelas hipoteses e referenciais
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tedricos, transformando os dados obtidos em passiveis de analise, por meio da
codificagao (Trivinos, 1987; Moraes, 1999; Cardoso; Oliveira; Ghelli, 2021).

Para esse momento, primeiramente, retorna-se aos textos e as unidades
previamente realizadas de modo a constituir unidades de analise. Estas podem ser
palavras, frases, temas ou até os documentos em sua forma integral. Essa deciséo
de composig¢do da unidade de analise é do pesquisador que passou pelo processo
anterior e decidira a melhor estratégia considerando a natureza do problema, dos
objetivos e dos materiais que constituem o seu corpus de pesquisa (Moraes, 1999;
Cardoso; Oliveira; Ghelli, 2021).

A seguir, parte-se para a unidade de contexto. Bardin (2011, p. 137) define

como sendo uma

[...] unidade de compreensdo para codificar a unidade de registro e
corresponde ao segmento da mensagem, cujas dimensdes (superiores as
da unidade de registro) sdo 6timas para que se possa compreender a
significacdo exata da unidade de registro. Esta pode, por exemplo, ser a
frase para a palavra e o paragrafo para o tema.

Moraes (1999) também atrela que a unidade de contexto € mais ampla que a
unidade de analise, onde cada unidade de contexto possui, geralmente, diversas
unidades de analise.

Compreendendo que os dados nao falam por si e que entdo € necessario
extrair deles o significado, parte-se nesta etapa para a categorizagdo. Este
procedimento constitui-se em um agrupamento de dados considerando a parte
comum entre eles, sob um titulo genérico (Moraes, 1999; Bardin, 2011).

Para Bardin (2011, p. 147), essa classificacdo pode ser seguir alguns critérios,

sendo eles

[...] seméantico (categorias tematicas: por exemplo, todos os temas que
significam a ansiedade ficam agrupados na categoria "ansiedade™ enquanto
que os que significam a descontracdo ficam agrupados sob o titulo
conceitual "descontragdo"), sintatico (os verbos, os adjetivos), Iéxico
(classificagdo das palavras segundo o seu sentido, com emparelhamento
dos sinbnimos e dos sentidos préximos) e expressivo (por exemplo,
categorias que classificam as diversas perturbagdes da linguagem).

Para Cardoso, Oliveira e Ghelli (2021, p. 108), essas categorias criadas

devem seguir alguns critérios, sendo eles

a) A exclusdo muatua (significa que um mesmo elemento ndo pode ser
classificado em duas categorias diferentes); b) A homogeneidade: Um Unico
principio de classificagdo deve governar a organizagéo das categorias; c) A
pertinéncia: Uma categoria é considerada pertinente quando esta adaptada
ao contetdo analisado, ao objetivo e ao quadro tedrico definido; d) A
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objetividade e a fidelidade: As diferentes partes de um mesmo material, ao
qual se aplica a mesma grelha categorial, devem ser codificadas da mesma
maneira. E) A produtividade: Um conjunto de categorias € produtivo se
fornece resultados férteis em indices de inferéncias, em hipéteses novas e
em dados exatos.

Essa analise para a constituicdo das categorias néo € linear, mas ciclica.
Deve ser um retorno periodico, constante e ativo aos dados de maneira a
fundamentar as categorias nas mensagens expressas. Assim, cada categoria se
traveste de significados em um refinamento progressivo, onde os significados ficarao
cada vez melhor explicitados. Cada retorno é a construgdo de uma nova camada de
compreensao (Moraes, 1999).

Por fim, a interpretacao inferencial, a terceira etapa da AC, & sobre os
tratamentos textuais para interpretagao e inferéncias sobre os dados coletados de
maneira a se tornarem significativos. Tal acado sera realizada para cada categoria
produzida de maneira a produzir um texto sintese para cada uma (Cardoso; Oliveira;
Ghelli, 2021).

E hora de interpretar. E hora de os dados falarem. E hora de construir e
expressar as significacbes novas as caracteristicas observadas nas mensagens
constitutivas do corpus. Assim, consiste em analisar o que vem por detras do
discurso aparente, que € simbodlico e nem sempre explicito. Para uma AC n&o cabe
apenas descrever o conteudo que esta manifestado nos documentos, deve-se partir
para o além em diregdo a compreensao aprofundada do conteudo construindo
inferéncias e interpretacdes. E sobre 0 momento de desvelar o contetdo latente que
tais mensagens possuem (Moraes, 1999; Bardin, 2011).

O que nao se pode esquecer é expresso por Cardoso, Oliveira e Ghelli (2021,
p. 110), que ressaltam que este “¢ o momento de confrontagédo entre teoria fundante,
objetivos, hipéteses e achados da pesquisa (os indicadores), a fim de proceder
inferéncias e redigir sinteses interpretativas”.

Para conseguir um significativo grau de expresséo, Bardin (2011, p. 131)

aponta um caminho propositivo de

Operacgdes estatisticas simples (percentagens), ou mais complexas (analise
fatorial), permitem estabelecer quadros de resultados, diagramas, figuras e
modelos, os quais condensam e pdéem em relevo as informagdes fornecidas
pela analise.

Sobre esse aspecto quantitativo para Cardoso, Oliveira e Ghelli (2021, p. 110)
“[...] nesse processo de interpretagcdo dos resultados obtidos pode-se recorrer as

operacbes estatisticas como prova de validagdo, conforme o tipo de estudo e a
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natureza do material analisado”. Os autores ainda acrescentam que a constituicao
quantitativa ainda pode vir relacionada a quadro de resultados, diagramas, figuras e
modelos que colocam essas informagdes sobre um relevo.

Assim como as transformagdes geoldgicas se expressam mais nitidamente
sobre a superficie do planeta Terra em forma dos relevos, o uso da analise
quantitativa dos dados associado a AC, colocam em expressao as informacdes
produzidas por tal analise. Esse novo relevo agora constituido por essa associagao
quanti-quali mediada pela AC, vai ser o novo local de habitagdo da inferéncia e da
interpretacdo dos dados das mensagens propagadas pelos anunciantes
pesquisados (Cardoso; Oliveira; Ghelli, 2021).

Trivinos (1987) afirma que o conteudo manifesto € apoiado pelos dados
quantitativos, numa visdo que € estética e que provoca uma denuncia da realidade.
O conteudo latente é apoiado pelos dados qualitativos, como uma porta que se abre
para novas perspectivas a fim de descobrir realidades e tendéncias dos fenbmenos
sociais, em manifestos estes que sdo dindmicos, estruturais e histéricos.

Esses pontos sobre quanti-quali em AC é também abordado por Bardin (2011,

p. 132) que destaca que essa unido resulta frutos, ja que

[...] os resultados obtidos, a confrontacdo sistematica com o material e o tipo
de inferéncias alcangadas podem servir de base a outra analise disposta em
torno de novas dimensdes tedricas, ou praticada gragas a técnicas

diferentes.

Em suma, em AC o que devemos estar atentos € a inferéncia. Sobre essa
abordagem quantitativa versus abordagem qualitativa, ao pesquisador cabe
atentar-se nos indicadores de constru¢ao das mensagens. Assim, voltar-se sempre
ao material do corpus quando necessario constréi novas camadas de fortalecimento
da interpretacdo em uma busca incessante de desconfiar da evidéncia em um
funcionamento de sucessivas aproximacdes (Bardin, 2011).

Essa breve descricdo do método de AC gerou um estudo de construgao de
um mapa mental que é possivel de ver na Figura 42, ilustrada a seguir. Tal mapa
busca descrever e associar as secgcOes aqui ressaltadas dentro da visdo do
pesquisador fundado nos autores pesquisados de maneira nao so a ilustrar, mas a
apoiar o retorno aos eixos estruturantes para uma melhor analise dos dados desta

pesquisa.
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Figura 42 - Desenvolvimento da Analise dos Dados

[ Anilise de Contetidos ]

Fonte: O Autor (2023).

5.6 ESTUDOS PILOTOS

e Estudo 1

O primeiro experimento foi uma acao de divulgacgao cientifica, realizado no dia
23 de setembro de 2022 em forma de live no Youtube em parceria com a Secretaria
de Inovacgao, Ciéncia e Tecnologia (SICT) do RS com o objetivo de divulgar o projeto
de pesquisa sobre os aspectos dos fundamentos do PC utilizando a abordagem
desplugada. Essa live teve como publico-alvo professores da educacgéo basica com
interesse na tematica supracitada, nao necessariamente da area STEM.

A live encontra-se salva no Youtube ®dentro do canal da Olimpiada Nacional

de Aplicativos (ONDA). Com este momento foi possivel repensar as bases da
fundamentagéo tedrica desta pesquisa, compartilhar com colegas de que forma o
PC desplugado é uma estratégia de ensino que pode ocorrer mediado por
dindmicas, jogos, brincadeiras e sequéncias de atividades, nas quais os desafios
sdo concentrados em compreender o funcionamento das novas tecnologias sem

utiliza-las.

' Endereco: https://youtu.be/DScoK10CHIO


https://youtu.be/DScoK10CHI0
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e Estudo 2

O segundo experimento foi realizado no X Férum de Educacao e Tecnologias
de Guaiba sediado na Universidade Luterana do Brasil (ULBRA), no campus da
cidade de Guaiba/RS, nos dias 06 e 07 de Novembro de 2022. Com a pretensao de
aplicar o PE elaborado em realidade educacional para docentes da educagao
basica. A amostra contou com 20 (vinte) participantes

A atividade ficou dividida em 2 (dois) dias, sendo o primeiro encontro com
duragdo de 1h30min e o segundo encontro com duragao de 2h30min. Neste ponto,
salienta-se que foi possivel durante as 4h de duragao realizar ao menos 1 (uma)
proposta dos bits de 1 (um) a 4 (quatro) que compdéem o PE. Ao fim, conclui-se a
proposta de ter a aplicagdo ocorrendo em 2 (dois) encontros presenciais de 3 (trés)
horas de duracio cada, parece ser a op¢ao viavel para compor explicacées sobre os
conceitos introdutérios sobre PC e apresentacao do Bit Box, aplicando as 5 (cinco)
propostas de jogos.

Entre outros pontos, salientou-se também as questdes logisticas como local
de aplicagao e as datas, que devem ser pensadas para que os participantes possam
estar disponiveis para a participagado ao longo de todas as propostas.

Sobre as propostas do PE, foi o primeiro momento que o pesquisador teve a
oportunidade de testar em campo as propostas elaboradas fora do seu laboratério,
que este contém medidas de contengdo mediadas por sua cultura e seguranca que
o local proporciona.

Em relagao ao perfil dos participantes, a sua maioria era integrantes da area
STEM, porém destacou-se que havia a participagédo de: Professor dos Anos Iniciais,
Professor da Area de Linguagens e, também, da &area de Humanas. Todos
conseguiram realizar as propostas com o auxilio do pesquisador e dos colegas que
foram integrados aos grupos.

A palavra “desafio” foi a mais expressa por estes participantes e, destaca-se,
que o Professor dos Anos Iniciais ao final da aplicagdo das Cartas Binarias (item
4.3.1) ressaltou que essa proposta levaria para a sua escola, pois poderia ensinar o
PC, mas também a diferenga posicional de um algarismo que, em suas palavras:
Posso mostrar com isso que o numero 2 em 32 e 20 ndo € a mesma coisa. Um
professor da area STEM ressaltou ao final do segundo dia de aplicagédo que, em

suas palavras: Essas propostas eu penso que posso utilizar ndo s6 para os meus
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alunos que sdo mais pequenos sabe, mas também para os meus grandes do Ensino
Médio junto de diversos conteudos ... por exemplo ... plano cartesiano, as bases
dos numeros e também em muitas outras coisas de resolver problemas ... eu acho
que essa proposta é algo que eu posso ter comigo ao longo do ano letivo.

Assim, demonstrou-se que o grupo com diferentes formagdes conseguiu
integrar-se para compreender as atividades propostas pelo PE sobre PC de maneira
que o grupo se integrou ndo s para ajudar um ao outro a alcangar o objetivo
proposto, mas também para verificar de que forma poderiam aplicar as propostas
em suas realidades educacionais.

Esses relatos foram obtidos em conversas com os participantes de maneira
informal e sem a utilizacdo dos instrumentos de coleta de dados. Nao foi possivel a
aplicagao dos instrumentos devido ao tempo de aplicagédo ser considerado curto e,
em detrimento da conclusdo da quarta proposta, o pesquisador optou por focar no
PE.

A seguir, apresenta-se na Imagem 4, algumas fotos deste dia de aplicagao.

Imagem 4 - Aplicagao do Experimento Exploratério 02

Fonte: O Autor (2023).
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e FEstudo 3

O terceiro experimento foi realizado em uma escola estadual da rede publica
da cidade de Guaiba/RS, no dia da Feira de Ciéncia da escola em formato de oficina
para estudantes, no dia 17 de Julho de 2023. Com o mesmo objetivo de aplicar o
PE, agora junto aos alunos do segundo ciclo do Ensino Fundamental e do Ensino
Meédio, o pesquisador tinha por principal meta analisar a receptividade dos alunos
frente a proposta.

Nesta aplicagao, foram realizados 4 (quatro) encontros ao longo do dia. Cada
encontro teve 1h30min de aplicagao e, ao total, participaram 62 (sessenta e dois)
estudantes. A participacado era optativa e contou com 6°, 7° e 9° anos do segundo
Ciclo do Ensino Fundamental e 1°, 2° e 3° anos do Ensino Médio.

Devido ao tempo curto, foram aplicadas as propostas de Estacionamento
Algoritmico (item 4.3.2) e Tangram (item 4.3.4). Durante a aplicagédo foi possivel
explorar com os alunos os pilares do PC, apds uma breve explicagao de cada um
deles. Reunidos em grupos com 4 (quatro) integrantes, o pesquisador observou que
as propostas estavam envolvendo os alunos em desafios que, inicialmente,
disseram que seria impossivel realizar. Ao apresentar a proposta do Tangram e ver a
primeira imagem para solicitar ao seu grupo realizar, acharam muito dificil (item 4.3.4
apresentado na segunda imagem da figura 34). Ao final, varios alunos falaram que
percebiam que, por exemplo, as imagens das cartas de nivel facil ja estavam
“aparecendo” também nas cartas de nivel intermediario ou dificil e que isso
possibilitaria que eles usassem dessa estratégia para explicar a formagao.

Junto aos estudantes também foi explorado alguns elementos das figuras
(hipotenusa, angulo reto, angulo raso, angulo agudo, angulos iguais, amplitude,
complementares, suplementares, lado, vértice, etc). Conforme eram relembrados
esses conceitos os estudantes relataram maior facilidade de construgao.

No Estacionamento Algoritmico, foi perceptivel o desafio que se colocaram,
desafiando um grupo ao outro quem conseguia fazer o algoritmo com o menor
numero de passos possivel. Frases como: Mas é possivel fazer s6 com 7 passos?
Eu fiz com 12 passos!. Os grupos foram incentivados a criar desafios dentro dos
desafios propostos. Devido ao tempo, essa proposta nado foi possivel de ser

realizada completamente, porém, observou-se como o0s grupos estavam
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mobilizados. Também devido ao tempo, nio foi realizado nenhum questionario ou
coleta de dados de forma direta com os grupos integrantes.

Essas trés propostas de experimentos exploratorios oportunizaram ao
pesquisador perceber o uso do PE antes da aplicacdo com o seu publico-alvo que
compuseram os dados do estudo de caso final. Essas oportunidades deram
seguranga sobre a composic¢ao, regras e funcionamento de cada um dos bits que
foram possiveis de serem aplicados, além da possibilidade de corregcao de detalhes
nos jogos, bem como, equalizar o tempo para aplicagdo do PE. Também, se
destaca, que por meio dessas trés o6ticas de aplicacao, foi possivel experimentar,
vivenciar e observar a potencialidade que as propostas desplugadas criadas tem
para o desenvolvimento do PC dentro da Educacao Basica.

A seguir, apresenta-se na Imagem 5, algumas fotos deste dia de aplicagao.

Imagem 5 - Aplicagao do Experimento Exploratério 03

Fonte: O Autor (2023).
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

No presente capitulo, € abordada a analise dos dados coletados durante o
estudo. Os dados foram gerados a partir dos questionarios aplicados, da observagao
sistematica realizada e com o apoio de gravagao de audio e video. Neste capitulo,
sao explorados os métodos utilizados para analisar os dados, bem como as técnicas
e abordagens aplicadas. Destaca-se que esses instrumentos desempenham um
papel crucial na compreensdo das informagdes obtidas e na identificacdo de
padrdes, tendéncias e insights relevantes. Para tal, utilizar-se-a da Analise de

Conteudos (AC) de acordo com os processos descritos no topico 5.5.

6.1. CATEGORIAS PREVIAS

Durante o processo de pré-analise dos dados, o processo esteve imerso em:
(i) leitura vertical: processo de percorrer por diferentes unidades de analise
(palavras, frases, paragrafos e agbes) em uma sequéncia vertical; (ii) leitura
horizontal: envolve a leitura dos dados de maneira a percorrer o conteudo de forma
transversal, observando relagdes e conexdes entre as unidades de analise.

Apoés tal etapa, na teoria da AC, de Bardin (2011), é possivel criar as
categorias previamente com o objetivo de orientar e estruturar o processo de
codificagdo dos dados. Bardin (2011, p. 147), diz que neste caso: “[...] é fornecido o
sistema de categorias e repartem-se da melhor maneira possivel os elementos a
medida que vao sendo encontrados”.

Nesta sec¢ao sao descritas as categorias construidas apds a pré-analise, a fim
de agrupar os dados coletados por similaridade lexical. Para Bardin (2011, p. 145),
essa reuniao pretendida é quando ha uma “[...] classificagdo das palavras segundo o
seu sentido, com emparelhamento dos sinbnimos e dos sentidos préximos”.

Assim, a partir das categorias, entende-se que sera possivel responder a
questdo de pesquisa: Os recursos propostos pelo material didatico construido
contribuem para o desenvolvimento do Pensamento Computacional junto a
educadores no contexto da Educagao Basica?

Conforme descrito por Bardin (2011), o material foi construido com apoés a

aplicacdo, isolado seus elementos e classificando um a um e, depois, partindo
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novamente as informag¢des procurando alocar as mensagens em uma organizagao
por categorias.

Desta maneira, no Quadro 6 a seguir, apresentam-se o titulo e o objetivo de
cada categoria formada.

Quadro 6 - Categorias Prévias.

O objetivo desta categoria é analisar as primeiras impressdes de uso, dificuldades

€ avangos que os participantes tiveram ao utilizar o produto educacional BitBox.

O objetivo desta categoria é reunir as unidades de analise que possibilitam
ressaltar as potencialidades para a sala de aula dos jogos ao serem utilizados pelo
publico-alvo. Também nesta categoria sera destacado a compreensdo do

publico-alvo frente a caracterizagao do BitBox.

O objetivo desta categoria é verificar a relagéo de cada jogo proposto pelo Produto

Educacional com os pilares do Pensamento Computacional (decomposigéo,

reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmo).

Fonte: O Autor (2023).

De acordo com Bardin (2011, p. 148), destaca que: “[...] um mesmo conjunto
categorial s6 pode funcionar com um registro e com uma dimens&do de analise.
Diferentes niveis de analise devem ser separados em outras tantas analises
sucessivas”. Destaca-se que na Categoria B, apesar de haver 2 (duas) dimensdes
de analise, ao verificar-se as codificagdes de analise, o pesquisador atentou-se a
regra da homogeneidade, visto que a partir dos dados, ndo havia ambiguidade
relacional e buscando a reunido lexical.

Sobre o tratamento dos resultados obtidos e a interpretacdo das categorias,
Bardin (2011, p. 164) afirma que “[...] qualquer andlise de conteudo passa pela
analise da propria mensagem. Esta constituiu o material, o ponto de partida e o
indicador sem o qual a analise nao seria possivel!”. Desta forma, é possivel para

Bardin (2011, p. 127) que os resultados brutos sejam tratados
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“[...] de maneira a serem significativos (falantes) e validos. Operagdes
estatisticas simples (percentagens), ou mais complexas (analise factorial),
permitem estabelecer quadros de resultados, diagramas, figuras e modelos,
0s quais condensam e pdéem em relevo as informagdes fornecidas pela
analise”.

Logo, o tratamento das categorias sera seguido de 2 (dois) processos que
buscam colocar os resultados em proeminéncia, sendo: (i) construgao de um mapa
mental formado a partir de destaque significantes das mensagens enunciadas; (ii)
relagdo com as bases tedricas pesquisas a partir dos enunciados e do mapa mental
formado.

Na secado 6.4, 6.5 e 6.6 é relatada cada categoria de maneira individual, as
quais sao preenchidas e correlacionadas com os dados coletados a partir das fontes
de questionarios aplicados (apéndice L) , da observacéao sistematica realizada e com
0 apoio de gravagao de audio e video. Assim, por intermédio dessas categorias
reflete-se sobre os objetivos desta pesquisa, bem como do problema de
investigacao na segéo 7 - Consideragdes Finais.

Também, para fins de identificagdo no processo de analise dos dados, os
participantes da pesquisa serdo identificados de acordo com a seguinte
nomenclatura: S1, S2, S3, S4 ou S5 e o pesquisador como A1.

Diante do exposto, procede-se com a descricdo detalhada do processo de
aplicagdo do PE com o devido relato da aplicagdo, abordando os desafios

enfrentados e os progressos alcangados ao longo do processo.
6.2. RELATO DA APLICACAO

Para o processo de aplicagéo, foi planejada uma oficina realizada com um
mestrando do programa de Pdés-graduagao em Formagéo Docente para o Ensino de
Ciéncias, Tecnologias e Engenharias e Matematica (PPGSTEM) da Universidade
Estadual do Rio Grande do Sul (UERGS). Esse grupo foi composto por 16
(dezesseis) integrantes e esteve inserido em uma disciplina ministrada nesse
programa de Pds-graduacéo.

Conforme relatado no tépico 5.3 desta dissertagdo de Mestrado, a aplicagao
da oficina foi em 2 (dois) encontros, com 4 (quatro) horas cada. Como planejado, o
primeiro encontro foi agendado para o dia 15 de Maio de 2023, com inicio as 9:00 e
término as 13:00. Dos participantes matriculados, somente 08 (oito) compareceram

ao encontro.
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Entretanto, € de suma importancia ressaltar que a presenca dos mencionados
participantes foi devidamente considerada, englobando-os ativamente nas
propostas, discussdes e dindmicas apresentadas pelo Produto Educacional (PE).
Também é valido ressaltar que a presenca dos mestrandos foi fundamental para o
éxito do processo de aplicacado da oficina, considerando a relevancia do conteudo e
a troca de conhecimentos entre os participantes.

Dessa forma, visando a continuidade da proposta, foram planejadas
atividades relacionadas aos jogos desplugados que compdéem o PE desta
dissertagao para o segundo encontro.

No dia combinado, apenas 5 (cinco) dos 8 (oito) participantes compareceram.
E importante ressaltar que, a participagdo em pesquisas é voluntaria e baseada no
consentimento informado dos participantes. Isso pode ser observado no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) presente no apéndice K da pesquisa. As
normas éticas exigem que o0s pesquisadores obtenham o consentimento dos
individuos antes de inclui-los em qualquer estudo, como foi realizado neste projeto,
garantindo que eles tenham o direito de recusar a participagdo sem sofrer quaisquer
consequéncias negativas.

Durante todo o processo de aplicacdo, os participantes demonstraram um
notavel engajamento, evidenciando sua disponibilidade e entusiasmo. Além disso,
eles se empenharam em escrever e registrar suas reflexdes, utilizando os seus
materiais de anotacio disponiveis como suporte para auxiliar em seus raciocinios,
como ilustrado na Imagem 06 apresentada a seguir. Através da pratica da escrita, 0s
participantes puderam visualizar de forma mais clara os processos mentais
envolvidos nos quatro pilares do PC, permitindo o desenvolvimento de raciocinios
mais avangados. A escrita atuou como uma ferramenta essencial para a
organizagdo e aprofundamento de ideias, facilitando o aprimoramento da

compreensao e a geragao de novos insights ao longo do percurso.
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Imagem 6 - Registros

Fonte: O Autor (2023).

De acordo com a estruturacdo do BitBox, a proposta foi concebida para ser
desenvolvida em grupos compostos por 4 (quatro) integrantes, com o intuito de
proporcionar aos participantes a oportunidade de troca e interacdo entre os pares,
visando a construgdo conjunta de duvidas e a motivagdo mutua. A Imagem 7,
apresentada a seguir, exemplifica alguns dos grupos formados, ilustrando a
dinamica de trabalho em grupo.

Imagem 7 - Trabalho em grupo

Fonte: O Autor (2023).

Na préxima secédo, os leitores encontrardo uma etapa essencial da pesquisa,
na qual é possivel identificar o perfil dos participantes do estudo. Nessa fase, sédo

apresentadas informagdes relevantes sobre as caracteristicas demograficas,



130

académicas e profissionais dos envolvidos, permitindo uma compreensdo mais
aprofundada do grupo de participantes. Sera discutido o numero de participantes, a
faixa etaria, o género, a formacdo académica, a experiéncia profissional, entre
outros aspectos relevantes para a pesquisa. Essa analise compde o perfil dos
participantes destacando a contextualizacdo dos resultados obtidos e auxiliando na

compreensao dos impactos potenciais do estudo.

6.3. PERFIL DOS PARTICIPANTES

Essa pesquisa selecionou uma amostra de 05 (cinco) professores que
participam como mestrandos do PPGSTEM da UERGS, situada na cidade de
Guaiba, Rio Grande do Sul, Brasil.

Os participantes tém idades que variam de 31 a 60 anos, sendo que destes 3
(trés) sdo do sexo masculino e 2 (dois) sdo do sexo feminino. Todos os participantes
declaram possuir ao menos Pds-graduacado no nivel de Especializagdo em suas
respectivas areas do conhecimento: (3) Matematica, (2) Fisica e (2) Quimica

Atuando em sala de aula da educacéao basica publica, todos os participantes
ministram aulas na faixa entre 30 e 40 horas semanais. Tendo a sala de aula como
unico local de trabalho, destacaram que atuam entre 6 e 9 anos (20%) ou entédo ha
mais de 12 anos (80%) como docentes. Relataram também atuar nos niveis de Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, que compreende do 1° ao 5° ano (2), Anos Finais do
Ensino Fundamental, que compreende do 6° ao 9° ano (1) e Ensino Médio (2). Um
dos participantes atua de maneira simultdnea no dos niveis do Ensino Fundamental
e, também, outros participantes atuam em outros niveis da educagédo (ensino
técnico/ensino superior).

Destaca-se que os profissionais demonstraram ao longo da oficina, serem
profissionais da educagao engajados em projetos extracurriculares, como clubes de
ciéncias, grupos de estudo e atividades de extensdo, visando proporcionar aos
estudantes uma experiéncia educacional mais ampla e enriquecedora.

A proxima secgao, apresenta uma descricdo detalhada das categorias de
analise estabelecidas, em que serdo estabelecidas conexdes entre a fundamentacao
tedrica, as unidades de analise e as proposicoes de reflexao contidas no material

didatico BitBox. Cada categoria sera abordada de forma individual, fornecendo uma
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anadlise embasada teoricamente e evidenciando as interacdes identificadas pelos

docentes participantes da pesquisa apds a exploragao do material didatico.

6.4. CATEGORIA A: Preparacao e Superagao

O proposito desta categoria € examinar as primeiras impressées de utilizagao,
desafios e progressos que os usuarios do produto educacional BitBox encontraram.

A verificagdo das primeiras impressdes das atividades desplugadas,
demonstra-se nas unidades destacadas pelos participantes S1, S4 e S5, como

apresentado a seguir:

S1: Informagdes claras e com ilustragbes eficientes.

S4: Funcionalidade e o auxilio dos guias de utilizagdo das dindmicas.

S5: O material é atrativo, colorido .. quando abri a caixa me deu vontade de ver tudo de uma vez
ja.

Tais extratos sugerem que o uso da estratégia dos jogos, com o apoio da
cartilha aos docentes, € um processo no qual auxilia a compreender e empreender
na aplicagao das propostas dos bits que compdem o PE.

Os participantes também confrontam-se com muros que se erguem diante

deles, o que podemos verificar nas unidades a seguir:

S1: Algumas atividades apresentam niveis de dificuldade mais elevados ...

S4: Falta de familiaridade com a ideia de pensamento computacional e suas bases didaticas.

Apesar desses “muros”’, outros conseguiram visualizar e construir

“trampolins”, o que pode-se verificar no destaque do ente S2:

S2: Eu tive que pensar bastante, fui desafiada ... na atividade das cartas binarias e da batalha
naval tinha coisas que eu nem sabia muito bem, mas ai aprendi com a dindmica e fiz aqui com o
meu colega.
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A Figura 43, ilustrada a seguir, apresenta um mapa mental, produzido a partir
das unidades destacadas dos extratos. Tal mapa foi construido inspirado na

proposta de uma analise sequencial, de acordo com Bardin (2011).

Figura 43 - Mapa mental das unidades dos extratos da Categoria 1

Aprender ‘—{ Funcionalidade ‘ Atrativo ]—‘ Niveis de Dificuldade |
x 0 F
[ ! 1
nformacoes Desafio

BITBOX

Fonte: O Autor (2023).

A partir da descrigdo dos extratos das unidades expressas pelos sujeitos ha
observagbes que indicam que as abordagens desplugadas oportunizadas pela
oficina e pelo PE BitBox, colocaram os participantes em um espago de
questionamento, aprendizado e desafios. E possivel sugerir que os educadores se
perceberam frente a uma proposta colorida e atrativa, ao passo que, com as
dindmicas dos jogos avangaram sobre desafios.

Para Bell, Freeman e Grimley (2009), as atividades nao conectadas devem
abordar ndo somente o funcionamento de um computador, uma vez que isso poderia
torna-las monétonas. As tarefas devem envolver a resolugao de problemas visando
alcangar um objetivo. Tal fato é possivel observar descrito pelo mapa construido,
mas também, pode-se acompanhar no didlogo a seguir, entre o autor desta
dissertacdo (A1) e os entes S1 e S2. E importante destacar que o didlogo aconteceu
apos os participantes serem questionados sobre o motivo pelo qual o Jogo da
Batalha Naval (Bit 03) possui nomes diferentes para cada atividade (Linear, Binaria e

Hashing).
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A1: E entédo, por qual motivo tu acha que esse se chama busca binaria?

S1: Tem 2 opgbes.

A1: Como assim tem 2 opgbes?

S1: Duas opgbes de escolha de como rastrear a informagao?

A1: Ndo entendi, como assim?

S1: Por causa da ... da ... ideia computacional ... tu vai ter uma pasta, tu vai ter um caminho, ndo
sei ...

S2: Ndo entendi por que busca binaria ... entendi que esse me possibilita criar uma estratégia ...
A1: E qual é ela?

S2: Por exemplo, se ele seque uma ordem crescente ... vamos supor que eu tinha escolhido o 5620,
ele falou a letra D que era 490, ou seja, eu eliminei as anteriores entao ja me diminui meu ... meu
... diminuiu a minha ... a minha ... a minha possibilidade de acertos reduziu ... em vez de eu, em
vez de eu .... ter 60 tentativas ...

A1: N&o seria de erros?

S2: E, possibilidades de erros, diminui assim ... entendeu? Tipo assim, do D para trés ele ja
eliminou ...

A1: Entdo vocé ...

S2: Daqui um pouco se la na frente ele joga por sorte no K ... ai 0 K é um niimero maior que 520,
ai ele ja tem aqui, reduz muito a possibilidade de né ... possibilidades de erros dele né ...

A1: E aumento a possibilidade de?

S2: Aumento a possibilidade de acertos.

A1: Exatamente. Ai tu acaba tendo que dividir em quantos partes essa situagdo?

S2: Duas.

A1: Por que o nome do jogo é busca binaria?

S2: hummmm ... tendi .... agora ... entendi ...

A1: Tu acaba tendo uma estratégia para adivinhar ...

S2: Isso. A primeira, foi a mais dificil pra mim assim como jogadora ... tentei ficar encontrando uma
estratégia ... um padrdo, uma ordem, uma coisa pra seguir pra poder reduzir a as minhas, os meus
erros ...

A1: E pensando em Ciéncia da Computacéo ... qual das duas formas é a mais facil de achar uma
informagdo em uma nuvem contendo muitos dados?

S2: A binaria né ... claro.

Este didlogo esta relacionado ao expresso pelo SBC (2018), no qual se
destaca que o PC é a habilidade de analisar um problema, compara-lo com outros e
desenvolver a capacidade de compreender e definir pensamentos através da analise

e resolucéao sistematica.
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Para Bell, Freeman e Grimley (2009), € nesse processo de contato com as
propostas desplugadas a emersao de questionamentos nos quais os participantes
precisarao lidar com conceitos fundamentais de ciéncia da computacao. Para Silva,
Souza e Moraes (2016), desta maneira, o uso de exemplos praticos € a chave
principal para buscar uma alianga entre problemas computacionais com
demonstragdes simples a partir de objetos do mundo real.

Ao lidar com essas atividades em estilo unplugged, Bell, Freeman e Grimley
(2009) destacam que os educadores mostram que mesmo nao sendo profissionais
da area, ndo s6 eles sao capazes de aprender como sao capazes de reproduzir
essas atividades em suas salas de aula. De acordo com Bell, Freeman e Grimley
(2009, p. 02, tradugdo do autor), essa € uma proposta de agao na qual podemos

acabar com dois esteredtipos que nao sdo condizentes com ciéncia da computagao.

[...] eles ndo apenas fazem com que os alunos evitem uma carreira que eles
podem ter achado interessante, mas também “queimam pontes” em uma
idade precoce por ndo se interessarem por habilidades que serado
importantes em uma carreira em computagdo, incluindo matematica
(trabalhando com notagdo simbdlica) e comunicagdo (trabalhando com
outras pessoas).

Tal fato, esta atrelado a afastar o bindbmio de aprender sobre CC é sobre
aprender programacdo, unica e exclusivamente. Os requisitos de linguagem, ou
entdo nomeados como técnicos, ndo devem ser barreiras, mas ser colocados a
disposicdo como desafios em diferentes niveis de dificuldade (Brackmann, 2017).

Prosseguindo na analise dos dados, adentra-se agora na esfera da segunda
categoria intitulada "Da Teoria para a Pratica". Nesse desdobramento, os jogos
revelam suas primeiras poténcias ao serem desfrutados pelo publico-alvo,
desvelando associagdes para a sala de aula. Nesse interim, os participantes da
pesquisa compartiiham suas percepgdes vividas sobre a compreensdo do

publico-alvo frente a caracterizagao do BitBox.

6.5. CATEGORIA B: Da Teoria para a Pratica

Os excertos a seguir, compdéem o primeiro nivel de analise frente as
potencialidades para a sala de aula dos jogos ao serem utilizados pelo publico-alvo.

Vejamos:
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S1: Ajudaria no entendimento de lIégica de comandos ou entendimento da Iégica em si.

S3: Raciocinio, organizagao, trabalho em grupo, trabalho colaborativo.

S4: Esta proposta ajudaria muito na capacidade de raciocinio e tomada de decisées dos
estudantes, também no sentido do desenvolvimento matematico e na capacidade interpretativa de
resolver as demandas diarias, tudo isso de forma lidica e completamente desplugada, bem como
no auxilio ao desenvolvimento da colaborag¢ao e da cooperagao.

S5: Além do contexto a que se propbe, sobre tecnologia desplugada, traz a abordagem
matematica, a interagdo entre os pares, a criatividade e raciocinio.

Papert (1980) buscou conhecer as condigbes necessarias para que o
aprendizado ocorresse intermediado por um objeto, no caso, um computador. A
interacdo com o objeto oportuniza aos educandos agdes pelos quais pudesse
meta-refletir com as agdes de movimento da tartaruga na movimentagcdo com a
linguagem Logo.

Os extratos evidenciam que o BitBox, mesmo travestido com a abordagem
desplugada, retoma esse principio na sua proposta. A compreensao do processo de
aprender métodos que consigam trazer para a sala de aula os conceitos de CC, as
afirmacdes estratificadas sinalizam que ha interacdo na construcdo do aprendizado
com o ambiente em que se esta aprendendo, no caso, o PE.

Este ponto retoma o fato de que o aprendizado da programacido e dos
conceitos que embasam a aplicagao pratica do PC em sala de aula, esta no ato de
brincar, explorar, criar e refletir para construir (Papert, 1980; Wing, 2006; Braséo,
2007; Brackmann, 2017; Resnick, 2020).

Para Brackmann (2017) e Resnick (2020), a proposta desplugada € uma das
acdes possiveis para que o tangivel assuma a personificagado pratica de agdes para
um aprendizado por movimentacdes e acdes.

Os pontos estratificados dos sujeitos S1, S3, S4 e S5 acabam por captar
preceitos da revisdo de Lodi (2020), no qual o autor salienta que o PC ¢é
compreendido como 0s processos mentais que amplificam o pensamento légico,
mas também como transversal nas propostas ao salientar as habilidades de criar,

comunicar e colaborar.
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Ainda sobre essa primeira camada de analise, vejamos o extrato de S2 e S5

a seguir:

S2: A ensinar a sequéncia de solugbes de um fenébmeno, ou uma situagao fisica, onde a linha de
relacionamento de grandezas, simbolos fisicos, relacdo com as fung¢bes e por ultimo o calculo
exige uma sequéncia que o pensamento computacional auxiliara.

S5: O Bitbox traz jogos interativos onde poderemos trabalhar com os alunos conceitos de
programacdo e matematica, de forma divertida e instigadora.

A partir das unidades ressaltadas nos extratos, é possivel constatar que os
individuos estabelecem uma conexao entre a disciplina de matematica e o
Pensamento Computacional. No entanto, € importante ressaltar que essa conexao
nao deve ser considerada a unica forma de abordagem. Conforme Brackmann
(2017), essa interconexao pode ser explorada por diversas areas do conhecimento,
sendo altamente benéfico que os educadores busquem a convergéncia dessas
disciplinas. Os recursos tecnoldgicos desempenham na educagdo uma conexao
importante para promover uma abordagem interdisciplinar, contribuindo para
aprofundar os elos entre as disciplinas e permitindo que os alunos desenvolvam seu
pensamento e capacidade cognitiva de maneira mais ampla. Além disso, essa
abordagem prepara-o para o futuro, uma vez que as profissbes exigirdo cada vez
mais tais competéncias e, assim, compreendam de maneira efetiva 0 novo mundo

que se apresenta. Brackmann (2017, p. 42) destaca que

As escolas ensinam quimica com a finalidade de que os estudantes
consigam compreender o mundo em que vivem, ou seja, com uma
diversidade de reagbes quimicas em sua volta. Os estudantes também
aprendem biologia, pois vivemos em um mundo vivo. Os sistemas
inteligentes tém um grande impacto sobre nossas vidas, assim como a
inteligéncia artificial que toma decisdes que afetam a vida diretamente.
Vive-se neste século um mundo computacional e a realidade da
Computagdo muito provavelmente ira impactar muito mais na rotina dos
estudantes do que a necessidade de relembrar a estrutura de um anel de
benzeno ou um estdgio de uma mitose. Para que isso ocorra, uma das
principais iniciativas seria a readequar o curriculo das escolas, como ja vem
ocorrendo em diversos paises e continua sendo uma tendéncia mundial de
ensino (competéncias do século XXI).

Os excertos a seguir, compdéem o segundo nivel de analise, no qual sera
destacado a compreensao do publico-alvo frente a caracterizagdo do BitBox.

Vejamos:
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S1: Uma proposta de atividades que visam o entendimento do pensamento computacional,
sendo esse pensamento cada vez mais importante na educagéo.

S2: Este conjunto de atividades sera motivadora no aspecto cognitivo, educacional, coletivo e
emocional para o trabalho em grupo e como auxiliar no conhecimento.

S3: Eu diria que o objetivo é desenvolver nos alunos o raciocinio légico e organizar os
conhecimentos desenvolvidos a partir dos jogos.

S4: Eu iniciaria explicando que sdo propostas para desenvolver o sentido de raciocinio e de
tomada de decisbes, aliada ao pensamento computacional de forma desplugada, estimulando
os estudantes a pensarem computagcdo sem ter a maquina fisica a seu dispor, fazendo-os
pensarem através dos 4 pilares do PC, dai iria aprofundando as explicacbes, mostrando as
atividades e os potenciais delas enquanto sala de aula e motivacional de ensino e aprendizagem.

Em recente aprovagao, o Conselho Nacional de Educagao (CNE) aprovou um
parecer que € complementar a BNCC referente as normas sobre computacédo na
Educagao Basica no Brasil. Tal parecer € uma diretriz que reconhece néo s6 a
importancia do PC em aspectos pedagogicos da sala de aula, mas atrela a sua
poténcia como ferramenta didatica. A partir de Novembro de 2023, iniciara a
implementacdo da Computagdo em todas as etapas de ensino, cabendo aos
estados, municipios e o Distrito Federal a construcdo e adequagao dos curriculos
relacionados a diretriz (BRASIL, 2022)

A medida que o ensino de PC vem aumentando, considerando a realidade do
Brasil e com orientagdo para implementagcédo nos curriculos de orientativos para
salas de aula, sera requisitado dos profissionais mais uma demanda. Conforme
Manson e Rich (2019), deve-se estar atento, primeiramente, a importancia de
considerar como os programas de formagdo estdo montados e podem afetar e
preparar uma melhor pratica desses profissionais.

O momento de utilizagdo dos materiais do PE pelos educadores e a
discussdo dos atrelamentos com os pilares do PC foram visualizados pelo
publico-alvo e, assim, pode-se inferir como sendo uma possibilidade de ser utilizada
na formacdo destes profissionais. Tal ponto pode ser conferido nos extratos

anteriores e, também, no estrato de S4 a seguir.
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S4: [...] tras claramente os pilares e o sequenciamento para a sua construgéao [...]

Bem como, no excerto entre S5 e o pesquisador A1 descrito em didlogo a
seguir. Antes, destaca-se que o dialogo ocorreu durante a aplicagao da proposta das
Cartas Binarias (Bit 01).

S§5: Como assim virar?

A1: Assim: ao virar a carta vocé vai considerar ela sendo o zero e as cartas néo viradas sendo o
um (A1 mostra com as cartas na mesa)

S5: Assim? (mostra as cartas para o A1)

A1: Isso. E agora vamos somar os pontos das cartas que ndo foram viradas. Aqui vamos ter 24 em
decimal que é 11000 em binario. Esta vendo? (mostra as cartas na mesa para o S4).

S5: Bah, agora eu entend.

A1: Faz mais uns exemplos com os teus colegas que eu volto aqui depois.

(passa 10 minutos).

A1: E entdo S5, conseguiu entender melhor? O que achou?

S5: Olha, agora eu entendi bem. Demorou um pouco, mas entendi. Eu to achando isso aqui muito
legal. Porque eu aprendi na faculdade e ensinava s6 aquele treco de ficar fazendo o algoritmo de
ficar dividindo por 2 e pegar o resto da divisdo para formar o numero binario (S5 fala isso
sinalizando em movimentos com as m&os no ar).

A1: E?

S5: [...] nunca entendi direito e nunca questionei. S6 fazia. (S5 da uma risada)

A1: E agora?

S5: Agora ta mais facil e muito mais legal de aprender assim. Aqui S1 me ajudou, 6h (mostra um
papel com alguns niumeros binarios formados).

Oportunizar esses momentos de formacgdo auxilia os professores a
construirem essas novas estratégias para questionarem as suas praticas de sala de
aula, mas agora colocando-se como alunos. Como pode ser visto no dialogo, A1
também assumiu a postura de auxiliar, exemplificar, questionar e direcionar, ao
mesmo tempo que desafiava. Brasdo (2007, p. 11), o papel do professor é

fundamental.

Por exemplo, propor mudangas no projeto para ajusta-lo ao nivel da crianga,
fornecer novas informacdes, explorar e elaborar os contelidos embutidos
nas atividades, etc. E tudo isso sem destruir o interesse e a motivagéo do
aprendiz. Segundo, propicia a crianga a chance de aprender fazendo, ou
seja, “ensinando a Tartaruga” a resolver um problema

No contexto dado, pode-se associar a tartaruga as cartas binarias, enquanto
a programagao se refere a compreensado do funcionamento das cartas em relagao
ao codigo em base binaria.

O trabalho com o grupo que compunha S5 e visto nos extratos anteriores
pode tragcar uma conexdo com Brasdo, que destaca o trabalho em grupo como

fundamental. Segundo o autor (Brasdo, 2007, p. 10), “[...] a incorporagdo de
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diferentes participantes, de diferentes situagcdes de aprendizagem, multiplica e
transforma, rapida e dinamicamente as interagdes, acabando por estabelecer uma
rede de conhecimentos partilhados”.

O pensamento computacional proporciona uma abordagem sistematica e
estruturada para a resolugdo de problemas, incorporando elementos como
decomposigado, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos. Ao aplicar o
pensamento computacional, os individuos sdo capazes de analisar problemas
complexos, identificar os componentes essenciais e desenvolver estratégias para
resolvé-los de maneira eficaz (Brackmann, 2017; Wing, 2010). Para Wing (2010),
esse processo fortalece o raciocinio logico, permitindo que sejam feitas conexdes
entre diferentes conceitos e informacgdes, aprimorando assim a capacidade de
solucionar problemas de forma criativa e eficiente. Além disso, o PC também
promove a habilidade de antecipar possiveis resultados e consequéncias, bem como
de iterar e melhorar continuamente as solugdes encontradas. Assim, as
amplificagdes proporcionadas pelo pensamento computacional contribuem para o
desenvolvimento e aprimoramento do raciocinio légico, capacitando individuos a
enfrentar desafios de maneira mais assertiva e adaptativa.

A Figura 44, disponivel a seguir, apresenta um mapa mental produzido a
partir das unidades destacadas em negrito. Conforme a abordagem lexical de Bardin
(2011), os termos foram aproximados a significados mais préximos ou em relagao
aos seus sinbnimos. O mapa foi construido a partir da abordagem sequencial

proposta por Bardin (2011).
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Figura 44 - Mapa mental das unidades dos extratos da segunda camada de analise

da Categoria 2

I PENSAMENTO COMPUTACIONAL I -

ogice Raciocinar adora
| Logica | ‘ Raciocinar | | nstigadora |
Equipe Organizacao Divertida
1 E
| Criatividade | ‘ Colaboragao | | Motivadora |

?

ASSOCIADO ——f

CARACTERISTICA

‘ Interpretacéo |

‘ Cooperacao |

ACAD —P

BITBOX

Fonte: O Autor (2023).

Das analises feitas e do mapa produzido é possivel sugerir que o PE utilizado
pelo publico-alvo auxilia a combinar habilidades de pensamento computacional,
colaboragéo, criatividade, raciocinio légico e interpretacdo. A organizagdo, a
cooperagao e a motivacdo mutua foram elementos-chave qualificadores presentes
ao longo das proposigdes.

Na secao subsequente, a categoria “Potencialidades das Propostas
Desplugadas” propéem-se a relacionar cada um dos jogos propostos pelo Produto
Educacional com os pilares do Pensamento Computacional (decomposicéo,

reconhecimento de padrdes, abstragao e algoritmo).
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6.6. CATEGORIA C: Possibilidades das Propostas Desplugadas

Os participantes responderam questdes com o objetivo de quantificar as
propostas quanto a associagdo aos pilares do Pensamento Computacional. Para
cada proposta, deveria marcar apenas 1 (um) valor na escala para cada pilar. Esse
valor objetiva representar o grau de percepgdo do publico-alvo participante em
relacao ao pilar correspondente dentro da proposta apresentada.

Considere que 0 (zero) nao visualiza em nenhum aspecto e 5 (cinco)
visualiza fortemente em diversos aspectos o pilar dentro da atividade. Sendo
assim, quanto maior o numero marcado, mais fortemente o participante percebe o
pilar correspondente. Para tanto, é possivel afirmar que, em relagado a cada valor, é
possivel estabelecer a seguinte relacdo: (0) ndo visualiza; (1) visualiza levemente;
(2) visualiza parcialmente; (3) Vvisualiza moderadamente; (4) visualiza
razoavelmente; (5) visualiza fortemente.

Desta maneira, apresenta-se a Quadro 7 com as respostas de cada

participante para em relagao a cada pilar, vejamos:

Quadro 7 - Relagao dos pilares com as propostas do PE.

Participantes
Pilares
S1 S2 S3 S4 S5
Decomposigcao 5 3 5 5 5
Reconhecimento de Padrdes 5 3 5 5 5
Abstracao 5 4 5 5 -
Algoritmo 4 4 5 5 5

Participantes

Pilares
S1 S2 S3 S4 S5
Decomposicao 5 4 5 5 4
Reconhecimento de Padroes 5 4 5 5 4
Abstracao 5 5 5 5 4




142

Algoritmo 5 5 5 4 4
Participantes
Pilares
S1 S2 S3 S4 S5

Decomposicao 4 3 3 3 5
Reconhecimento de Padrdes 5 3 4 2 0
Abstracao 5 3 5 4 4
Algoritmo 5 3 3 3 1

Participantes

Pilares
S1 S2 S3 S4 S5
Decomposicao 5 4 4 5 2
Reconhecimento de Padrées 5 4 4 5 2
Abstracgao 4 4 5 5 3
Algoritmo 4 4 4 4 5

Participantes

Pilares
S1 S2 S3 S4 S5
Decomposicao 5 4 4 5 5
Reconhecimento de Padrdes 5 4 4 5 5
Abstracao 5 4 3 5 5
Algoritmo 5 5 4 5 5

Fonte: O Autor (2023).

Em busca de determinar o valor que recebeu o maior numero de respostas
dos participantes, foi utilizada a medida de tendéncia central Moda. Essa informagao
sera util para compreender a tendéncia geral das opinides expressas e identificar o
ponto de vista predominante em relacao a potencialidade dos pilares em relagao aos
bits.
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Associada a essa medida atrela-se a medida de tendéncia central mediana. A
sua utilizagdo tem por base: (i) fornecer uma medida que divide a distribuicdo dos
dados em duas partes iguais. Isso € especialmente util para avaliar a posi¢ao central
dos respondentes em relagdo ao pilar analisado; (ii) identificar se ha uma inclinagéao
mais forte para uma resposta especifica (acima da mediana) ou para outra (abaixo
da mediana).

Desta maneira, a partir do Quadro 7, construiu-se o Quadro 8, disposto a

seqguir.

Quadro 8 - Moda e Mediana em relagéo aos pilares com as propostas do PE

Pilares Bits Moda Mediana
01 5 5
02 5 5
Decomposigéo 03 3 3
04 40ub 4
05 5 5
01 5 5
02 5 5
Recon;:dc;éneesnto de 03 ] 3
04 40ub 4
05 5 5
01 5 5
02 5 5
Abstracao 03 40u5 4
04 40ub 4
05 5 5
01 5 5
02 5 5
Algoritmo 03 3 3
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04 4 4

05 5 5

Fonte: O Autor (2023).

Observa-se que em em relacdo ao Bit 01, Bit 2 e Bit 05 uma avaliagao de
potencial sinalizada em visualiza fortemente os quatro pilares. Ja o Bit 03, recebeu
uma avaliagédo sinalizada em visualizar razoavelmente, para o pilar da abstragao,
mas uma avaliagao visualiza moderadamente, para os demais pilares. Ja o Bit 04
recebeu uma sinalizagdo em visualizar razoavelmente os quatro pilares.

Associada a essa analise numérica, pode-se analisar alguns extratos para o
pilar da Decomposi¢cao do Pensamento Computacional ao destacar alguns dos bits.
Esse pilar esta relacionado a habilidade de quebrar um problema complexo em
partes menores e mais gerenciaveis, a fim de facilitar sua resolugéo (Brackmann,

2017). Observa-se os seguintes trés extratos.

S1: O estacionamento algoritmico deve pensar em como mover cada veiculo, para poder mover o
carro final.

S4: A primeira atividade com as cartas binarias, acredito que desenvolve bem este pilar, pois nos
faz pensar em cada ponto disponivel para formar o resultado final, de certa forma, decompondo o
todo para ter o todo ao final; a atividade do estacionamento também vem no mesmo sentido,
claramente precisamos pensar nos passos seguintes antes de tomar a deciséo presente.

S5: Cartas binarias. Decifrando numeros através da representa¢do das cartas.

Em S1, a referéncia ao Estacionamento Algoritmico mostra a necessidade de
pensar em cada veiculo individualmente para resolver o problema geral do
estacionamento. Essa abordagem estd em consonancia com o principio da
decomposicdo, onde o problema é dividido em tarefas menores (mover cada
veiculo) para alcangar o resultado final (mover o carro final). Desta forma, para
Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020) tal agdo aumenta a atengcdo aos detalhes em
busca de combinar as solu¢gdes em diregcao a resolucao do problema apresentado.

Ja em S4, a referéncia esta com a atividade das Cartas Binarias, na qual o
participante destaca a definicdo e a relagado do referido pilar com a importancia de

pensar em cada ponto disponivel para formar o resultado final. Esse ponto é algo
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salientado por Chun e Pietrowski (2012), cujos autores salientam que a analise dos
componentes internos para compreender o funcionamento do problema principal.
Essa abordagem esta alinhada com a decomposigdo, pois implica em dividir o
problema em partes menores (pontos disponiveis) e considerar cada uma delas para
alcancgar o resultado desejado. Paralelamente, pode-se ver em S5, embora n&o seja
tdo explicito quanto as outras fontes, a ideia de decifrar numeros através da
representacdo das cartas pode ser relacionada a decomposi¢cao, pois envolve a
analise e compreensdo de cada parte (representacdo das cartas) para obter a
interpretacéo correta dos numeros.

Agora para o pilar do Reconhecimento de Padrbes do Pensamento

Computacional, destacam-se alguns extratos.

S2: Pirate Bay, onde tive a possibilidade de reduzir etapas do programa para ter menos cartas na
repeticao de sequéncia.

S4: A atividade do Pirate Bay demonstra este pilar, apos a formatagdo do caminho a ser seguido, o
reconhecimento de padrbes pode ser substituido a fim de reduzir a quantidade de informacgées, a
falta de padrdo existente no jogo da batalha naval também é um padrdo estabelecido no
desenvolvimento.

S5: Batalha Naval. Segunda etapa, ordem crescente dos nimeros dos navios.

Esse pilar envolve a habilidade de identificar regularidades e padrbes em
dados ou situagdes (Bussmann, 2019).

Em S2, é mencionado o uso do Pirate Bay, onde ha a oportunidade de reduzir
etapas do programa para ter menos cartas na repeticdo de sequéncia. Isso sugere a
aplicagdo do reconhecimento de padrdes, pois a identificacdo de sequéncias
repetitivas ou padrées pode levar a reducao de etapas ou simplificacido do processo.
Reconhecer esses padroes possibilita verificar similaridades de caracteristicas,
comparando suas as partes componentes como sinalizagdo para construir
generalizagdes (Brackmann, 2017; Bussmann; 2019). O mesmo jogo é retomado em
S4, destacando que, apdés a formatagdo do caminho a ser seguido, o
reconhecimento de padrbes pode ser substituido para reduzir a quantidade de
informacdes. Isso implica que o reconhecimento de padrées pode levar a

simplificagdes ou otimiza¢des (Brackmann, 2017).
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O S4 também destaca a falta de padrdo na proposta da Busca Linear no jogo
da Batalha Naval também é mencionada como um padrdao estabelecido no
desenvolvimento, o que mostra como o reconhecimento de padrbes € relevante
nesse contexto. O mesmo jogo é retomado por S5, onde a fonte menciona que é
necessario colocar os numeros dos navios em ordem crescente. Essa € uma clara
referéncia ao reconhecimento de padrdes, pois o objetivo é identificar o padrao da
ordem crescente e aplica-lo aos numeros dos navios.

Para o pilar da Abstragéo, apresentam-se os seguintes extratos:

S1: No mesmo piratebay quando se é construido o comando, pode-se pegar o movimento
construido e tornar como movimento de repeti¢do, através do entendimento do funcionamento do
comando.

"n,n

S4: No jogo do estacionamento ha este pilar, pois o carro nominado como "x", precisa sair, em
algumas vezes ndo é necessario o deslocamento de outros veiculos para que esta tarefa seja
completa.

S5: Batalha Naval. Terceira etapa, onde se observa a somatdria de nimeros do navio do oponente
para decifrar a coluna onde se encontra o navio.

Esse pilar do Pensamento Computacional envolve a habilidade de identificar
e isolar os aspectos essenciais de um problema, ignorando detalhes irrelevantes
(Wing, 2006; 2008; 2010; Chun; Pietrowski, 2012; Brackmann, 2017; Ribeiro, Foss,
Cavaleiro, 2020).

Em S1, € mencionado que no Pirate Bay é possivel construir um comando e
transforma-lo em um movimento de repeticdo. Isso implica em abstrair o movimento
especifico para criar uma instrugdo mais geral e reutilizavel, ou seja, abstrair o
detalhe especifico para extrair o conceito geral de repetigdo. Possibilita assim, de
acordo com Ribeiro, Foss e Cavaleiro (2020) escolher o detalhe a ser ignorado de
forma consciente para que o problema seja descrito em passos, construindo as
instrugdes que possibilitam nao apenas resolver o referido problema, mas também a
analisar com minucia o detalhe a ser ignorado.

Em S4, € mencionado o jogo do estacionamento, onde um carro especifico,
chamado de 'X', precisa sair. O destaque aqui, esta na ideia de abstrair a situagcao e

focar no carro especifico, ignorando os outros veiculos que nao precisam ser
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deslocados. Essa abstracao permite simplificar o problema e concentrar-se na tarefa
essencial (Brackmann, 2017).

Em S5, é mencionada a etapa da Batalha Naval, em que & necessario
observar a somatoria dos numeros do navio do oponente para decifrar a coluna
onde o navio esta. Aqui, a abstracio esta relacionada a focar na soma dos numeros,
ignorando outros detalhes do jogo que nao sao relevantes para essa etapa
especifica (Brackmann, 2017).

Agora para o pilar do Algoritmo temos os seguintes extratos:

S1: Na batalha naval, os comandos para achar o navio sdo bons e mudam de acordo com a
dificuldade.

S3: cartas binarias, ao criar os codigos para os comando.

S5: Navio Pirata. Segue com instrugbes para prosseguir no jogo.

Tal pilar envolve a habilidade de desenvolver uma sequéncia logica de passos
para resolver um problema (Brackmann, 2017).

Em S1, € mencionado que na Batalha Naval, os comandos séo importantes
para encontrar o navio do adversario. Isso implica em desenvolver uma sequéncia
de passos, ou seja, um algoritmo, que oriente a estratégia para encontrar o barco.
Para Chun e Pietrowski (2012), dependendo da dificuldade, os comandos podem ser
ajustados, demonstrando a necessidade de adaptar o algoritmo de acordo com a
situacao.

Em S3, € mencionado o uso de Cartas Binarias para criar cédigos binarios e,
a partir deles, formar comandos de virar para cima e virar para baixo. Essa
referéncia destaca o processo de transformar uma sequéncia de digitos binarios em
comandos especificos, ou seja, de acordo com Ribeiro, Foss e Cavaleiro (2020), é
preciso definir um algoritmo claro e preciso para realizar as acées desejadas.

Em S5 é destacada a presencga de instrugdes das cartas de comando para
mover o pirata em direcdo ao bau no jogo. Aqui, € evidente a utilizacdo de um
conjunto de instrugdes sequenciais, ou seja, um algoritmo, para guiar os movimentos

do jogador em diregcéo ao objetivo.
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Ao analisar os valores obtidos no Quadro 1 e condensados nas analises dos
extratos é possivel sugerir uma potencialidade de relagao para os pilares do PC em

relagao aos bits que compdem o PE.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

O pensamento computacional é uma das ferramentas para resolver
problemas, usando conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacdo. E um
processo metacognitivo que permite refletir sobre o0s processos envolvidos,
compreender e analisar as etapas necessarias para chegar a uma solugéo eficaz.
Por isso, inclui-lo na Educacgé&o Basica ndo é somente ensinar a programar, mas sim
cultivar uma mentalidade analitica e légica que possa ser aplicada em diversos
dominios. E uma abordagem que incentiva a resolucdo criativa de problemas,
estimula o raciocinio critico e promove habilidades de resolugdo de problemas em
um mundo cada vez mais orientado pela tecnologia.

O objetivo desta pesquisa envolveu a construgado de um material didatico para
o desenvolvimento do pensamento computacional baseado na concepgao de
computacdo desplugada, analisando quais as possiveis potencialidades de aporte
para educadores no contexto da Educacao Basica.

Para alcangar esse objetivo, primeiramente foi desenvolvido um estudo
tedrico que aborda as bases do construcionismo relacionado com a necessidade de
uma educagado conectada com a atualidade. Tal estudo estendeu-se para a
compreensao do termo e dos pilares do pensamento computacional, verificando as
forcas para o uso da abordagem desplugada. Tal acdo, possibilitou bases para
analises dentro de documentos da educagao do pais, bem como a necessidade de
formacgao de professores.

Paralelamente a tais fundamentos, partiu-se para a construcido do BitBox.
Este material condensava os estudos tedricos na construgéo de 5 (cinco) propostas
didaticas em formato de jogos. A producdo da pesquisa, a construgdo dos
prototipos, a modelagem, a testagem e as reconstrugdes levaram,
aproximadamente, 14 (quatorze) meses para serem concluidos, necessitando de
muitas revisdes, estudo do melhor design para aplicagdo e ampliagcédo de suas
potencialidades de construgodes.

Para a verificagdo da funcionalidade dos bits realizou-se 3 (trés) estudos
pilotos. Essa acgédo foi fundamental para a ultrapassagem dos muros delimitados
pelos laboratérios de pesquisa. Através de dindmicas, jogos e sequéncias de
atividades propostas pelo BitBox os participantes puderam compreender o

funcionamento das novas tecnologias sem necessariamente utiliza-las, estimulando
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a reflexdo e a compreensdo dos conceitos do pensamento computacional. Além
disso, a integragdo e colaboragdo entre participantes de diferentes formagdes
evidenciaram a aplicabilidade das propostas criadas em diversas realidades
educacionais. Esses resultados sugerem que o pensamento computacional
desplugado pode ser uma abordagem aplicavel para o ensino e a aprendizagem de
habilidades computacionais.

Para a validacdo da pesquisa foi realizada uma oficina com 5 (cinco)
professores que atuam na Educacdo Basica e trabalham em escolas publicas
presentes no Estado do Rio Grande do Sul. Com tais sujeitos, foi aplicado o material
didatico construido, que também é o produto educacional da referida dissertagao.

Dentro da metodologia proposta, € possivel verificar que na analise das
categorias construidas, € possivel sugerir uma contribui¢do do produto educacional
para o aprimoramento do pensamento computacional em relagdo aos bits. A
abordagem mostrou-se viavel para apresentar os conceitos introdutérios sobre PC e
promover uma compreensao do uso do BitBox.

Os educadores participantes estavam inseridos em um ambiente propicio
para questionamentos, aprendizado e enfrentamento de desafios. Desta forma, é
possivel inferir que os educadores se sentiram envolvidos por uma proposta
estimulante e atrativa, e por meio das dindmicas dos jogos, eles avangaram em
desafios com diferentes niveis de dificuldade. Ao vivenciar diferentes propostas
pedagogicas como aluno, o professor tem a oportunidade de refletir sobre a eficacia
das estratégias utilizadas, avaliando sua propria experiéncia e identificando o que
funciona melhor para o aprendizado, tanto o préprio quanto das turmas as quais
dirige. Também ¢é possivel fazer um destaque para a identificagdo destes
educadores para a atualizagao constante, visto que o contexto educacional esta em
constante evolugao, e os professores precisam se manter atualizados em relacéo a
novas praticas e tecnologias. Ao se colocarem como alunos, os professores tém a
chance de experimentar novas abordagens, recursos e tecnologias, adquirindo
habilidades relevantes para enriquecer suas praticas de ensino.

Por meio do produto educacional, disponivel em um repositério on-line, a
expectativa € que outros professores possam se beneficiar desses materiais e
também contribuir para a aplicagdo do pensamento computacional em suas salas de
aula. O acesso ao produto educacional, por meio desse repositério on-line permitira

que outros educadores aproveitem os recursos disponiveis e compartiihem suas
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proprias experiéncias, enriquecendo as praticas que constituem assim a
implementagcédo do PC na pratica educacional. Esse acesso também ocorrera com a
entrega do material para a Secretaria de Inovacgao, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul, bem como para a FAPERGS, ampliando em novos espectros a
alavanca de contato dos bits com o ambiente educacional.

Para o autor da dissertagdo, a produgao das bases da pesquisa teérica que
resultam na formatagcdo do BitBox oportunizaram completagdes a sua formagao
académica, trazendo novos complementos a sua pratica docente com a produgao da
referida dissertacdo e do produto educacional a ele associado. Desta maneira,
houve construgdo de pontes entre uma agao subsidiada pela teoria chegando nas
profundezas das aliangas com a pratica. Também foi possivel experimentar,
vivenciar e observar as potencialidades que as propostas desplugadas utilizadas
tém para o desenvolvimento do pensamento computacional. Como visdo de
processos de ciclos em uma espiral ascendente de aprendizagem, demonstram que
a curiosidade alimentada sobre o desenvolvimento do pensamento computacional
desplugado sao efetivas e, agora, também compbdem a trajetéria pessoal e
profissional do pesquisador.

Em trabalhos futuros, sugere-se a ampliagéo da validagdo a um grupo maior
de educadores que compdem a area de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharias e
Matematica), inclusive ampliando para outras areas do conhecimento, bem como o
acompanhamento da aplicacdo em sala de aula. Esta expansao da validacao
permitira uma analise mais abrangente da aplicagdo das propostas ao conectar e
relacionar plugadas e desplugadas, incluindo o uso de cartdes com exemplos
praticos, a proposi¢cao de fichas de programacao ou entdo, a criacao de desafios a
partir das propostas. Dessa forma, sera possivel avaliar como essas abordagens se
adaptam e enriquecem diferentes realidades educacionais, a fim de analisar a sua
contribuigcdo para o desenvolvimento do pensamento computacional em um espectro
mais amplo de contextos de ensino. Por fim, objetiva-se a constru¢gao de um livro no
qual o autor dessa dissertacdo reuna novas propostas de aplicacdo de jogos

desplugados para serem usados dentro das escolas.
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APENDICE A - BIT 01: CARTAS BINARIAS
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APENDICE B - CARTILHA: CARTAS BINARIAS

Tudeo o gue um computador entende € por meio de zero e um. A base binaria € aforma de compreensio do com-

putador sendo utilizada para exibicio e pesquisa de informacdes em sua base. Desta forma, a atividade utilizan-
do as Cartas Bindrias tem por ohjetivo reconhecer e aplicar o funcionamento dos ndmeras binarios.

ATIVIDADE 1

Separe 5 cartdes distintos. Entregue cada Quantos pontos teria o préximo cartdo colocado a esquerda?
cartdo para um grupo de estudantes. Solici- Quantos pontos terd o proximoe cartaa?

te gue escolham alguém para representaro E o préximo, do proximo, do proxime cartdo?

grupo com o cartdo na frente da turma.

Peca gue se ocrganizem em orderm decres- Essas questdes fardo que verifiguern a necessidade de observa-
cente e questione quais regularidades sdo cdo de um padrdo de funcionamento para a determinagao da
possiveis de serem observadas, bern como: quantidade de pontos independente da quantidade de cartas.

—LI
ATIVIDADE =2 FUHCIOHAMEHTO

Podemos usar estes cartdes para representar nime-
ros virando alguns deles para baixo e adicionando os e
pontos dos cartdes com a face para cima. Por exernplo: ®

~

NUmero 3 - cartdes com 2 & ] pontos,
Nlmero 7 - cartdes com 4, 2 e 1 pontos.
Numero 15 - cartdes com 8,4, 2 e 1 pontos.

Para que formem estes e outras ndmeros & possivel
propor dois momentos para gue compreendam o
funcionamento. O primeiro, com os estudantes gue
ainda estdo em frente, virando de costa alguns. A
seguir, vocé pode distribuir copias dos cartdes para
que forrmem alguns ndmeros tanto em grupo guanto
individualmente, Incentive que observem due para
um ndmero a posigdo & fundamental, mas diferente
do sistema decimal, nesse caso formamos apenas
com multiples de 2. 178

T o

ATIVIDADE =

Erm grupos de guatro integrantes, utilizando papel e
caneta, os estudantes constroerm mais 2 cartas gue
pertencem & sequéncia ¢ compartilham com o
grande grupo os ndmeros formados. A seguir, propo-
nha formarem uma maneira de cifrar as letras do
alfabeto com a base bingria @ mandem mensagem
secretas entre os grupos!

10110010

ey

"

Prefiro ser um
zero a esquerda
em base 2.

1
o
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APENDICE C - BIT 02: ESTACIONAMENTO ALGORITMICO
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APENDICE D - CARTILHA: ESTACIONAMENTO ALGORITMICO

B ESTACIONAMENTO ALGORITIMICO

Errar é fundamental para a aprendizagem. Para construir um algoritmo é fundamental analisar esses erros
buscando aprender com eles. No estacionamento algoritmice iremos testar possibilidades percorrendo o cami-
nho do erro em busca de verificar quais movimentos possibilitam acertos com a menor quantidade possivel de
dados. O objetivo é utilizar algoritmos para retirar o carro x pela lateral direita (saida) sem bater ou passar por
cima dos demais carros e caminhoes estacionados.

: Tempo: 100min 2 Idade: 10 aos

ATIVIDADE

Passo 1: Escolher um dos cards de posigdes;

Passo 2: Posicionar as pecas no tabuleiro conforme o card, respeitando o sentido e posicao dos veiculos;

Passo 3: Usando apenas os comandos +, 4, « & » mover os veiculos no sentido estacionado, ou seja, carros que
estao no sentido vertical s6 podem andar verticalmente e carros estacionadeos na horizontal sé podem andar
horizontalmente. Nao € permitido trocar o sentido do veiculo ou fazer curvas!

Passo 4: Anotar qual o veiculo utilizado, quantas vezes ele se moveu e em que direcao, até vocé conseguir remo-
ver o carro x do estacionamento. Dessa forma, crie uma sequéncia de instrugées de como solucionar o problema.
Para tal, utilize o card de anotagéo.

ATIVIDADE 2 FUHCIOHAMEHTO

Observe as figuras a seguir. Elas falam sobre o mesmo

algoritmo, porém a segunda imagem utiliza um @ m _

looping para movimentos repetidos, diminuindo a

quantidade de informagées para o cédigo. _ @ ([:@
VEICULO MOVIMENTOS

5 DIPI[D]D]

HOUIMENTOS
VEICULO MOVIMENTOS ol A o 2 7 X
6 |ax | D] | ] @ [+ [ gD gD
03 4 7x 57
Utilizando este e outros exemplos explore essa ideia 04 c D [‘; [} [>

com os estudantes buscando fazer uma analise frente
a questdo: “De gue forma poderia utilizar looping
para diminuir @ quantidade de informagdes contidas Existe algo nessa progra-

nas programacoes que realizamos?” magdo que nao esta correto?

=) -

O

O gue podemos mudar para
utilizar menos dados para
transmitir essa informacgao?

ATIVIDADE 3

O educador escolhe um dos cads para discutir a solugéo
com a turma. Conforme constroem o codigo juntos
podem explorar os loopings e possiveis estratégias
diferentes. Podem criar um cddigo novo agora com as
palavras para cima, para baixo, esquerda e direita de
maneira que todos reproduzam em seus tabuleiros.

Quais cards
podemos inverter?
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APENDICE E - BIT 03: BATALHA NAVAL

BUSCA LINEAR - CARD 1B
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BUSCA LINEAR - CARD 1D
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BUSCA BINARIA - CARD 2A2
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APENDICE F - CARTILHA: BATALHA NAVAL

BATALHA HAUAL

Um computador precisa vasculhar centenas de informacdes em um fragao de segundos. Este jogo de Batalha
Naval busca demaonstrar trés métodos de busca: linear, binaria e por espalhamento (conhecida como hashing).

0 aos 18 anos

x Tempo: Xmin

|~EE| Série: EF2 e EM

ATIVIDADE

Para esta atividade utiliza-se o material de anotagao
Busca Linear e tem esse nome porque envolve passar
por todas as posigdes, uma a uma.

Passo 1: Formar duplas. Do monte Busca Linear cada
integrante retira uma carta nac mostrando ac seu
concorrente;

Passo 2: Cada integrante escolhe um navio que esteja
na carta, anotando a letra e o numero respectivo;

Passo 3: Cada integrante informa qual € o numero do
navio;

Passo 4: Um integrante diz a letra de um navio e o seu
rival lhe diz o navio correspondente a essa letra,
revezando-se para adivinhar onde esta o navio do seu
concorrente;

Passo 5: Seguir o revezamento até achar o navio.
Ganha a rodada quem achar primeiro.

ATIVIDADE 2

As cartas deste jogo devemn ser jogadas com seus
respectivos pares alfabéticos. As instrugdes e o mate-
rial de anotagdo para essa versao do jogo sdo as
mesmas do jogo anterior, apenas & importante desta-
car gue no monte Busca Bindria os navios estdo em
ordem crescente. A atividade tem este nome porque
divide o problema em 2 partes.

ATIVIDADE 3

Nesta atividade a proposta € descobrir a coluna (0 a 9)
na gqual o navic esta. Basta somar os digitos do
numero do navio. O dltime digito da soma € a coluna
em que o navio esta. Ao conhecer a coluna, agora deve
adivinhar qual dos navios naquela coluna € o desejado.
Essa técnica € chamada “hashing” porque os digitos
sdo “espremidos” (do inglés, “hashed”) uns contra os
outros. Apenas a atividade C esta em decimal € pode
ser usada para conhecer a proposta. As demais se faz
necessario transformar para aplicar o hashing na base
decimal: binario (3A), hexadecimal (3B) e octal (3D). E
importante se atentar que cada carta de posicao
possui a sua respectiva carta de anctagao, diferente-
mente das atividades anteriores.

FUHCIOHAMEHNTO

g
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APENDICE G - BIT 04: TANGRAM
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APENDICE H - CARTILHA: TANGRAN

TAHGRAM

Algoritmos sdo fundamentais para a Computacao, pois € por meio deles que fracionamos um grande problema
em peguenas partes a fim de construir um passo a passo para execugao das orientacdes. O objetivo é conhecer
esse conceito construindo algoritmos detalhados e gerais utilizando o jogo Tangran.

x Tempo: 20min Idade: 10 aos 18 anos

ATIVIDADE

Inicialmente sugere-se brincar com as 7 pegas (2 triangulos retdngulos grandes, 1 triangulo retdngulo médio, 2
triangulos retangulos pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo) do joge de forma livre, formando imagens a fim
de explorarem suas propriedades, semelhancas e diferencas. A seguir, mostre algumas imagens e desafie que as
recriem. Explique que um Tangran € utilizado geralmente para resolver quebra-cabecas de imagens, onde e
possivel formar mais de 1700 usando todas as pegas, sem sobrepor nenhuma.

ATIVIDADE 2 FUNCIONAMEHNTO

Passo 1: Dividir a turma em grupos de 3 a 5 estudantes;
Passo 2: Cada estudante fica com um conjunto com-
pleto do Tangran;

Passo 3: Um membro do grupo seleciona o primeiro
cartdao do monte de Algoritmos;

Passo 4: O estudante com esse cartdo tenta explicar a
imagem para o restante dos integrantes do grupo.

Passo 5: Os demais integrantes tentam formar as LADO A Sentid Ld"uc? B g
. . ac . iz entiao da eragao
imagens com as informacoes fornecidas pelo jogador 23”3"9U‘05 | 2 :

- . o grandes préximos. 2Triangulos Grandes
com o cartdo do Algontmc‘ Aproximar seus catetos de
Passo 6: Quando todos formaram as suas imagens, © Aba"mtem‘ maneira a ter os angulos reto

. - ~ - triangule pequenc para baixo.
tlFu!ar do cartao mostra o .cartao original e o grupo encostado com os S
discute os acertos e os erros; Iadosprommqs dos Abaixo do angule de 1807,
Passo 7: A atividade deve continuar até que todos Rbtieatict: aproxmarocstatn dotrEngulo
@ pequeno.
tenham a chance de descrever uma imagem. i z =
9 Depoisabaio 1Tridngulo Médio

termos mais um

5 5 55 B tridngulo, porém
(@] tlt_ularNdo cartdo nao pode usar as‘ma?s para essa Friédidiber e
explicacdo, apenas palavras. A explicagdo deve ser do anterior.
detalhada e o titular do cartdo nae pode repetir diver-

sas vezes. Sugere-se que para essa repeti¢do o grupo

No dltime triangulo, aproeximar
o cateto do triangulo médic em
sua hipotenusa de maneira a
formar um trapézio retangulo.
1Triangulo Pequeno

E depois maisum e
No cateto restante do tridngulo

triangulo abaixo

organize-se com uma regra criada por eles. com um outro lado médio, aproximar a hipotenusa
I_r encostado no do outro tridngulo pequeno
ST formando um retangule.
1Quadrado
Depois abaixo esta o Aproximar o quadrado do

I:I T I u I I] n I] E 3 quadrado. retangulo formado.

Com uma imagem monte um algoritmeo junto com a

Qual programacdao
auxilia na melhor
montagem?

turma discutindo como ele pode ficar curto, ou seja,
sem muitas instrugbes. Ao longo desta proposta
explore como os elementos dessas figuras auxiliam na
montagem das imagens.
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O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢cdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregao em que
estiver apontando.
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O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
Casa em gue se
encontra.

O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma

casa em gue se
encontra.

O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em gue se
encontra.
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O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 20° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
esqguerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.



225




O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
Casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma

Casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo ha mesma
casa em gue se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.
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O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.
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E o inicio ou fim do

agrupamento de

uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do

agrupamento de

uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma seguéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do

agrupamento de

uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do

agrupamento de

uma sequéncia de
comandos.
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Ao ser completada
com um numero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um ndmero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um ndmero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um ndmero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um nuamero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um ndmero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um numero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um numero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um numero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um ndmero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.
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Assume o valor de
uma sequéncia
de comandos
diferente de v.

Assume o valor de
uma sequéncia
de comandos
diferente de y.

Assume o valor de
uma sequéncia
de comandos
diferente de x.

Assume o valor de
uma sequéncia
de comandos
diferente de x.

Assume o valor de
gualguer carta.

Assume o valor de
qualquer carta.

SE

Cria uma
condicao para
que o movimento
da proxima carta
seja realizado.

SE

Criauma
condigao para
que o movimento
da proxima carta
seja realizado.

SE HAD

So pode ser usado
apos a carta SE.
Cria uma condicdo
alternativa caso a
primeira ndo seja
satisfeita.

SE HAD

S6 pode ser usado
apds a carta SE.
Cria uma condicao
alternativa caso a
primeira nao seja
satisfeita.
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APENDICE J - CARTILHA: PIRATE BAY

PIRATE BAY

Compreender e utilizar fatores de repeticao, lacos de comandos e condicionais observando padroes e sequén-
cias que compdem o objetivo principal desta atividade. Em um cenério de Caca ao Tesouro ocupando a posicao
de personagens de Programadores e Softwares, os grupos de estudantes sac desafiados a percorrer caminhos

em um mapa para encontrar o tesouro perdido superando os cbstaculos.

Npo: 90min

YI%’ Idade: 10 aos 18 anos

l&al Série: EF2 e EM

ATIVIDADE

Passo ©I: No grupo de 4 alunos, formar 2 duplas.
Escolher uma dupla gue seréd o Programador e uma
dupla para ser o Software;

Passo 2: O Software determina um lugar para o
pirata iniciar ¢ jogo dentro do tabuleiro assim como
para o tesouro e as rochas;

Passo 3: O Programador deve pegar as cartas de
comando e formar uma sequéncia que ira crientar o
caminho do pirata ac longo do percurso formando o
seu mapa do tesouro. O pirata ndo pode se deslocar
nas diagonais.

Passo 4: O Software deve executar o que foi planejado
pelc Programador movendo o pirata ao longo do
percurso exatamente como proposto pelo mapa;

Passo 5: O Programador ganha o jogo se conseguir
chegar ao tesouro superando os obstaculos;

Sempre considere a frente do pirata para desenvol-
ver os movimentos sugeridos. As cartas podem ser
organizadas em um monte, assim a leitura e a
sequéncia de movimentos realizadas pelo Software
segue a disposicao do monte. Cutra possibilidade e
organizar as cartas lado a lado, fazendo com que
identifiquem a necessidade de encurtar o cédigo
com cartas de repeticdo. Os estudantes podem
trocar os papeéis de Software e Programador ao
longo de cada rodada e o ganhador serd aquele que
percorre o maior caminho em menor tempo ou
entdo com a menor guantidade de cartas possivel.

ATIVIDADE =2

Apos os grupos de estudantes terem compreendido o
funcionamento das cartas, do tabuleiro e do objetivo
do jogo propde-se a insercao de mais 3 personagens
que devem ser inseridos ne jogo apoés ¢ Passo 2 da
Atividade 1. Todos contém um bdnus e um custo. Para
saber qual deles serd utilizado, deve-se jogar 2 dados e
se a soma for um numero prime, entao vale o bonus,
caso contrario valera o custo. Sao eles:

FURACAO - Bonus: Deslocar até 5 posicées em qual-
quer direcdo, inclusive nas diagonais. Atencdo gue
este deslocamento deve ser escolhido e mantido.
Custo: Perde 10 cartas do monte escolhidas aleatoria-
mente pela dupla Software.

PAPAGAIO - Bonus: utilizar a carta coringa mais 3
vezes. Custo: ndo pode utilizar a carta coringa nenhu-
ma vez durante a construcdo do programa.

PA - Bonus: ganha infinitas cartas de repeticdo de movi-
mentos. Custo: a dupla Software escolhe uma carta do
monte que nao devera aparecer na programagao.

FUHCIOHAMEHTO
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APENDICE K - TCLE

@ uergs | PPGSTEM

) ) . Programa de Pds-Graduagdo em Docéncia para
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matematica

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Vocé/Sr./Sra. estd sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa de mestrado
intitulada “BitBox: uma proposta para o desenvolvimento do Pensamento Computacional com
uso de atividades desplugadas no contexto da educac¢fio basica”. O pesquisador responsavel por
essa pesquisa ¢ Diego Lippert de Almeida, que pode ser contato no telefone (51) 98181.3127,
endere¢o Rua Afonso Charlie, 70 - AP905. Centro. Canoas. CEP: 92310-010 e email
diego-almeida0l @uergs.edu.br.
Sera realizado um questionario, tendo como objetivo investigar e construir um material didatico com
proposta de jogos que desenvolvam o Pensamento Computacional. A justificativa dessa pesquisa € o
uso da estratégia desplugada como uma oportunidade de resolver problemas investigando a partir de
acertos ¢ erros.
Poderdo ser previamente agendados a data e horario para as perguntas, utilizando equipamento
(gravador/camera).
Esses procedimentos ocorrerdo no (Campus de Guaiba da Universidade Estadual do Rio Grande do
Sul ou em outro local conforme combinagdo com o pesquisador). Também poderao ser desenvolvidas
oficinas, exercicios e dinamicas que auxiliem na aplicacdo da proposta de pesquisa. Nao € obrigatorio
participar de todas as oficinas, responder a todas as perguntas, submeter-se a todas as medigdes.
Os riscos destes procedimentos serdo minimos por envolver riscos de origem psicologica, intelectual e
emocional, pois ha a possibilidade de constrangimentos ou desconforto, ou medo, ou vergonha, ou
estresse, ou receio de quebra de sigilo e/ou anonimato ao terem o levantamento de dados realizado por
meio de gravacdo de audio e imagem, ¢ ainda o cansago dessas pessoas no processo de responder o
questionario semi estruturado. Para diminuir estes riscos, a obtencdo das informacdes serad apenas
aqueles que se referem a pesquisa, informando a cada participante o direito ao anonimato na coleta e
no armazenamento das informagdes. Serd garantido um local seguro e reservado para que o
participante possa expor as suas ideias de forma livre e espontanea sempre buscando respeitar o seu
tempo de fala e raciocinio gerando um ambiente protegido. Serd compromisso com o pesquisado a ndo
publicacdo do nome (nem mesmo as iniciais) ou qualquer outra forma que permita a identificagéo
individual.
Os beneficios sdo sobre o aprimoramento dos conhecimentos relativos aos temas destacados e
subtemas trabalhados. Contudo, pode-se citar ainda, o beneficio cognitivo, a aprendizagem ativa e o
raciocinio légico. Além disso, os docentes poderdo implementar as propostas sugeridas agucando sua
imaginagdo, no que diz respeito aos experimentos. Por fim, terdo a oportunidade de trabalhar sua
analise critica verificando possiveis falhas das propostas e discutindo ideias e outras propostas e
desafios com seus colegas.
As pessoas que estardo acompanhando os procedimentos serdo o pesquisador estudante de mestrado
Diego Lippert de Almeida e a professora responsdvel Fabricia Damando Santos.
Todas as despesas decorrentes de sua participacio nesta pesquisa, caso haja, serdo
ressarcidas. Danos decorrentes da pesquisa seriao indenizados.
Vocé/Sr./Sra. podera se retirar do estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo de despesa ¢
constrangimento.

Solicitamos a sua autorizagdo para a coleta de dados por meio de dudio e video usando
equipamentos adequados para tal coleta.
Também solicitamos suas informagdes na produgdo de artigos técnicos e cientificos, aos quais vocé
podera ter acesso. A sua privacidade sera mantida através da nao-identificagdo do seu nome.
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Todos os registros da pesquisa estardo sob a guarda do pesquisador, em lugar seguro de
violagdo, pelo periodo minimo de 05 (cinco) anos, ap6s esse prazo serdo destruidos.

Este termo de consentimento livre e esclarecido possui 2 (duas) paginas e ¢ feito em 02 (duas)
vias, sendo que uma delas em poder do pesquisador e outra com o participante da pesquisa.
Em caso de davida quanto a condugao ética do estudo, entre em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da Uergs (CEP-Uergs). Formado por um grupo de especialistas, tem por objetivo defender os
interesses dos participantes das pesquisas em sua integridade e dignidade, contribuindo para que sejam
seguidos os padrdes éticos na realizagio de pesquisas: Comité de Etica em Pesquisa da Uergs — CEP -
Uergs - Rua Washington Luiz, 765, Bairro Centro Historico, Porto Alegre/RS — CEP: 90010-420;
Fone/Fax: (51) 33185148 - E-mail: cep@uergs.edu.br.

Nome completo do(a) participante da pesquisa

Assinatura do(a) participante da pesquisa

Assinatura do pesquisador


mailto:cep@uergs.edu.br
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APENDICE L - QUESTIONARIO ESTRUTURADO

.uergs PPGSTEM

. . . Programa de Pos-Graduacdo em Docéncia para
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matemética

Prezado(a)s,

Esta pesquisa faz parte da Dissertacdo de Mestrado de Diego Lippert de Almeida aluno do
Programa de Po6s-Graduagdo em Formagdo Docente para o Ensino de Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matematica (PPGSTEM) da Universidade Estadual do Rio Grande do Sul (UERGS),
sob orientagao da Professora Dra. Fabricia Damando Santos

O objetivo desta pesquisa é construir um material didatico para o desenvolvimento do
pensamento computacional baseado na concepgédo de computagédo desplugada, analisando quais as
possiveis potencialidades de aporte para educadores no contexto da Educagao Basica.

A sua contribuicdo sera muito importante, ndo apenas para o desenvolvimento da
dissertacdo, mas para o aprofundamento da tematica do aprimoramento do Pensamento
Computacional dentro da Educagéo Basica.

Para que possamos aplicar o método da pesquisa corretamente, solicitamos que vocé
responda as questdes da pesquisa, obedecendo a ordem que elas seguem e respeitando todas as
orientagdes fornecidas.

E fundamental que vocé responda a todas as perguntas, deixando claro, sua verdadeira
opinido. Desta forma, ndo deixe nenhuma questdo em branco. Nao se preocupe com respostas certas
ou erradas. Ndo precisa se identificar, pois, nosso interesse é aferir apenas sua opiniao imediata.

E importante destacar que estes dados serdo tratados com total confidencialidade. Qualquer
duvida quanto ao questionario ou outras informagdes sobre a pesquisa, entre em contato pelo e-mail:
diego-almeida01@uergs.edu.br.

Desde ja agradecemos a sua participagéo e colaboragdo com os processos desta pesquisal!

Profa. Dra. Fabricia Damando Santos — Orientadora

Prof. Diego Lippert de Almeida — Pesquisador


https://mail.google.com/mail/u/0/#inbox
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QUESTOES PARA COMPOSIGAO DE PERFIL

Nesta secdo o objetivo é conhecer o perfil do participante da pesquisa.

Qual a sua idade?

( ) menos de 20 anos

( )21 a30anos

( )31 a40anos

( )41 a 50 anos

( )51a60anos

( ) mais de 60 anos

Qual o seu sexo bioldgico?

( ) Masculino

( ) Feminino

( ) Prefiro ndo dizer

Qual o seu género?

( ) Masculino

( ) Feminino

( ) Transgénero

( ) Género Neutro

( ) Nao-binario

( ) Outro

( ) Prefiro ndo dizer

Qual é o seu maior grau de formacao
académica?

( ) Ensino Superior

( ) P6s Graduacao - Especializacao;

( ) P6s Graduacgao - Mestrado;

( ) P6s Graduacgao - Doutorado;

A sua formacao inicial é para atuagao
em qual area do conhecimento?

( ) Matematica;

( ) Engenharia;

( ) Fisica;

( ) Quimica;

( ) Informatica;

( ) Outra;

( ) Educacgao Infantil;
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Para qual nivel da Educacao Basica
vocé ministra aulas?

( ) Ensino Fundamental 1 (1° ao 5° ano)

( ) Ensino Fundamental 2 ( 6° ao 9° ano)

( ) Ensino Médio (1° ao 3° ano)

( ) Outro

A quantos anos vocé atua na Educacgao
Basica?

( ) Menos de 1 ano;

()1 até 3 anos;

( )3 a6 anos;

( )6 a9anos;

( )9a12anos;

( ) Mais de 12 anos;

Qual a sua carga horaria semanal de
sala de aula na Educacéao Basica?

( ) Menos de 20 horas;

( ) 20 a 30 horas;

( )30 a 40 horas;

( ) Mais de 40 horas;

Vocé atual em qual rede de educacgao?

( ) Privada;

( ) Publica;

( ) Filantropica;

( ) Comunitaria;

( ) Outro;
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QUESTOES ABERTAS - QUALITATIVAS

Nesta se¢ao o objetivo é responder questdes qualitativas sobre o uso dos jogos que
compdem o BitBox.

CODIGO QUESTAO
Q1 Descreva qual(is) facilidade(s) vocé teve ao utilizar o BitBox.
Q2 Descreva qual(is) dificuldade(s) vocé teve ao utilizar o BitBox.
Q3 Qual atividade vocé mais gostou de realizar? Justifique a sua resposta.
Q4 Qual atividade vocé menos gostou de realizar? Justifique a sua resposta.
Q5 Vocé acredita que essa proposta ajudaria em qual(is) aspecto(s) dentro da

sua sala de aula?

Imagine que vocé ganhou um BitBox para levar para a sua escola e
apresentar para outros educadores da sua comunidade. Como vocé
Q6 caracterizaria o BitBox para motivar outro(s) educador(es) a aplicar essa
proposta em sua sala de aula?

A Decomposig¢ao € o primeiro pilar do Pensamento Computacional. Este
pilar tem por objetivo auxiliar a identificar e separar as partes que compode
Q7 um problema complexo, a fim de investigar e resolver cada uma das partes
de forma individual. Destaque ao menos uma atividade no qual vocé
observa esse pilar.

O Reconhecimento de Padrées é o segundo pilar do Pensamento
Computacional. Este pilar tem por objetivo verificar similaridades de
Q8 caracteristicas em busca de padrdes. Destaque ao menos uma atividade no
qual vocé observa esse pilar.

A Abstracao ¢é o terceiro pilar do Pensamento Computacional. Este pilar
tem por objetivo abstrair a complexidade da realidade ignorando alguns
Q9 detalhes e se concentrar no que é importante. Destaque ao menos uma
atividade no qual vocé observa esse pilar.

O Algoritmo é o quarto pilar do Pensamento Computacional. Este pilar tem
por objetivo construir rols de comandos que indicam os passos, um a um,
Q10 para realizar uma acdo. Destaque ao menos uma atividade no qual vocé
observa esse pilar.
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QUESTOES FECHADAS - QUANTITATIVAS
As questbes a seguir tém por objetivo quantificar as propostas quanto a associagao aos
pilares do Pensamento Computacional. Para cada proposta, vocé deve marcar 1 (um)
valor na escala para cada pilar. Esse valor ira representar o quanto vocé visualiza o pilar
correspondente dentro da proposta apresentada. Considere que 0 (zero) ndo visualiza
em nenhum aspecto o pilar dentro da atividade e 5 (cinco) visualiza fortemente em
diversos aspectos o pilar dentro da atividade. Sendo assim, quanto maior o numero
marcado, mais fortemente vocé percebe o pilar correspondente.
Decomposicao (YO ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Bit 01 Reconhecimento de Padrées [ ( )0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Cartas Binarias
Abstragéo ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Algoritmo ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Decomposi¢ao (YO ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Bit 02 Reconhecimento de Padrées | ( )0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Estacionamento B
Algoritmico Abstracao ()0 ()1()2()3()4()>5
Algoritmo ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Decomposi¢ao ()OO ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Bit 03 Reconhecimento de Padrées [ ( )0 ( )1 ()2 ()3 ()4 ()5
Batalha Naval
Abstracéo ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Algoritmo ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Decomposicao (YO ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Bit 04 Reconhecimento de Padrées | ( )O ( )1 ()2 ()3 ()4 ()5
Tangran
Abstracao ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Algoritmo ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Decomposi¢ao (YO ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Bit 05 Reconhecimento de Padrées | ( )O ( )1 ()2 ()3 ()4 ()5
Pirate Bay
Abstracéo ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
Algoritmo ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
QUESTAO COMPLEMENTAR
O espaco a seguir é destinado para comentarios, criticas ou sugestdes complementares
sobre a proposta apresentada. Destaca-se novamente que os dados sao confidenciais e
serao divulgados de maneira codificada e nao identificada.
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APENDICE M - OBSERVAGAO ESTRUTURADA

FICHA DE OBSERVAGAO ESTRUTURADA - PARTE 1

As questdes a seguir serdo preenchidas pelo pesquisador para cada grupo de 4 (quatro)
integrantes ao final de cada um dos dias de aplicagao.

CODIGO QUESTOES SIM | NAO
Q1 Houve participagao efetiva de todos os integrantes do grupo?
Q2 O grupo utilizou o tempo apenas para a realizacdo das
atividades?
Q3 O grupo demonstrou entendimento das propostas?
Q4 O grupo trouxe davidas?

FICHA DE OBSERVAGAO ESTRUTURADA - PARTE 2

As questdes a seguir serdo preenchidas pelo pesquisador ao final de cada um dos dias de

aplicagao.
CcODIGO QUESTOES
Q1 Foi possivel observar a receptividade das propostas? Quais agdes possibilitam

afirmar ou negar essa afirmacgao?

Q2 Foi possivel observar envolvimento das propostas? Quais acbes possibilitam
afirmar ou negar essa afirmacgao?

Q3 Ao se depararem com os problemas apresentados, como foi a reagao dos
grupos?

Q4 Ao se depararem com os problemas apresentados, quais atitudes foram
tomadas para solucao?

Q5 Decomposic¢ao. Foi observado em qual(is) situagéo(es)? Descreva.

Q6 Reconhecimento de Padrdes. Foi observado em qual(is) situacao(es)?
Descreva.

Q7 Abstracgao. Foi observado em qual(is) situagéo(es)? Descreva.

Q8 Algoritmo. Foi observado em qual(is) situacao(es)? Descreva.

Q9 Com 5 (cinco) palavras, como descreveria esse dia de aplicagdo das
propostas do BitBox?

Q10 Dentro das acbes desenvolvidas pelo grupo, como consigo observar o

desenvolvimento e aprimoramento do Pensamento Computacional?

Espaco destinado para a escrita de outras observacoes e dados que nao estao atendidas
nas questdes estruturadas elaboradas.
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