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RESUMO

Na busca por contribuir com o debate acerca das metodologias possiveis para potencializar a
aprendizagem e o protagonismo de estudantes de anos iniciais, de modo a pensar a educagao
elementar como ouvinte e acolhedora aos questionamentos das criangas, este estudo objetiva
identificar como a organizacdo de um Projeto de Aprendizagem pode contribuir com o
desenvolvimento do Pensamento Computacional em anos iniciais do Ensino Fundamental, a
partir de um estudo de caso que teve como ponto de partida a interagdo dos estudantes com um
jogo digital sobre biomas brasileiros. O referencial tedrico apresentado indica aproximacdes
entre as concepgdes sobre construcdo da aprendizagem e as competéncias mobilizadas pelo
Pensamento Computacional - que apresenta subsidios para a resolucdo de problemas a partir
de pilares organizacionais - e os Projetos de Aprendizagem - que propdem o envolvimento dos
estudantes com o método cientifico, através de praticas de pesquisa com foco no interesse das
criancas. No Brasil, ha producdes académicas que dialogam acerca dos fundamentos e da
integracdo do Pensamento Computacional na Educacdo Basica, enquanto outros estudos
buscam analisar as abordagens do Pensamento Computacional e relacionam-se com a formagéo
docente, a linguagem de programacéo e a identificacdo das competéncias envolvidas no
desenvolvimento do pensamento logico. No entanto, ndo foram identificadas bibliografias que
analisassem de que maneira estratégias pedagdgicas em ambito de anos iniciais com o objetivo
de propiciar espacos de protagonismo as criangas como 0s propostos pelo framework dos
Projetos de Aprendizagem podem contribuir com o desenvolvimento do Pensamento
Computacional. Assim, este estudo propds fomentar tal discussdo a partir da andlise das
interacBes de um grupo de estudantes de 4° ano do Ensino Fundamental em um Projeto de
Aprendizagem. Para isso, foi realizado um estudo de caso Unico, cujos dados foram registrados
a partir de observacdo participante, observacdo direta, analise documental, entrevistas
espontaneas e registros em arquivos produzidos pelos participantes durante as atividades do
Projeto de Aprendizagem. As andlises foram realizadas com o encadeamento das evidéncias
coletadas. Demonstraram que a estrutura dos Projetos de Aprendizagem pode constituir uma
estratégia promissora para o desenvolvimento do Pensamento Computacional em contexto
interdisciplinar, afirmando esta aproximagdo como possibilidade para o desenvolvimento de
competéncias fundamentais a vida social e & busca de solu¢bes inovadoras para problemas
cotidianos em espacos de protagonismo dos estudantes de anos iniciais, favorecendo, assim, a
construcdo de um ambiente de aprendizagem mais colaborativo, criativo e reflexivo.

Palavras-chave: Projetos de Aprendizagem; Pensamento Computacional; Jogos Digitais;
Anos iniciais.



ABSTRACT

In an attempt to contribute to the debate about possible methodologies to potentiate the learning
and protagonism of students from the early years, in order to think about elementary education
as listening and welcoming children's questions, this study seeks to identify how the
organization of a Learning Project can contribute to the development of Computational
Thinking in the early years of elementary school, based on a case study that had as a starting
point the interaction of students with a digital game about Brazilian biomes. The theoretical
reference presented indicates approximations between the conceptions about the construction
of learning and the competencies mobilized by Computational Thinking - which presents
subsidies for problem solving based on organizational pillars - and the Learning Projects -
which propose theinvolvement of studentswith the scientific method, trough research practices
focused on the children’s interests. In Brazil, there are academic productions that discuss the
fundamentals and the integration of Computational Thinking in Basic Education, while other
studies seek to analyze the approaches of Computational Thinking and relate them to teacher
education, programming language, and the identification of the competencies involved in the
development of logical thinking. However, no bibliographies that analyze how pedagogical
strategies at the early years level with the purpose of providing spaces of protagonism to
children such as those proposed by the Learning Projects framework can contribute to the
development of Computational Thinking were found. Thus, this study proposed to foster such
discussion through the analysis of the interactions of a group of 4thgrade students in a Learning
Project. To this, a single case study was conducted, whose data were collected from participant
observation, direct observation, document analysis, spontaneous interviews, and archival
records produced by the participants during the Learning Project activities. The analyses were
carried out by linking the collected evidence. They demonstrated that the Learning Projects
framework can be a promising strategy for developing Computational Thinking in an
interdisciplinary context, affirming this approach as a possibility for the development of
fundamental competencies for social life and the search for innovative solutions to everyday
problems in spaces of protagonism for students in the early years, thusfavoring the construction
of a more collaborative, creative, and reflective learning environment.

Keywords: Learning Projects; Computational Thinking; Digital Games; Early Years.
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1 INTRODUCAO

Um educador democratico é aquele que
estimula a capacidade critica do educando,
sua curiosidade e sua rebeldia.

Paulo Freire

A linguagem, a empatia, a autonomia, a responsabilidade, o senso de colaboracdo e a
capacidade de resolugdo de problemas sdo algumas das competéncias fundamentais para o
exercicio da cidadania (BRASIL, 2018). O desenvolvimento dessas competéncias se da com
base nas vivéncias cotidianas que propiciam ao individuo examinar 0 meio que 0O cerca e
intervir nele (FREIRE, 1996).

Em meio ao avangos sociais, nos quais a todo momento entregam-se, as massas,
estimulos sensoriais e cognitivos, é primordial refletir acerca dos espagos educativos da
atualidade, a fim de garantir que o aprendizado nas escolas favoreca o dialogo com a
comunidade, o respeito e a empatia, 0 conhecimento sobre direitos e deveres de cidadania e a
participacdo ativa na vida cientifica, cultural, social e politica (BRASIL, 2018).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018), as
experiéncias escolares devem promover o desenvolvimento de diferentes competéncias,
fundamentais para a constituicdo pessoal e o exercicio da cidadania.

Freire (1996) enfatiza que, essencialmente, uma pratica docente reflexiva precisa
compor a andlise critica das acbes que a entremeiam, dispondo-se a questionar as certezas e
estar aberto(a) as novas construcgdes, tanto no que se refere as préprias aprendizagens, quanto
ao espaco que se deseja dispor aos estudantes na condicdo de protagonistas de suas
aprendizagens. Nesse sentido, buscando-se dar espaco a voz das criancas e encorajar-lhes a
desempenhar um papel ativo na construcdo de seus saberes desde 0s anos iniciais na escola,
Fagundes et al. (1999) propdem a iniciagdo a metodologia cientifica a partir da elaboracéo de
Projetos de Aprendizagem (PA).

O trabalho dos PA € habitualmente realizado em grupos, com base nos interesses das
criancas, e as investigacOes sdo guiadas por suas curiosidades e questionamentos. Os PA
propdem a introducdo ao método cientifico para resolver um problema definido em consenso
com o grupo investigador: o aluno desempenha a autoria do processo, buscando respostas,
formulando hipéteses, refutando-as e remodelando a pesquisa ao longo do percurso - posturas
estas que mobilizam complexas habilidades cognitivas e socioemaocionais, frente aos exercicios

de observacdo, analise, reflexdo, tomadas de decisdo e superacao de desafios (BRASIL, 2018).
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Compreendendo a complexidade das relacdes e acdes estabelecidas no convivio social
arespeito do desenvolvimento de competéncias necessarias a essas experiéncias, o Pensamento
Computacional (PC) contempla as programacgdes produzidas pelo sistema cognitivo para
facilitar o exercicio analitico e a tomada de decisfes diante dos conflitos cotidianos (WING,
2016).

Embora a nomenclatura possa sugerir associagdes, alogica do PC ndo consiste em uma
perspectiva mecanizada das agcfes humanas, mas, sim, do exercicio cognitivo légico de forma
significativa e sistematica, mobilizando o desenvolvimento do pensamento critico, criativo,
argumentativo, além de competéncias socioemocionais, senso de capacidade, de cooperacao e

a autogestéo.

1.1 APROXIMAGCOES ENTRE O PENSAMENTO COMPUTACIONAL (PC) E OS
PROJETOS DE APRENDIZAGEM (PA)

O Pensamento Computacional € um processo de organizacdo mental que propde
analisar possibilidades para solucionar problemas cotidianos de maneira sistematica e
organizada. Conforme retoma Valente (2016), o conceito do PC foi introduzido na década de
1980 por Seymour Papert, que observou as possibilidades que a computagéo oferecia para a
aprendizagem das criancas, ndo no sentido de pensar mecanicamente, mas de modo a
problematizar o proprio pensamento, a fim de aprofundar e complexificar seu processo de
aprender, encorajadas a exercer uma postura ativa.

O PC prop6e pensar ndo como maguinas, conforme situado, mas pensar como cientistas
da computacdo, conforme apresenta e sistematiza Jeannette M. Wing (2006; 2016) a respeito
de cada um dos pilares do PC, que serdo abordados adiante.

A Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED), sancionada no ano de 2023, tem
como objetivos garantir a disponibilidade de recursos tecnoldgicos nas escolas, favorecendo a
inclusdo digital; capacitar professores para as praticas envolvendo as tecnologias em suas aulas;
e integrar o0 uso destes recursos no curriculo, provendo, inclusive, a conscientiza¢do acerca da
cidadania digital (BRASIL, 2023). Entre seus eixos esta a Educacdo Digital Escolar, que
objetiva "garantir a insercdo da educacdo digital nos ambientes escolares, em todos os niveis e
modalidades, a partir do estimulo ao letramento digital e informacional e a aprendizagem de
computacéo, de programacéo, de robotica e de outras competéncias digitais" (BRASIL, 2023).

O Pensamento Computacional é um dos elementos englobados. O complemento a BNCC -
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Computacdo na Educacdo Basica (BRASIL, 2022a) estabelece competéncias e habilidades para
a Educagdo Bésica também orientadas por eixos, que constituem &reas fundamentais da
Computagdo segundo o Parecer CNE/CEB n. 2/2022 — Normas sobre Computagdo na Educagéo
Bésica — Complemento a BNCC (BRASIL, 2022b). Um dos trés eixos definidos é, igualmente,
0 Pensamento Computacional.

Compreende-se, assim, que a integracdo das tecnologias na educacdo facilita 0 acesso
a informag&o, propiciando uma participagdo mais ativa dos alunos nas atividades escolares e
contribuindo com o desenvolvimento das competéncias ja mencionadas, entendidas como
essenciais para a vida em sociedade. Contudo, o Pensamento Computacional pode ser apoiado
e encorajado mesmo com atividades chamadas "desplugadas”, sobretudo na Educacao Infantil
e nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Trata-se de atividades que prescindem do uso de
computadores e de conectividade.

Os estudos de Ribeiro (2019) e Valente (2016) apontam que as competéncias
relacionadas ao PC favorecem que os estudantes reconhegam informagdes e as organizem.
Alguns exemplos deste processo incluem a capacidade de gerenciar listas, conjuntos, pilhas e
filas. Cada estrutura de dados tem suas caracteristicas e usos especificos e, ao dominar essas
estruturas, os estudantes podem compreender como organizar e gerenciar informacdes diversas
de forma eficiente, identificando situagdes onde essas estruturas podem ser aplicadas para
sistematizar a resolucéo de problemas.

No que concerne a aprendizagem relativa ao processo do PC na elaboracdo de um
programa, Valente (2016) a descreve como um "ciclo de agdes"”, que envolve "descri¢do-
execucdo-reflexdo-depuracdo-nova descricdo™ de conceitos. Tal concepgdo se aproxima da
espiral de aprendizagem pressuposta pelos PA - nesse sentido, envolvem as ddvidas e certezas
reformuladas, que se complexificam e ampliam a experiéncia da aprendizagem.

Com base nas definicOes trazidas pelos documentos norteadores do curriculo brasileiro
e nas compreensdes conceituais acerca dos Projetos de Aprendizagem e da logica do
Pensamento Computacional, podem ser identificadassimilaridades em seus pressupostos sobre
a aprendizagem, indicando que os Projetos de Aprendizagem podem compor uma metodologia
favoravel ao desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Na busca por conhecer experiéncias em anos iniciais do EF que objetivassem alinhar
os PA e o PC, afim de identificar as ocorréncias de estudos que analisassem essas articulacfes
na etapa escolar mencionada, apresentando suas evidéncias, verificaram-se quatro estudos:

relacionados a linguagens de programacdo, a formacdo de professores para atuacdo em
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licenciatura em computacdo na EB, a identificacdo de competéncias mobilizadas pelo PC e
uma revisdo literaria.

Para as buscas de produtos académicos, utilizou-se o filtro de palavras-chave:
“pensamento computacional” - “anos iniciais” - ‘“aprendizagem por projetos” (também
buscado como “projetos de aprendizagem” e “aprendizagem baseada em projetos”), ora com
foco em “CIENCIAS”, ora com foco em “INTERDISCIPLINARIDADE” e
“MULTIDISCIPLINARIDADE”, ora sem definir um foco de componente para a busca. Nao
foram identificados produtos académicos que abordassem a aplicabilidade do PC em ambito
deexperiéncias interdisciplinares como propdem os PA. As buscas foram realizadas em bancos
como SBC Open Library, Google Scholar, Banco de Teses e Dissertacbes da Capes,
Associacdo Nacional de Pés-Graduacdo em Pesquisa em Educacdo (ANPED) e Repositorio
Digital LUME UFRGS.

Ao entender que a compreensdo de conceitos possibilita a identificacdo destes no
cotidiano e que, no contexto da educacdo, atribui intencionalidade a acdo docente, surge o
desejo por conhecer, a partir de experiéncias reais, os resultados das conexdes entre os PA e 0
PC. Partindo das delimitagdes que serdo apresentadas adiante, emerge a pergunta norteadora
da pesquisa aqui apresentada: como a estrutura de trabalho proposta pelo Projeto de
Aprendizagem pode contribuir com o desenvolvimento do Pensamento Computacional
nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

O propdsito da pesquisa foi, portanto, identificar como a organizagdo de um Projeto de
Aprendizagem pode contribuir com o desenvolvimento do Pensamento Computacional em
anos iniciais do Ensino Fundamental, a partir de um estudo de caso que teve como ponto de
partida a interacdo dos estudantes com um jogo digital sobre biomas brasileiros.

As questbes que nortearam a investigacdo foram: quais curiosidades surgem para
estudantesdeanos iniciais ap6s o contato com um jogo digital que podem desencadear Projetos
de Aprendizagem? A estruturacdo deduvidase certezas e a resolugédo das hipéteses formuladas
para 0s questionamentos aproximam-se dos processos ldgicos propostos pelo Pensamento
Computacional? A légica do Pensamento Computacional é efetiva com envolvimento de
diversos componentes e areas do conhecimento?

Assim, como objetivos especificos, a pesquisa propos:

e Identificaros interesses dos estudantes de anos iniciais apds a interagdo com um jogo
digital, seu entendimento prévio e davidasrelacionadas, demodo a dar inicio ao Projeto

de Aprendizagem;
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e Verificar, em ambito interdisciplinar, a efetividade da légica do Pensamento
Computacional para a estruturagdo de duvidas e certezas e a resolugdo das hipoteses
formuladas pelos estudantes participantes dos Projetos de Aprendizagem;

e Analisar as possiveis aproximagdes entre os pilares do Pensamento Computacional e o
processo de investigacdo dos Projetos de Aprendizagem, apresentando as relagdes
identificadas durante as préaticas do estudo de caso.

Como aporte teorico, buscou-se fomentar o importante o didlogo entre dois elementos:

I) 0 entendimento da escola como espacgo de construcao ativa do saber como resultado
das experiéncias, do "mdo na massa”, do aprender pelo questionar e investigar, a fim de
desenvolver as competéncias fundamentais para a vida em sociedade - para tanto,
fundamentou-se em Fagundes et al. (1999), Pereira e Beschizza (2022), Papert (2008), Wing
(2016) e Vicari et al. (2018);

I1)apromocao deexperiéncias significativas em uma educacdo democratica, inovadora,
encorajadora das relagdes sociais, das potencialidades individuais, e incentivadora do
protagonismo do estudante - assim, fundamentou-se em Fagundes et al. (1999) e Freire (1996).
Das concepcdes sobre 0s processos de aprendizagem que embasam este estudo, apresentam-se
Piaget (1976; 1982), Bessa (2008) e Palangana (2015).

Além do material bibliogréafico analisado, a metodologia escolhida foi uma pesquisa
qualitativa, descritiva e exploratoria (LUDKE, ANDRE, 1986; NASCIMENTO, SOUZA,
2017). Para o levantamento de dados, foi realizado um estudo de caso, com base nas defini¢cdes
de Yin (2005).

Nesta introducdo sdo, assim, apresentadas algumas perspectivas estabelecidas pelos
documentos curriculares nacionais, bem como as justificativas e os caminhos que levaram a
escolha do tema. Também séo apresentadas as questdes de pesquisa, 0s objetivos gerais e
especificos, e a base tedrica do estudo.

Na sequéncia, na parte dois, apresenta-se o referencial tedrico em trés secdes. Na
primeira, conceituam-se o Pensamento Computacional e as competéncias e habilidades
desenvolvidas a partir dele. Na segunda secdo, sdo apresentadas as principais teorias de
aprendizagem, com foco na teoria interacionista como concepcdo de desenvolvimento
cognitivo e construcdo de aprendizagem. Na terceira secdo, apresenta-se a metodologia de
Projeto de Aprendizagem, descrevendo os papeis atribuidos a professores e estudantes e as
ferramentas para o desenvolvimento das atividades. Sdo delineadas as aproximacdes entre PC

e PA e é justificada a escolha da atividade disparadora.
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Na parte trés, é exibida a estrutura do estudo. Sdo apresentadas a metodologia da
pesquisa, a estrutura do estudo de caso e as especificidades da unidade de produgéo de dados,
preservando-se a privacidade dos estudantes participantes da pesquisa.

Na parte quatro, apresentam-se os resultados em duas se¢es. Na primeira, especificam-
se os dadosobtidosatravés doestudode caso, buscando estabelecer, na secéo dois, as conexdes
entre o aporte tedrico, exibindo o resultado do estudo conectado aos objetivos da investigacéo.

Como fechamento, na parte cinco, sdo compartilhadas as consideracdes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

N&o é usar a regra que resolve o problema, é
pensar sobre o problema que promove a
aprendizagem.

Seymour Papert

2.1 A LOGICA DA RESOLUCAO DE PROBLEMAS

A ldgica do PC é uma maneira de pensar que enfatiza a resolucdo de problemas de
forma sistematica e estruturada, utilizando conceitos da Ciéncia da Computacdo (VICARI et
al., 2018). Pensar computacionalmente inclui ferramentas mentais que estabelecem uma ordem
para a resolucdo de problemas a partir de uma sequéncia logica que, de acordo com Wing

(2016), envolve quatro pilares, exibidos na Figura 1 e explicados na sequéncia.
Figura 1: Pensamento Computacional

Reconheci-
mento
de padrdes

Abstracao Algoritmo

Fonte: autora (2023).

Conforme apresentado na introdugdo do presente estudo, o conceito do PC foi
introduzido por Papert na década de 1980, e seus principios foram sistematizados por Wing
nos anos 2000. No levantamento bibliogréafico realizado por Vicari et al. (2018), buscou-se
compreender cada um dos pilares do PC.

Assim entende-se que a decomposicado envolve identificar o problema e dividi-lo em

partes menores € mais gerenciaveis; esse processo “possibilita resolver problemas complexos
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deforma mais simples, facilita acompreenséo denovas situacoes e possibilita projetar sistemas
de grande porte” (VICARI et al., 2018, p. 31).

A observacdo das camadas do problema viabiliza uma anélise aprofundada do que serd
necessario identificar como efetiva solugdo. Possibilita, ainda, identificar outros problemas
similares que ja foram - e como foram - solucionados. Temos, assim, 0 reconhecimento de

padrdes:

também pode ser chamado de automacdo. [...] é uma forma de resolver problemas
rapidamente, fazendo uso de solugdes previamente definidasem outros problemase
com base em experiéncias anteriores. Esses padrdes podem trazer a definicdo dos
dados, processos e estratégias que serdo utilizados para resolvero problema (VICARI
etal, 2018, p. 32).

O processo de abstracdo consiste em filtrar os dados e classifica-los ou agrupa-los
conforme os padrfes reconhecidos, de modo que sejam identificadas as caracteristicas
essenciais do problema, ignorando-se os detalhes irrelevantes para o problema que se deseja
solucionar (VICARI et al., 2018).

Por fim, com base nas informacdes previamente organizadas, na etapa do algoritmo se
consolida uma sequéncia de passos ou instrugbes a serem seguidas para a resolugdo do
problema em questdo e de problemas similares futuros:

Sendo assim, na Informética, a definigdo classica diz que um algoritmo é uma
abstracdo de um processo que recebe uma entrada que executa uma sequéncia finita
de passos, e produz uma saida que satisfaga um objetivo especifico. E necessario que
cada passo seja executado em um tempo finito. [...] um algoritmo é um plano, uma

estratégia ou um conjunto de instrucGes claras necessarias para a solugédo de um
problema (VICARI et al., 2018, p. 35 - grifo nosso).

A elaboracdo de um algoritmo tem como proposito ndo a mera aplicacdo mecanizada
das solugdes encontradas para os problemas, mas, sim, facilitar os processos de resolucdo ao
passo gque oportuniza ao individuo, em suas experiéncias prévias, revisitar sequéncias que
possam servir ou ser aprimoradas para atender uma questao especifica ou recorrente (WING,
2016).

A respeito das experiéncias escolares envolvendo o PC, Wing (2016) e Vicari et al.
(2018) defendem a abordagem de situacdes que propiciem a resolucédo de problemas de forma
ativa pelo estudante desde os anos elementares da educagdo. As Tabelas 1 e 2 apresentam
articulacdes compreendidas entre os processos do PC e as competéncias descritas pela BNCC
(BRASIL, 2018) e pelo parecer complementar de Computacdo a BNCC (2022a):
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Tabela 1: Competéncias Gerais e Especificas articuladas ao Pensamento Computacional

Competéncias

Gerais BNCC
(BRASIL, 2018, p. 9)

C2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacéo, a reflexdo, a analise critica, a imaginagdo e a criatividade, para
investigar causas, elaborare testar hipéteses, formulare resolver problemas e criar solucées
(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes &reas.

C4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora,como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo.

C5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessare disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Competéncias
Especificas

Ciéncias da
Natureza

(BRASIL, 2018, p.

324)

C2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das
Ciéncias da Natureza, bem como dominar processos, praticas e
procedimentos da investigacao cientifica [...].

Matematica

(BRASIL, 2018, p.

C2. Desenvolver o raciocinio ldgico, o espirito de investigacdo e a
capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos
conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

C6. Enfrentar situaces-problema em multiplos contextos, incluindo-se
situagbes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o0 aspecto
pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusoes,

utilizando diferentes registros e linguagens [...].

267)
C8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para
responder a questionamentos e na busca de solugdes para problemas, de
modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussdo de uma
determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e
aprendendo com eles.
C3. Identificar, comparar e explicar a intervencdo do ser humano na
Ciéncias natureza e na sociedade, exercitando a curiosidade e propondo ideias e
Humanas acdesque contribuam para a transformacéo espacial, sociale cultural, de
(BRASIL, 2018, p. | modo a participar efetivamente das dindmicas da vida social.
357)
C3. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Linguagens | Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, para se expressar e

(BRASIL, 2018, p.

65)

partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao didlogo, a resolucdo de

conflitos e & cooperacdo.

C6. Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacédo e
comunicacdode formacritica, significativa, reflexiva e ética nasdiversas
praticassociais (incluindo asescolares), para se comunicarpormeio das
diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver
problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos.

C5. Avaliar as solugdes e o0s processos envolvidos na resolucdo
computacional de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo
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Computacéo
(BRASIL, 2022, p.

capaz de construir argumentacgdes coerentes e consistentes, utilizando
conhecimentos da Computacdo paraargumentarem diferentes contextos
com base em fatose informacdes confidveis com respeito a diversidade
de opinides, saberes, identidades e culturas.

C6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e
oportunidades que facam sentido ao contexto ou interesse do estudante,
de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computagdo e
suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas
areas do conhecimento com base em principios éticos, democraticos,
sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de
grupos sociais, de maneira inclusiva.

Fonte: BRASIL (2018); BRASIL (2022a).

Tabela 2: Competéncias Especificas Articuladas aos Pilares do Pensamento Computacional

Pilar

Habilidade

Area e Competéncias Especificas

DECOMPOSICAO

Capacidades de analise e
interpretacéo de dados.

Ciéncias da Natureza - C2
Matematica - C6
Ciéncias Humanas - C3
Linguagens - C6

RECONHECIMENTO

Capacidades de modelar,
padronizar, usar a
criatividade e resgatar

Ciéncias da Natureza - C2
Matematica - C8

processo educativo,
sintese.

DE PADROES conhecimentos prévios Ciéncias Humanas - C3
sobre informacdes a serem Linauagens - C3 e C6
organizadas. guag
Andlise, autogestéo, e Ciéncias da Natureza - C2
- autonomia, e Matematica -C2 e C8
ABSTRACAO comunicabilidade e e Ciéncias Humanas - C3
sociabilidade para ; _
identificar informagdes e Linguagens-C3e C6
relevantes.
Retomada mental dos Ciéncias da Natureza - C2
ALGORITMO percursos trilhados no Matematica - C6 e C8

Ciéncias Humanas - C3
Linguagens - C6

Fonte: BRASIL (2018).

O PC, como vimos, constitui um dos trés eixos do complemento de computacéo?

homologado no ano de 2022. A BNCC define que o PC “envolve as capacidades de

compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas

1 0s demais eixos sdo: mundo digital - envolve as formas de compartilhamento de informacdes de maneira segura
em diferentes meios digitais; e cultura digital - envolve o exercicio da cidadania de forma participativa e
democratica com apoio das tecnologias digitais (BRASIL, 2022a).
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solucBes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos”
(BRASIL, 2018, p. 474).

E possivel identificar competéncias relacionadas aos pilares do PC em todas as areas
do conhecimento, conforme apresentado nas tabelas 1 e 2. Nas Ciéncias da Natureza, ao
enfatizar a importancia do incentivo aos processos de investigacdo/ pesquisas, define que se
deve:

organizar assituacGesde aprendizagem partindo de questdes que sejam desafiadoras
e, reconhecendo a diversidade cultural, estimulem o interesse e a curiosidade

cientifica dosalunose possibilitem definir problemas, levantar, analisar e representar
resultados; comunicar conclusfes e propor intervengdes (BRASIL, 2018, p. 322).

Na Matematica, aponta a resolucdo de problemas de ordem logica, o desenvolvimento

de projetos e modelagem, que séo:
aomesmo tempo, objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino
Fundamental. Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o

desenvolvimento de competéncias fundamentais para o letramento matematico
(raciocinio, representa¢do, comunicagdo e argumentacao) e para o desenvolvimento

do pensamento computacional (BRASIL, 2018, p. 266).

Para as Ciéncias Humanas, a BNCC ressalta a aprendizagem baseada nas experiéncias

ativas, considerando a subjetividade de cada pessoa a fim de:

valorizare problematizarasvivénciase experiénciasindividuais e familiares trazidas
pelos alunos, pormeio do ludico, de trocas, da escuta e de falas sensiveis, nos diversos
ambientes educativos (bibliotecas, patio, pragas, parques, museus, arquivos, entre
outros). Essa abordagem privilegia o trabalho de campo,asentrevistas, a observacao,
o desenvolvimento de andlises e de argumentacbes, de modo a potencializar
descobertas e estimular o pensamento criativo e critico (BRASIL, 2018, p. 355).

Na area das Linguagens, a Base faz consideragfes sobre as culturas infantis e seus meios
de produzir aprendizagem, sobretudo no processo de alfabetizacdo, viabilizando ampliar
“possibilidades de construir conhecimentos nos diferentes componentes, por sua inser¢ao na
cultura letrada, e de participar com maior autonomia e protagonismo na vida social” (BRASIL,
2018, p. 63).

Com base no que foi descrito, observam-se potencialidades para as proposi¢ées do PC
em diferentes areas e em ambito interdisciplinar. Ressalta-se, ainda, que, para as Ciéncias da
Natureza, propdem-se estas abordagens em sua integralidade, assegurando “o acesso a
diversidade de conhecimentos cientificos produzidos ao longo da histéria, bem como a
aproximacdo gradativa aos principais processos, praticas e procedimentos da investigacdo
cientifica” (BRASIL, 2018, p. 321).
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E, para a Matematica, indica-se que, apesar de esta ser, “por exceléncia, uma ciéncia
hipotético-dedutiva, porque suas demonstragdes se apoiam sobre um sistema de axiomas e
postulados, ¢ de fundamental importancia também considerar o papel heuristico das
experimentagdes na aprendizagem” [...] (BRASIL, 2018, p. 265).

Para compreendermos a heuristica, Papert (2008) a descreve como potencializadora do
aprimoramento da competéncia de resolucdo de problemas a partir da dedicagdo em pensar
sobre os problemas. A heuristica significa a arte da descoberta intelectual. Portanto, na légica
daresolucdo de problemas, ¢ possivel entender que “nao ¢ a regra que resolve o problema” mas

“pensar sobre o problema que promove a aprendizagem” em sua amplitude e complexidade
(PAPERT, 2008, p. 91).

2.2 ENTRE A LOGICA E OS PROCESSOS DE APRENDIZAGEM

A aprendizagem se constitui, acerca do seu conceito e definigéo, sob diferentes vieses
tedricos manifestados ao longo da historia da humanidade. As teorias inatistas, numa
perspectiva instintiva, afirmam que todos os conhecimentos que 0 sujeito € capaz de
desenvolver ja estdo dentro de si desde o nascimento, e ndo sofrem influéncia do meio,
manifestando-se espontaneamente ao longo da vida (BESSA, 2008). Em contraponto,
conforme também explanado por Bessa (2008), as teorias ambientalistas consideram o meio
como unico responsavel pela transmissdo dos conhecimentos necessarios ao exercicio da vida
em sociedade; aqui, 0 sujeito é entendido como tabula rasa, meramente receptor das
informacOes, capaz de responder aos estimulos que o meio oferece, mas cujas a¢cdes ndo
influem sobre o meio.

As teorias interacionistas, por outro lado, concebem a aprendizagem como “um
processo de inter-relagdo entre o sujeito e o objeto” (BESSA, 2008, p. 13), estabelecida nas
acOes experimentais do individuo sobre o meio em que esta inserido. Por fim, as teorias
sociointeracionistas concebem a aprendizagem construida a partir das relacdes que o sujeito
estabelece com o meio, com os pares, e a partir de suas percepgdes sobre essas relagdes,
pautadas no seu interesse (BESSA, 2008).

No contexto do interacionismo, a construcdo do conhecimento, na perspectiva
piagetiana, perpassa a equilibracdo majorante. De acordo com Piaget, conceitua-la depende da

compreensdo de duas dimensdes: "a compensacdo das perturbacbes responsaveis pelo
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desequilibrio motivador da pesquisa e a construcdo das novidades que caracterizam a
majoracdo” (PIAGET, 1976, p. 156). Nas palavras de Bessa (2008, p. 45), este processo é
explicado como a passagem do sujeito "de um estagio de menor conhecimento a um estagio de
maior conhecimento, indo do desequilibrio ao equilibrio por meio de assimilacbes e
acomodac0es constantes”. A equilibragdo majorante compreende trés elementos, exibidos na
Figura 2:

Figura 2: Equilibracdo Majorante
Desequilibrio
Entendido como resultado das perturbagdes,

que tendem a modificar os sistemas do sujeito

ao gerar obstaculos a assimilagao.
(PIAGET, 1976)

Assimilagao
Incorporacgao da realidade exterior
proveniente das interagdes do sujeito com os

objetos de conhecimento. (PIAGET, 1982)

Acomodacao
Modificagdo e reorganizagio dos sistemas de
esquemas mentais em resposta as
assimilagoes.

(PIAGET, 1982)

Fonte: autora (2023).

Portanto, o processo de aprendizagem e desenvolvimento é similar a um ciclo, pelo qual
a construcdo do conhecimento se articula com base nos eventos desequilibrio - assimilacao -
acomodacdo, motivados pela inquietacdo indagadora - expressdo utilizada por Freire (1996)
para designar a curiosidade do ser humano pelas descobertas. Em relacdo a esta natureza
indagadora, na perspectiva pedagdgica, cabe propor questionar se a todos os sujeitos qualquer
objeto serve como motivador de interesses, ou se ha alguma especificidade em determinados
objetos que os tornem mais suscetiveis a afetar determinados individuos. A esse respeito:

a aprendizagem teria mais chance de ser efetiva quando pautada nasnecessidades da
crianca. Primeiro, porque o interesse partiria da propria crianga, revelando que seu
nivel de organizagdo mental estd apto a realizar tal aquisicdo, j& que a necessidade
traz implicitasasformasou estruturas cognitivas das quais a crianca dispde. Segundo,
porque a aprendizagem passaria a ser 0 meio pelo qual a necessidade pode ser
satisfeita, tornando-se necessaria (PALANGANA, 2015, p. 68).

Palangana (2015) assinala que o que torna um objeto interessante ao olhar do sujeito é

a andlise que este é capaz de fazer para identificar um potencial de descoberta.
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Do ponto de vista pedagogico escolar, ha que se considerar que as relacBes de

aprendizagem se estabelecem em espacos coletivos, em meio as diferentes manifestacGes

culturais, identitarias e as diversas percep¢des de mundo. De acordo com a BNCC:

As experiéncias das criangas em seu contexto familiar, social e cultural, suas
memorias, seu pertencimento a um grupo e sua intera¢cdo com as mais diversas
tecnologias de informac&o e comunicagdo sdo fontes que estimulam sua curiosidade
e a formulagéo de perguntas (BRASIL, 2018, p. 58).

Assim, faz-se necessario pensar sobre estratégias mobilizadoras de interesse coletivo

que respeitem os interesses individuais.

2.3 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

A educacdo nos anos iniciais tem como principio o desenvolvimento de competéncias

e habilidades para o exercicio davidasocial, construidas a partir de experiéncias que valorizem

as condutas ativas da crianca em suas relagdes cotidianas (BRASIL, 2018).

As experiéncias sdo entendidas como mobilizadoras de questionamentos geradores de

novas experiéncias, mediadas por conhecimentos aproximativos que incitam a pesquisa, como

afirma Piaget:

Em toda a zona fronteirigca entre o que € assimilado e 0 que permanece sem interesse
pelo atual, intervém quantidades de conhecimento aproximativos [...] que incitam
incessantemente a pesquisa: é entdo nesta regido que se desenvolve 0 jogo instavel
dos processos dindmicos que visam a valorizar certas questdes e afastar outras[...]
Nao é pois, de modo algum tautoldgico, supor-se que cada construcdo nova, que
comporta coordenacdes inferenciais e que nascem num talcontexto de pesquisa (que,
para um espirito ativo, é o de todos os dias) vise a compensar, ndo déficesou lacunas
quaisquer,masaquelesque correspondam a esquemas ja ativados (PIAGET, 1976, p.
155).

Considerando as articulagdes entre as experiéncias do cotidiano e as experiéncias

educativas, a sexta competéncia geral da educacao basica descrita pela BNCC propde:

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as rela¢6es préprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade
(BRASIL, 2018, p. 9).

No contexto das experiéncias, de acordo com a BNCC, propicia-se:

o0 desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagdo com o mundo, novas
possibilidades de ler e formularhip6teses sobre os fenémenos, de testa -las, de refuta-
las, de elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na construcdo de conhecimentos
(BRASIL, 2018, p.58).
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A esse respeito, entende-se o estudante como sujeito formulador de pressupostos que,
quando submetidos a investigacdo, refletem-se em novos questionamentos, promovendo a
construcdo ativa e continua do conhecimento (FREIRE, 1996). As motivagBes mais
significativas para tais questionamentos emergem das vivéncias do cotidiano. Sdo aquelas que
apresentam desafios ¢ “conflitos intelectuais”. Podemos compreendé-los como “desequilibrios
constantes que ocorrem entre o que conhecemos e o que ainda existe a ser conhecido” (BESSA,
2008, p. 45).

As diretrizes curriculares indicam que “temas, assuntos ou habilidades afins de
diferentes componentes podem compor projetos nos quais saberes se integrem, gerando
experiéncias de aprendizagem amplas e complexas” (BRASIL,2018, p. 196). Assim, ao pensar
a pratica educativa na etapa dos anos iniciais do Ensino Fundamental no contexto da
aprendizagem protagonizada pelos estudantes, pode-se incentivar a articulagédo de diferentes
areas do conhecimento e componentes curriculares.

Nesse sentido, os Projetos de Aprendizagem propdem a introducéo ao método cientifico
para resolver um problema incentivando a investigacdo em ambito interdisciplinar. Essa
metodologia atribui aos estudantes espaco de autoria na elaboracdo da pergunta e na busca por
respostas, partindo da formulacdo de certezas provisorias e davidas temporérias e delineando
a pesquisa ao longo do percurso de aprendizagem (FAGUNDES et al., 1999).

Para alcancar as respostas aos problemas investigados, valorizando as inter-relacdes de
diferentes areas do conhecimento, os Projetos de Aprendizagem (PA) apresentam uma base
para as experiéncias das criangas em contextos de introducéo ao método cientifico.

Para Fagundes et al. (1999, p. 40):

Quando falamos em “aprendizagem por projetos” estamos necessariamente nos
referindo & formulacdo de questbes pelo autor do projeto, pelo sujeito que vai
construir conhecimento. Partimos do principio de que o aluno nunca é uma tabula
rasa, isto é, partimos do principio de que ele ja pensava antes. E é a partir de seu
conhecimento prévio que o aprendiz vai se movimentar, interagir com o
desconhecido, ou com novassituacdes, para se apropriar do conhecimento especifico
—seja nasciéncias, nasartes, na cultura tradicionalou na cultura em transformacéo.

Identifica-se, nesta metodologia, 0 que viemos abordando até o momento como
principios de entendimento acerca da aprendizagem efetiva - o0 aprender pela experiéncia a
partir dos interesses e das motivacdes pessoais que se potencializam nos encontros com 0s
interesses e as motivacdes dos pares.

Em se tratando do desenvolvimento de um PA em contexto escolar, se estabelece um

"tripé" como base para as experiéncias das criangas. O tripé, ilustrado na Figura 3, inclui:



28

Figura 3: Tripé dos Projetos de Aprendizagem

Fergunta

Certezas Duvidas

provisdrias temporarias

Fonte: autora (2023).

Assim, a pergunta guarda-chuva é o problema de pesquisa, a questdo norteadora da
investigacdo, elaborada a partir dos interesses das criangas. As certezas provisorias sao 0s
conhecimentos prévios das criancas, aquilo que ja sabem ou supdem saber sobre o tema central
da pergunta; e as duvidas temporarias, por fim, sdo as informagdes (elaboradas em forma de
questionamento) que as criangas acreditam ser necessario buscar ou aprofundar para chegar a
resposta da pergunta norteadora (FAGUNDES et al., 1999).

Como se pode presumir a partir da descricdo, as certezas provisorias e as duvidas
temporérias sdo suscetiveis a reformulagdes ao longo da investigacao, estendidaas diferentes
areas do conhecimento, propiciando a continuidade na construcdo dos saberes.

Fagundes et al. (1999) mencionam os autores da investigagdo, no caso, 0s estudantes,
como potentes e capazes de produzir conhecimentos desde as primeiras experiéncias de
interagcdo com o mundo que os cerca. A metodologia tem, de fato, trazido promissores
resultados desde o inicio daeducacdo basica, como explicita Kist (2008) ao analisar o exercicio
daautoria na escrita no contexto de investigagdes mediadas por Projetos de Aprendizagem (na
modalidade de um computador por aluno):

Sendo autor, 0 sujeito escreve conforme a sua hipOtese para expressar 0S Seus
sentimentos, assuas ideias, a sua compreensao. Autoria envolve uma escrita em que

é possivel dizer a prépria palavra, mesmo que esta seja uma compreensao, uma nova
versdo da palavra do outro (KIST, 2008, p. 150).

A partir dos saberes advindos das experiéncias motivadas pelos interesses é que se
formulam as certezas que serdo postas a prova quando contestadas pelas dividas oriundas das
novas experiéncias de investigacdo. Desse modo:

Quando o aprendiz é desafiado a questionar, quando ele se perturba e necessita pensar
para expressar suas dividas, quando Ihe é permitido formular questdes que tenham
significacdo para ele, emergindo de sua historia de vida, de seus interesses, seus
valores e condicdes pessoais, passa a desenvolver a competéncia para formular e
equacionar problemas. Quem consegue formular com clareza um problema a ser
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resolvido comeca a aprender a definir as dire¢fes de sua atividade (FAGUNDES et
al., 1999, p. 29).

Deste entendimento, as questdes que emergem das experiéncias sdo parte da natureza
humana indagadora, contudo, o refinamento dos problemas que serdo norteadores para as
experiéncias seguintes, e 0s percursos de investigacdo, sdo elementos que se aprendem a partir,
também, da experimentacdo (FREIRE, 1996).

Ao professor, na condicdo de mediador das experiéncias em PA, espera-se que seja
capaz de identificar ferramentas e situagdes adequadas para as interacfes, buscando agir em
prol da construgdo de conhecimento: observando suas intervengbes, de modo que essas
atravessem as indagacOes trazidas pelas criancas, fomentando reflexdes e buscas ativas por
parte delas, mas, também, garantindo condicGes adequadas para que realizem suas buscas com
autonomia e clareza (FAGUNDES et al., 1999).

2.3.1 Das aproximagdes conceituais entre PA e PC

A aprendizagem baseada em projetos apresenta multiplas potencialidades pedagogicas,
que vdo desde o desenvolvimento de habilidades socioemocionais até a promocdo da
colaboracdo e do pensamento critico. Além disso, na perspectiva da integracdo de diferentes
areas do conhecimento, essa abordagem possibilita que os estudantestrabalhem com contetddos
relevantes para a sua realidade, o que favorece a aprendizagem efetiva, conforme consta nas

Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN):

Ao se debrugar sobre uma area de conhecimento ou um tema de estudo, o aluno
aprende, também, diferentes maneiras de raciocinar; é sensibilizado por algum
aspecto do tema tratado, constréivalores, torna-se interessado ou se desinteressa pelo
ensino. Assim, a aprendizagem de um componente curricular ou de um problema a
ser investigado, bem como as vivéncias dos alunosno ambiente escolar, contribuem
para formare conformarassubjetividades dosalunos, porque criam disposi¢des para
entender a realidade a partir de certas referéncias [...] (BRASIL, 2013, p. 116).

Na BNCC, sdo descritas dez competéncias gerais propostas para articular a
aprendizagem “no desenvolvimento de habilidades e na formagdo de atitudes e valores”
(BRASIL, 2018, p. 9). Identifica-se que todas elas estdo alinhadas com as propostas deste
estudo, partindo do entendimento de que as aprendizagens baseadas em experiéncias
mobilizam, em algum grau, competéncias sociais, historicas e culturais em ambito individual

e colaborativo. No entanto, destaca-se a abordagem das competéncias:

C2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacéao, a reflexdo, a anélise critica, a imaginacéo e a criatividade,
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para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemase
criar solug@es (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas;

C4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentosdas linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo;

C5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicagdo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemase exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.

Em articulacdo a intencionalidade pedagdgica dos PA, o desenvolvimento das
competéncias expostas encoraja 0 exercicio da autonomia na abordagem investigativa, a
colaboracdo com os pares e a resolucdo de problemas envolvendo diferentes areas do
conhecimento e linguagens.

Das competéncias que apresentam conexdes entre a logica do PC e as habilidades
desenvolvidas com os PA, identifica-se, na area de Ciéncias da Natureza, potencial para
“organizar as situacdes de aprendizagem partindo de questdes que sejam desafiadoras”, a fim
de despertar a curiosidade, encorajando aos estudantes “definir problemas, levantar, analisar e

representar resultados” (BRASIL, 2018, p. 322). Desse modo:

0 processo investigativo deve ser entendido como elemento centralna formacéo dos
estudantes, em um sentido mais amplo, e cujo desenvolvimento deve ser atrelado a
situagdes didaticas planejadas ao longo de toda a educacdo basica, de modo a
possibilitar aos alunos revisitar de forma reflexiva seus conhecimentos e sua
compreensdo acerca do mundo em que vivem (BRASIL, 2018, p. 322).

Assumindo o processo investigativo como um elemento para a formacao reflexiva, com
base no quadro apresentado pela BNCC (BRASIL, 2018, p. 323) (anexo 1), e de maneira a
ilustrar os objetivos das propostas envolvendo processos de iniciacdo cientifica na educacdo

bésica, as aproximacdes que se identificam entre PC e PA estdo apresentadas na Figura 4.

Figura 4 - Competéncias na interface Projeto de Aprendizagem e Pensamento Computacional
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Definicao Definicao Definicao
Etapa de Pesquisa Projeto de Aprendizagem Pensamento Computacional
« Observar o mundo a sua volta e fazer Decomposigao
inica tas.
Defini¢éo de . Fi[gundglsmear problemas e  planejar + Analisar demandas, delinear problemas e
problemas investigagoes. planejar investigacoes.

« Propor hipoteses.

e Avaliar informacao (validade, coeréncia e . ~
b Reconhecimento de padroes

Levantamento adequacao ao problema formulado).
(i o - S
li * Planejar e realizar atividades de campo [...] « Avaliar informagao (validade, coeréncia e adequagao
analise € « Selecionar e construir argumentos com base ao problema formulado).
representag()es em evidéncias, modelos e/ou conhecimentos « Associar explicacoes e/ou modelos a evolucao
cientificos; historica dos conhecimentos cientificos envolvidos.

« Aprimorar seus saberes e incorporar,
gradualmente, e de modo significativo, o

; A Abstracao
conhecimento cientifico. « Avaliar informagao (validade, coeréncia e
Comunicacao adequacao ao problema formulado).
« Analisar demandas, delinear problemas e
 Apresentar, de forma sistematica, dados e planejar investigacoes.
resultados de investigacoes.
» Considerar contra-argumentos para rever .
processos investigativos e conclusoes. Algoritmo
" « Desenvolver agées de intervengdo para » Apresentar, de forma sistematica, dados e
Intervengao melhorar a qualidade de vida individual, resultados de investigagoes.
coletiva e socioambiental. = Implementar solucoes e avaliar sua eficacia

para resolver problemas cotidianos.

Fonte: autora (2023) com base em quadro da BNCC (BRASIL, 2018).

2.3.2 A escolha do jogo digital como disparador de curiosidades

As atividades disparadoras integram o percurso do PA e séo projetadas para serem
desafiadoras e envolventes. Podem ser apresentadas de diferentes formas, como videos,
imagens, jogos, histdrias e experimentos. O objetivo dessas atividades € criar um ambiente de
aprendizagem motivador e engajador, onde os alunos sintam que tém um papel ativo no
processo de aprendizagem (COSTA; MAGDALENA, 2008; PEREIRA; BESCHIZZA, 2022).

Para Aragdn (2020), o uso das tecnologias digitais fortalece metodologias ativas - que
sdo préaticas inspiradoras da curiosidade, das reflexdes e da problematizacdo das interacdes
experienciadas entre o sujeito e 0s objetos e pessoas a sua volta, por meio de debates,
questionamentos, pesquisas, escritas coletivas, criacfes e avaliagbes que contemplem o
protagonismo do aluno. De acordo com Pereira e Beschizza (2022), ao apresentar uma
atividade disparadora, o professor incentiva os alunos a fazerem perguntas, explorarem suas
ideias e conhecimentos prévios, envolvendo-se nas discussdes com 0s pares.

Os jogos digitais sdo compreendidos como ferramentas motivadoras da participacdo
dos estudantes nas atividades escolares. Conforme Salmon (2004) e Moreira et al. (2020), sdo
recursos de interesse das criancas e possuem o potencial para aprendizagem por mobilizar

competéncias e habilidades relativas a interacdo a partir da experimentacao.
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Essa abordagem inicial ajuda a construir um senso de colaboracéo, a fim de que o0s
estudantes sintam-se encorajados a identificar interesses em comum e trabalhar juntos para
descobrir respostas e solugdes. Os jogos digitais inspiram a construcdo de relacbes mais
estreitadas, guiadas por afinidade, confianga, comunicagdo e senso de cooperacao.
(McGONIGAL, 2012). Assim, fisica e neurologicamente, a interacdo com os jogos digitais
propicia que a atengdo e os centros de motivacdo, emogdo e memoria sejam ativados. Deste
modo, “quando estamos em um estado concentrado de envolvimento otimista, temos [...] mais
probabilidades biol6gicas para pensar positivamente, estabelecer conexdes sociais e
desenvolver forcas pessoais” (McGONIGAL, 2012, p. 37).

A escolha daatividade disparadora para o projeto deste estudo envolve um jogo digital.
Compreendendo-se 0 potencial dos jogos digitais para 0o engajamento dos estudantes nas
atividades escolares, buscando incentivar o envolvimento e protagonismo no PA,
intencionando o enriquecimento do repertério das criangas, bem como a obtencdo dos
resultados desta pesquisa, 0 jogo utilizado como proposta disparadora foi o jogo digital Jornada

Biomas Escolas (https://last-lighthouse-games.itch.io/jornada-biomas-escolas).

O Jornada Biomas Escolas é um jogo digital de entretenimento, alinhado as orientagdes
curriculares nacionais sobre biomas brasileiros, que propde o debate sobre a conservacdo
ambiental (BORDIN et al., 2023). A narrativa, apresentada na Figura 5, foi criada a partir de
pesquisas de opinido respondidas por estudantes, assim como as espécies da fauna que
aparecem no jogo: também escolhidas a partir de pesquisas respondidas por estudantes sobre

seus conhecimentos e preferéncias quanto a espécies brasileiras.

Figura 5 - Narrativa do jogo Jornada Biomas Escolas
AN N

Jornada Biomas Escolas

Laura é uma estudante determinada que precisa realizar
uma jornada pelos Biomas brasileiros para cumprir uma
missdo deixada pelo seu avd, um velho mago que esta
tentando restaurar o equilibrio da biodiversidade do Brasil.
Vocé precisa ajudar Laura a fazer as coletas necessarias
para cumprir sua missao! Em cada bioma ha uma coleta
especial que Laura devera guardar na mochila até o ditimo
portal!

Nao esqueca que ela precisa beber agua e se alimentar
com os recursos disponiveis em cada bioma... vocé
também precisa ajuda-la a enfrentar as ameagas em cada
bioma...

M Vamos comegar a Jornada Biomas?!

e |

. Boa aventura!

Fonte: Last Lighthouse Games (2023).


https://last-lighthouse-games.itch.io/jornada-biomas-escolas
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Figura 6 - Telas do Jogo representando 0s biomas brasileiros

Fonte: BORDIN et al., 2023, p. 8.

Conforme exibe a Figura 6, as imagens do jogo apresentam uma caracterizacao
dindmica e detalhada dos biomas brasileiros. O funcionamento do jogo possibilita a interagcdo

imersiva dos jogadores com os conteudos a medida que surgem quadros informativos sobre as
espécies presentes (Figura 7).

Figura 7 - Quadro Informativo do Jogo Jornada Biomas Escolas
SN @ T —

Jkosaos
mw?'

U TUIUIU

o) tuiuit] é considerado a ave simbolo do
Pantanal, onde é a maior ave voadora. E uma
ave com nariz muito grande de pescocgo

inchado, nu, preto e com papo nu e vermelho.

Fonte: Last Lighthouse Games (2023).

Um dos propositos da criagdao do jogo €, justamente, a sua “utilizacdo como 'gatilho de
curiosidade’, contextualizando estratégias de aprendizagem e caminhos para sensibilizar os
alunos a respeito das questdes ambientais, além de apoiar o desenvolvimento de competéncias
e habilidades previstas pela BNCC” (BORDIN et al., 2022, p. 9).

Nesse sentido, o0 jogo subsidia experiéncias de aprendizagem relacionadas aos biomas

e as espécies do Pais, bem como as questdes da conservacdo ambiental, do mesmo modo que
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favorece despertar a curiosidade para novas relagdes que podem ser estabelecidas pelos

jogadores.
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3 CAMINHOS E ABORDAGENS METODOLOGICAS

Quando queremos estudar algo singular, que
tenha um valor em si mesmo, devemos
escolher o estudo de caso.

Ludke e André

Os caminhos metodoldgicos seguiram através de uma pesquisa de natureza basica,
abordagem qualitativa, de objetivo descritivo e exploratério. Os procedimentos foram
realizados por meio de pesquisa bibliografica e estudo de caso.

A pesquisa de natureza basica tem como foco a busca por verdades, ainda que ndo
absolutas, com interesse na amplitude conceitual do tema proposto pelo estudo apresentado.
Desta natureza, neste estudo ¢ classificada como diagnostica, ja que pretende “tragar um
panorama” a partir “de uma determinada realidade” (NASCIMENTO; SOUZA, 2017, p. 73).

Nessa perspectiva, a abordagem qualitativa, de acordo com Ludke e André (1986, p.
11), “tem o ambiente natural como sua fontediretade dados e o pesquisador como seu principal
instrumento”, favorecida pelo contato direto e prolongado do pesquisador com o objeto de
estudo durante as atividades de campo. Considerando que o contexto do estudo de caso se deu
em ambiente escolar, percebeu-se que a pesquisa de natureza e abordagem supracitadas
oportunizou retratar com sensibilidade e clareza a complexidade das relagdes, interaces,
atividadese procedimentos do cotidiano escolar, tendoem vista o processo descritivo, indutivo
e de observacdo que a compdem.

Nascimento e Souza (2017), Yin (2005) e Ludke e André (1986) apontam que tais
procedimentos - descritivo, indutivo e de observagdo - favorecem a familiaridade do
pesquisador com 0s conceitos investigados, possibilitando a construcdo das hipoteses que

venham a ser exploradas a partir do estudo de campo, pois:
O material obtido nessas pesquisas é rico em descri¢cdes de pessoas, situacdes,
acontecimentos; inclui transcricdes de entrevistas e de depoimentos, fotografias,
desenhose extratosde varios tipos de documentos. [...] Todos os dados da realidade

sdo considerados importantes. [...] ha sempre uma tentativa de capturara “perspectiva
dos participantes”, isto ¢, a maneira como os informantes encaram as questdes que

estdo sendo focalizadas (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 12).
Além da atencdo a fidedignidade das informacdes descritas para consolidar uma boa
analise, outro procedimento importante trata da “interpretagdo em contexto” (LUDKE;
ANDRE, 1986, p. 18), a qual deve considerar a subjetividade situacional do campo de pesquisa

para compreender os resultados que serdo encontrados.
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Em outras palavras, o estudo de caso tem como objetivo analisar as possibilidades do

fenbmeno dentro do contexto especifico no qual os dados estdo sendo produzidos, entendendo

que os resultados encontrados refletem tais particularidades, mas sem impeditivos para que as

evidéncias possam ser comparadas com outros casos semelhantes (LUDKE; ANDRE, 1986, p.

17). Nesse sentido, os estudos de caso podem analisar casos Unicos ou multiplos - compostos

por uma ou mais unidades de analise (YIN, 2005). Este estudo propde a analise de caso Unico.

3.1 ESTRUTURA DO ESTUDO DE CASO

A fim de compreender com profundidade a estrutura dos estudos de caso, a seguir,

destacam-se algumas das caracteristicas descritas por Ludke e André (1986):

1)

2)

3)

4)

visam a descoberta: concebendo-se o conhecimento como um processo de construcéo,
marcada pela constante formulacdo de novas indagagdes e busca por respostas;

usam uma variedade de fontes de informacdo: registradas em diferentes momentos e
situagOes cotidianas daunidade de producgdo dedados. A variedade de dados possibilita
o cruzamento de informagdes, a fim de “confirmar ou rejeitar hipoteses, descobrir
novos dados ou levantar hipdteses alternativas” (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 19);
revelam experiéncias vicérias e permitem generalizacdes naturalisticas: “ocorrem em
fungdo do conhecimento experiencial do sujeito” (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 19) ¢
podem despertar a identificacdo do leitor pela aproximagdo com as experiéncias
cotidianas;

procuram representar os diferentes e as vezes conflitantes pontos de vista presentes
numa situacdo social: fundamentam-se na valorizacdo da diversidade de perspectivas
que orientam a compreensdo sobre uma situacgdo, distanciando-se da ideia de verdade
absoluta. Desse modo, além das consideracdes do investigador, o leitor tem acesso a

variados elementos que subsidiam suas proprias conclusbes acerca do objeto
investigado.

Desenvolvido em trés fases - exploratéria, delimitacdo do estudo e sistematizacao da

producédo de dados -, a estrutura do estudo de caso propde uma investigagdo em um contexto

“davidareal” (YIN, 2005, p. 32). A fase exploratoria defineo plano de investigacdo composto

pelo embasamento teorico do estudo, as questdes e proposicdes dapesquisa. A delimitacdo dos
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estudos define a unidade de producdo de dados e os instrumentos, bem como as estratégias de
andlise. Por fim, a anélise sistemética e a elaboracéo do relatorio propdem a relacéo entre a
teoria e a pratica, composta pela saida de campo para producdo dos dados pertinentes a
investigacgdo e, depois, o cruzamento das informagGes para as conclusoes do estudo (LUDKE;
ANDRE, 1986; YIN, 2005). Das fases referidas, as duas primeiras integram 0 objetivo
descritivo, enquanto a Gltima refere-se ao objetivo exploratorio.

Com base nas descrigdes de Yin (2005, p. 48), a qualidade do estudo de caso é definida
com base nas escolhas das “varias fontes de evidéncias” que ampliardo a validade do estudo.
Os estudos de caso tém como objetivo analisar as possibilidades do fenbmeno dentro do
contexto de origem, aplicando-se a “explicar o0s supostos vinculos causais em intervencdes da
vida real [...], descrever uma intervencgdo e o contexto em que ela ocorre [...], ilustrar certos
tdpicos dentro de uma avaliagdo, outravez de um modo descritivo [...]” (YIN, 2005, p. 34-35).

Conforme citado na introducdo, a pesquisa apresentada prop6s a andlise de um caso

Unico. O caso unico é escolhido no seguinte panorama:

Para confirmar, contestar ou estender a teoria, deve existir um caso Unico que
satisfaca todas as condigdes para testar a teoria. O caso Unico pode, entdo, ser
utilizado para determinar se as proposi¢cdes de uma teoria sdo corretas ou se algum
outro conjunto alternativo de explanagdes possa ser mais relevante [...] pode
representar uma importante contribuicdo a base de conhecimento e a construcado da
teoria (YIN, 2005, p.62).

Considerando o objetivo da pesquisa, identifica-se que a analise de um estudo de caso
Unico atribui sentido a investigacdo, que se da em contexto escolar, permeado por relacGes e
situacOes especificas e ndo previsiveis, dentro da perspectiva do desenvolvimento dos Projetos

de Aprendizagem.

3.1.1 Das fontes de producéo de dados e das estratégias de analises

Yin (2005) apresenta seis fontes possiveis para a producdo de evidéncias: documentos,
registro em arquivos, observacédo direta, observacdo participante, entrevistas e artefatos fisicos.

Enfatiza-se aimportancia do uso de mais de uma fonte para registro da mesma evidéncia, pois:

O uso de variasfontes de evidéncias nos estudos de caso permite que 0 pesquisador
dedique-se a uma ampla diversidade de questdes historicas, comportamentais e de
atitudes. A vantagem maisimportante que se apresenta no uso de fontes multiplasde
evidéncias, no entanto, é o desenvolvimento de linhas convergentes de investigacdo
(2005, p. 126).
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Portanto, o0 uso de mais de uma fonte de registro de informacdes favorece a validade
da analise da convergéncia ou nao-convergéncia dos fatos investigados, o que atribui
confiabilidade aos resultados da pesquisa. Neste estudo, foram utilizadas cinco das fontes de
registros, e a producdo dos dados foi realizada em dois momentos, definidos como: 1) pré-
pratica do PA - para contextualizacdo da unidade de producéo; e 2) durante a pratica do PA
- para registros pontuais sobre a investigacdo. A Tabela 3 exibe o resumo das fontes utilizadas.

Na sequéncia, elas serdo explicadas.

Tabela 3 - Fontes de producéo de evidéncias para o estudo de caso

Pré-préatica do PA Durante a préatica do PA
documentais: | observacéo observacao entrevista registros em
analise  dos | direta: participante: espontanea: arquivos:
documentos compreensédo 0 pesquisador | assim conduzida a | pessoais dos
administrativos | acerca do | participa dasacdes | fim de que o | participantes,
da instituicdo. | funcionamento da | do estudo, | entrevistado nesse caso,
instituicdo e do | assumindo fungBes | apresente as | diarios de bordo.
topico imediatode | dentro do grupo. | proprias hipoteses
analise. e interpretacOes
sobre os eventos.

Fonte: autora (2023).

A andlise documental, como a nomenclatura caracteriza, baseia-se na analise dos
documentos administrativos da instituicdo, entendendo-se que os documentos institucionais
apresentam objetivos e linguagem especifica direcionada para publico especifico (YIN, 2005,
p. 115). Buscou-se compreender o funcionamento da instituicdo de ensino e o planejamento
curricular que orienta a acdo pedagogica para 0 ano escolar da unidade de analise. Os
documentos analisados foram o Projeto Politico-Pedagdgico (PPP) e as Diretrizes Curriculares
do Municipio de Osorio (DCMO) para 0 4° ano.

A observacdo direta possibilita acompanhar o cotidiano dos sujeitos, buscando
entender “o significado que eles atribuem a realidade que os cerca e as suas proprias agoes”
(LUDKE; ANDRE, 1986, p. 26). Esse tipo de observacio parte de protocolos ou roteiro, cuja
intencéo é elucidar os aspectos que podem oferecer melhor compreensédo do funcionamento da
instituicdo e do topico imediato de andlise, sem intervencdes consideraveis por parte do

pesquisador. A observagédo direta possibilitou identificar as potencialidades e os desafios de
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aprendizagem da turma, bem como seus interesses, relagdes entre pares, com os professores,
com a comunidade escolar, e a rotina pedagogica. Estas identificacbes forneceram subsidios
para o plano de intervencdo inicial do PA alinhado as especificidades do grupo.

Com relacdo as fontes de producdo de dados utilizadas durante a pratica do PA, a
observagéo participante propde que o investigador assuma “uma variedade de fungdes dentro
de um estudo de caso e pode, de fato, participar dos eventos que estdo sendo estudados”, a fim
de“perceber a realidade doponto devista dealguém de'dentro'do estudo” (YIN, 2005, p. 121-
122). Assim, a observagdo participante possibilitou a pesquisadora a participacdo ativa nas
acOes do projeto, assumindo a funcdo de mediadora das atividades propostas no PA.

Yin (2005) e Ludkee André (1986) apontam que faz parte do perfil do observador saber
fazer bons registros descritivos, separando detalhes relevantes daqueles triviais, mantendo a
organizacao dos dados, e definindo critérios rigorosos para as analises. Para 0 bom registro das
observacdes de campo, alguns itens devem ser descritos com precisdo, conforme apontam
Ludke e André (1986, p. 30-31):

[...] descricdo dos sujeitos. Sua aparéncia fisica, seus maneirismos, seu modo de
vestir, de falare de agir. Os aspectos que os distinguem de outros devem ser também
enfatizados;

[...] reconstrucdo de dialogos. As palavras, os gestos, 0s depoimentos, as observacdes
feitas entre 0s sujeitos ou entre estes e o pesquisador devem ser registrados [...] As
citacfes sdo extremamente (teis para analisar, interpretar e apresentar os dados;
[...] descricdo de locais. O ambiente onde é feita a observacao deve ser descrito. O
uso de desenhosilustrando a disposi¢cdo dos mdveis, o espago fisico, a apresentacio
visual do quadro de giz, dos cartazes, dos materiais de classe podem também ser
elementos importantes a ser registrados;

[...] descricdo doseventosespeciais. As anotagbesdevem incluir o que ocorreu, quem
estava envolvido e como se deu esse envolvimento;

[..] descricdo das atividades. Devem ser descritas as atividades gerais e 0s
comportamentos das pessoasobservadas, sem deixar de registrar a sequéncia em que
ambos ocorrem;

[...] oscomportamentosdosobservados. Sendo o principal instrumento da pesquisa,

é importante que o observador inclua nas suas anotacdes as suas atitudes, agdes e
conversas com os participantes durante o estudo.

Retomando a explanacdo das fontes, a entrevista semi-estruturada, de acordo com
Ludke e André (1986, p. 34), “se desenrola a partir de um esquema basico, porém ndo aplicado
rigidamente, permitindo que o entrevistador faca as necessarias adaptagdes” para melhor
compreensdo dos registros verbais. Nesse sentido, as entrevistas foram conduzidas de forma
espontanea, similares a uma “conversacao de forma nao tendenciosa” (YIN, 2005, p. 117),
indagando os participantes sobre suas percepgdes em relacdo as vivéncias do projeto.

A ultima fonte de producdo de dados foram os registros em arquivo, que, no caso deste
estudo, referem-se aos registros pessoais dos participantes - como diarios, anotagdes e outras

producdes. Esses materiais possibilitam analisar os percursos tragados pelos participantes no
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registro concreto de suas percepcdes, avaliando-se sempre as condic¢des e 0s contextos sob 0s
quais tais materiais foram produzidos, a fim de preservar a qualidade do estudo (YIN, 2005, p.
116).

A garantia do registro de informagdes que respondam ao que esté sendo investigado

depende da clareza que se tem sobre as a¢Oes realizadas durante cada procedimento de campo:

0s procedimentos de campo do protocolo devem enfatizar as principais tarefas ao

coletar dados, incluindo:

e obter acesso a organizacgdes ou a entrevistados-chave;

e possuir recursos suficientes enquanto estiver no campo [...] para tomar notas de
forma reservada;

e desenvolver um procedimento para pedir ajuda e orientacdo [...];

e estabelecer uma agenda clara dasatividades de coletasde dadosque se espera que
sejam concluidas em periodos especificados de tempo;

e preparar-se para acontecimentos inesperados, incluindo mudancas na
disponibilidade dos entrevistados [...] (YIN, 2005, p. 98).

No Apéndice A constam especificagdes sobre os procedimentos, bem como as
estratégias e avaliacdo das acOes utilizadas para a producao de dados.

O estudo exploratdrio foi realizado em dois momentos de contextualizagdo e seis
encontros de atividades do estudo de caso, compreendidos entre os meses de Maio e Junho de
2023, conforme a disponibilidade da escola. As a¢des para contextualizacdo (C1 e C2) foram
facilmente articuladas, ja que previam observar o cotidiano da instituicdo e da turma. As agdes
dos encontros (E1 a E6) foram realizadas durante a carga horéria prevista para organizacdo do

planejamento da professora regente - quatro horas semanais.

3.2 UNIDADE DE PRODUCAO DE DADOS

O topico imediato de analise escolhido para o estudo de caso foi uma turma de 4° ano
do Ensino Fundamental, estudantes do turno matutino da EMEF Osmany Martins Veras,
situada em Oso0rio/RS. Na apresentacdo das atividades do estudo, os participantes serdo
referidos como P1, P2 [...], numerados aleatoriamente entre 1 e 12, a fim de preservar a sua
identidade.

As motivacOes pela escolha do grupo, conforme apresentado na parte dois, deram-se
tendo em vista que as diretrizes curriculares orientam, para 0 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental (BRASIL, 2018), o desenvolvimento de competéncias alinhadas as investigadas
neste estudo. Optou-se pelo 4° ano em especifico por ser composto de um grupo cuja linguagem
e capacidade dedecodificacdo da escrita (FERREIRO; TEBEROSKY, 1999) ja transitam entre
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as hipoteses silabico-alfabética e alfabética. Ainda, considerou-se a disponibilidade da turma

para participar do projeto durante as atividades de planejamento da professora regente.

3.2.1 A escola

A escola foi fundadaem 1991 e esté localizada em bairro periférico do municipio de
Osorio/RS. Tem como mantenedora a Secretaria Municipal de Educacdo de Osorio.
Atualmente atende, em média, 375 criancas nas etapas da Educacdo Infantil e dos anos iniciais
do EF - turmas de 1° a 5° ano.

Sobre o publico atendido pela instituicdo, de acordo com o Projeto Politico-Pedagogico
(PPP) daescola, por estar “situada em um bairro periférico, [...] as familias possuem um poder
aquisitivo baixo, na qual a fonte de renda de muitos séo os beneficios dados pelo governo
federal” (OSORIO, 2019, p. 5). Conforme consta no documento, a escola enfrenta elevados
indices de infrequéncia e evasao escolar.

Buscando promover o pleno desenvolvimento e a autonomia dos sujeitos, a EMEF
Osmany Martins Veras tem como objetivo tornar acessivel o “conhecimento sistematizado e,
a partir deste, a produg¢do de novos conhecimentos”, visando educar para responsabilidade
social, para a satisfacdo pessoal ¢ coletiva dos individuos, a fim de “construir uma sociedade
libertadora, critica, reflexiva, igualitaria, democratica e integradora” (OSORIO, 2019, p. 9).

A estrutura fisica da instituicdo conta com nove salas de aula equipadas com quadro
branco, classes para professores e estudantes, armario para armazenar materiais, cartazes e
jogos de mesa; um Laboratério de Informatica com treze computadores funcionais e conexao
a internet; banheiros feminino e masculino para estudantes; um refeitério com cozinha e
despensa para armazenar insumos; um comodo para armazenamento de materiais de limpeza e
manutenc¢do; uma sala de professores com banheiro para funcionarios, mesa de reunides,
quadro de anotagOes, estante de livros, sofas e geladeira; uma sala para a equipe diretiva,
composta por quatro mesas de trabalho com computador, uma mesa de reunides, e armarios
para armazenamento de documentos e materiais diversos; uma sala de secretaria, composta por
duas mesas detrabalho com computador e arquivadores para documentos; sagudo coberto, com
palco para atividades coletivas e apresentacoes, e bebedouro disposto em pia.

No espaco externo da escola ha patio com playground completo e patio separado com
playground completo para as turmas da Pré-escola; uma quadra de esportes descoberta; um

bloco anexo cuja estrutura comporta a biblioteca, a sala de recursos para Atendimento
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Educacional Especializado (AEE) e um cémodo para armazenamento de materiais de esporte
(bolas, cones, bambolés e outros).

A escola conta com seis membros da equipe diretiva e administrativa; 18 professoras
regentes, dois professores de educacdo fisica; uma professora de Atendimento Educacional
Especializado (AEE); trés profissionais de apoio - estagiarias, duas professoras itinerantes, um
guarda, uma bibliotecéria, trés profissionais de manutencdo e trés merendeiras.

O calendario escolar é padronizado para as escolas da rede municipal de ensino de
Osorio. PropGe reunides e formacBes docentes - as formacbes ndo constam no calendario das
escolas, mas ha avisos sobre as formacOes nas salas dos professores. As festividades que

aparecem no calendario sdo Pascoa, festejos farroupilhas, festejos municipais e Natal.

3.2.2 A turma: tépico imediato de analise

O topico imediato de andlise foi a turma de 4° ano do EF, composta por dezenove
criancas, na faixa etaria de nove e dez anos.

Em relagdo a estrutura da sala, ha classes para todos, organizadas em “U”; classes
extras, sendo uma com jogos para uso em dias de chuva (quando nao ha intervalo no patio) e
outracom livros (caixa de leitura); um armario para armazenamento de materiais da professora
e materiais de uso coletivo; dois quadros brancos (um a entrada da sala - utilizado para
atividades diarias - e outro ao fundo da sala - utilizado para fixacdo de producdes da turma e
registro da “lista de palavras que aprendemos”); alfabeto com caligrafia das letras e cartaz
contendo familias silabicas; cartaz apresentando os “combinados da turma”, produzido em
assembleia e assinado pelas criangas, pela professora regente e pela diretora da escola.

A turma, no geral, se mostra interessada pelas atividades propostas pela professora.
Participam, interagem, trocam ideias entre si, e aqueles que finalizam primeiro as atividades se
dispdem a auxiliar os colegas.

O grupo PAPC - nomenclatura atribuida pela pesquisadora ao grupo participante da
pesquisa, que significa Projeto de Aprendizagem Pensamento Computacional, foi composto
por doze estudantes. Estes foram autorizados pelos responsaveis e consentiram com a
participacdo na pesquisa mediante os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), assinados pelos responsaveis e pelos
participantes (Projeto aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Uergs - CEP -
Comprovante n° 036859/2023).
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O grupo se mostrou comunicativo e participativo. S&o solicitos uns com 0s outros,
observam as posturas dos professores e expdem suas impressdes com seguranga, apresentando
e defendendo seus argumentos, questionam e colaboram com as duvidas dos colegas quando
sabem que podem contribuir. Formulam hipdteses (mais hipdteses do que perguntas) e
elaboram teorias com base em suas vivéncias.

Ha, entre eles, pequenos grupos fortalecidos pelas afinidades. Em alguns momentos
tivemos desafios em relacéo a abrir espago para que outros colegas pudessem participar de suas
discussdes. Mas, vale-se dizer, os proprios apresentam sugestGes para resolucdo de conflitos.
Em relacéo a isso, percebeu-se que o grupo € habituado a tomar decisGes em conjunto, pois,
diante da necessidade de tomar decisdes, sempre houve a sugestéo de realizar votagdes para
que todos tivessem a oportunidade de comunicar suas preferéncias e apresentar sugestoes
alternativas ao ndo se sentirem contemplados com as propostas.

A respeito dos niveis de desenvolvimento da escrita (FERREIRO; TEBEROSKY,
1999), dos doze participantes, trés encontram-se em hipotese silabico-alfabética, e os demais

encontram-se nivelados em hipdtese alfabética.
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4 RESULTADOS

Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas

criar as possibilidades para a sua propria

producdo ou a sua construcao.

Paulo Freire

A parte quatro deste estudo esta divididaem duas se¢des. Na primeira serdo relatados

0s seis encontros realizados com o grupo PAPC para a elaboracdo do PA. E, na secdo seguinte,

serdo apresentadas as conexdes entre os procedimentos do PA e os pilares do PC.

4.1 FASES DO ESTUDO: A PRATICA DO PROJETO

4.1.1 Encontro 1

No primeiro dia, a chegada na escola se deu com uma hora de antecedéncia do horéario
deinicio doencontro, a fim de organizar o ambiente do Labln com a instalacdo do jogo Jornada
Biomas Escolas (Figura 8). O Labln tem, no total, treze PCs - todos sdo funcionais, contudo,
devido a algumas intercorréncias em sete maquinas, o jogo foi apresentado em seis dos PCs,

no notebook e no celular da pesquisadora.

Figura 8 - Ambiente do encontro 1

Fonte: autora (2023).
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O grupo foi chamado na sala de aula pela pesquisadora, acompanhada da supervisora
escolar. Os TCLE foram devolvidos assinados a pesquisadora neste momento, € 0S nove
estudantes presentes foram convidados a ir até o Labln portando lapis e borracha.

No primeiro momento, os objetivos da pesquisa foram retomados, explicando-se que
os termos trazidos de casa assinados referiam-se a autorizacdo de seus responsaveis, e que
estavam sendo convidadosa, eles proprios, decidir se gostariam de participar ou ndo do projeto.
Os TALE foram entregues, orientando para que acompanhassem a leitura. Apos, foi aberto
espaco para esclarecimento de duvidas e, entdo, o campo de assinatura do TALE foi indicado.

No segundo momento, em roda de conversa, 0 grupo foi questionado sobre suas
preferéncias por atividades de lazer e diversdo quando ndo estdo na escola. As respostas
concentraram-se em relatos sobre uso de celulares para assistir a videos e jogar, mas também
surgiram relatos sobre brincadeiras com 0s vizinhos e na praga do bairro; poucos informaram
que gostam de ler - questionados sobre preferéncias por leitura, os livros da biblioteca escolar
foram citados (sem especificacbes por autores ou temas); e, das preferéncias por jogos, 0s
digitais foram apontados em unanimidade.

Perguntados sobre outros tipos de jogos que conhecem, foi necessario apoiar com
algumas palavras-chave, como tabuleiro e cartas, rapidamente "gatilhando™ lembrancas sobre
outras possibilidades: uno, xadrez, jogo da velha e sabdo. A respeito dos jogos jogados na
escola, informaram que costumam jogar uno e alguns jogos educacionais virtuais quando
frequentam o Labln com apoio da professora - jogos do Wordwall e outros disponiveis na
biblioteca on-line.

Aproximando a conversa da atividade disparadora do projeto, os alunos foram
questionados sobre conhecer algum jogo sobre biomas. Ap6és um momento de siléncio,
algumas vozes sinalizaram que ndo conheciam, até que P2 indica:

P2: “Sim, ja joguei um jogo sobre Biomas.”

Pesquisadora: "Mesmo?! Que legal! Que jogo era esse, tu lembra o nome?”

P2: “Sim, o MINECRAFT.”

Pesquisadora: “Capaz, P2?! Uau! Eu ja ouvi falar desse jogo algumas vezes, mas

ainda ndo tive a oportunidade de jogar. Quais biomas tu lembra de encontrar no
Minecraft?”

P2: “Tem bioma de floresta, de deserto, de gelo, de dgua... E bem legal!”
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Apos a surpresa com a identificacdo estabelecida por P2 quanto a biomas no Minecraft?,
a turma foi convidadaa conhecer o jogo Jornada Biomas Escolas. Observando-se serem oito
aparelhos disponiveis para jogar e sendo nove criangas, a hipétese inicial era de que se
dividiriam em duplas para jogar. A maioria péde jogar individualmente, e uma dupla formou-
se espontaneamente.

Durante o0 jogo, 0s participantes comentavam com surpresa cada um dos animais pelos
quais passavam no trajeto com o jogo. Houve poucos pedidos de ajuda para compreender 0s
botdes do jogo. A maioria ja esta familiarizada com os jogos digitais, portanto, ajudavam-se
entre si e tentavam varias vezes superar os desafios sozinhos até solicitar apoio.

Em dado momento, enquanto joga, P2 comenta sobre seus conhecimentos a respeito
das sucuris: “Olha aqui a sucuri! Sabia que ela é considerada uma das maiores do mundo?”.
Quando questionado sobre a fonte de suas informacdes, P2 responde: “li aqui no... no... ai, o
quadradinho que apareceu aqui no jogo”.

Fugir da sucuri foi o grande desafio das criangas. P1 indica, sem éxito, ao tentar correr:

P1: “Ja enjoei desse jogo.”

Pesquisadora: “Quer parar de jogar ou descansar um pouco?”

P2: “Eu ndo! Vou continuar.”

Do outro lado da sala, P3 fala a sua dupla, P5, levando as méos ao rosto com expressao
deeuforia: “Eu t6 em panico, P5!”. A dupla se encara aos risos com as tentativas de vencer a
cobra, até que, finalmente, P2 consegue superar a sucuri. Pausa o jogo e compartilha com os
colegas a sua estratégia: “Tenta se esconder do lado da porta logo que tu entrar no bioma.
Espera ela passar e depois vai, bem devagarzinho”.

No ultimo momento do encontro, uma folha krafte canetas marcadoras foram dispostas
sobre a mesa. O grupo, entdo, foi convidado a registrar suas impressdes sobre o jogo. O grupo
escreve sobre ter gostado do jogo e sobre suas experiéncias com a cobra sucuri, conforme exibe
a Figura 9.

Figura 9 - Relatos sobre 0 jogo

2 Desenvolvido pela Mojang Studios, Minecraft é um jogo sandbox 3D, elemento que possibilita jogabilidade
livre e altamente interativa através de modificacGes de recursos constituidos em blocos. Ref.: Minecraft Wiki,
2023. Disponivel em <https://minecraft.fandom.com/wiki/Minecraft Wiki>. Acesso em: 18 jun. 2023.
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Fonte: autora (2023).

Durante a conversa, surge uma sugestdo muito interessante para o jogo:

P2: “No pause ndo aparece nada. Poderia aproveitar para colocar uma tela coma
lista de todos os itens que tem que pegar em cada bioma, marcando os que a gente

Il

ja pegou. Assim ia ajudar a ndo esquecer nada.’

Ao questionar se as criancas aprenderam algo novo com o jogo, trouxeram informagdes
sobre a sucuri, sobre aspectos do clima no bioma Caatinga, e relataram algumas vivéncias

pessoais a0 mencionar animais presentes no jogo.

4.1.2 Encontro 2

A proposta inicial do encontro era interagir com o jogo novamente, a fim de fomentar
outras possibilidades de discussdes que poderiam culminar em pesquisas para o PA. No
entanto, o primeiro grande desafio da pesquisa se apresentou: os PCs do laboratério passaram
por manutencao na semana em questao, e 0 jogo ndo tinha mais permissao para ser rodado ou
instalado novamente neles. Rapidamente esbocou-se um plano B: usar o video do gameplay
feito pelo game designer do jogo (video disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=MhwKvVAIgQTY &t=15s).

Foi possivel conectar quatro computadores do laborat6rio a internet. Previamente, o
temporizador do video foi organizado, de modo que cada um apresentasse um bioma: assim,
um apresentou a Mata Atlantica; outro, a Caatinga; outro, a Amazoénia, e outro computador do
LablIn apresentou o Pantanal. Como o video ndo contém Pampa e Cerrado, 0 jogo seria
disponibilizado novamente nestas duas etapas para interacdo por meio do notebook e celular
da pesquisadora.

A proposta era rotacionar o tempo das criangas em cada aparelho. Contudo, refletindo
sobre 0 espaco deescuta e papel ativo na resolucao deproblemas proposto pelo estudo, decidiu-
se que a melhor estratégia seria explanar ao grupo o desafio que se apresentara, bem como a

ideia de utilizar o video e 0 jogo, e entdo possibilitar que trouxessem sugestdes para lidar com


https://www.youtube.com/watch?v=MhwKvAlqQTY&t=1s
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a situacdo. No caso de as propostas ndo serem viadveis ou haver conflitos, apresentaria-se a
possibilidade da rotagéo.

Surpreendentemente, a primeira sugestdo trazida pelo grupo PAPC foi a rotagéo,
apresentada por P2. P1 complementa aideia, enfatizando que o primeiro colega a interagir com
0 jogo no computador ou celular deveria ser P11 ou P12, tendo em vista que estavam ausentes
no encontro anterior, portanto seria a sua primeira interagdo com o jogo. Enquanto isso, 0s
demais dividiram-se para observar os videos. P2 sugeriu uma votacdo para confirmar que todo
0 grupo estava de acordo com a ideia. Todos levantaram as maos em concordancia.

Dessa vez, o tempo disponibilizado para interacdo com o jogo e videos foi de 20
minutos. Apds, as criangas foram convidadas a escolher um dos biomas que mais chamou a
sua atencdo para observar o video novamente e tomar nota dos aspectos mais interessantes.

As curiosidades foram anotadasem post-its, e os topicos de interesse estdo apresentados

na Tabela 4:
Tabela 4 - Interesses apos interagdo com 0 jogo

Curiosidade Quantidade Curiosidade Quantidade
de post-its de post-its

jacaré 3 areia movedica 4

tartarugas 2 cobras 5

peixes 2 capivaras 3

baleias 1 formigas 2

onca-pintada 5 dragdo-de-komodo 6

dodds 1

Fonte: autora (2023)

Alguns destes tépicos tiveram relacdo direta com o que foi visto no jogo, enquanto
outros surgiram a partir das conversas espontaneas das criancas: tartarugas, peixes, baleias,

dragdo-de-komodo, dodds e areia movedica.

4.1.3 Encontro 3

No primeiro momento do encontro, foi explicitada a importancia da pergunta
norteadora de uma pesquisa, apontando que ela é o fio condutor que ajuda os pesquisadores -

ou, no caso do grupo PAPC, os “detetives” - a encontrar respostas para as suas curiosidades.
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Assim, os objetivos do encontro foram: (i) organizar as notas para (ii) definir os topicos de
interesse e (i) estruturar perguntas para o PA.

Dé-se inicio ao encontro fazendo a leitura conjunta de todos os post-its para, depois,
definir critérios de organizacdo das notas. As criangas mostraram-se interessadas na atividade,
mas nao sabiam bem por onde comegar, entdo foram apresentados alguns questionamentos para
pensarem nas possibilidades: “e se a gente separasse as duvidas das nossas certezas?”’; “sera
que todos os post-its falam sobre a mesma coisa?”

A preferéncia foi pela divisdo de perguntas e afirmagdes. Deu-se inicio as organizagdes,

com apoio dapesquisadora para a leitura das notas. Apos a divisdo e a organizacdo de quase
todos os post-its, P3 observa os conteidos sobre a mesa e comenta:

P3: “Acho que ndo vai dar certo, porque tem mais afirmagdo do que pergunta...
Acho melhor ver quais sdo parecidas.”

P1 complementa: “E.... Precisa de uma afirmacdo para fazer pergunta. Sem
afirmacao a gente ndo consegue fazer uma pergunta. Por isso é melhor separar o
que é parecido e depois transformar em pergunta.”

Sem compreender por completo a observacdo de P1, fomento a conversa, até que este
elucide que, sendo possivel visualizar todos os interesses, eles poderiam escolher do que
gostaram mais para escrever perguntas sobre aquilo. Assim ndo “perderiam™ tanto tempo na
atividade de escrita das perguntas.

P1 rapidamente convoca o grupo PAPC avotar: “levanta a mdo quem acha que a gente
pode separar pelas afirmagoes sobre o mesmo assunto.” P5 questiona a necessidade de
recomegar a separagdo. P1 e P3 apresentam seus argumentos novamente, com apoio de outros
colegas que compreenderam e concordaram. P5 demonstra concordar também: “Ah! Entendi.
E, acho que pode ser”.

Desta decisdo, fomenta-se outro questionamento: qual critério seria utilizado para
agrupar as notas parecidas? Ficou definido que seria feita a leitura de todos os post-its, e em
conjunto decidiriam o “destino” de cada post-it - que seria uma folha de oficio que alguns
colegas receberam para fixar os post-its parecidos. Da-se inicio as leituras:

P6: “Os dodés foram extintos.”

Pesquisadora: “Em qual desses papéis a gente pode colocar essa informagao sobre
os dodos?”

P2: “Na folha do P7.”

P7: “Na minha, né?! Porque fui eu que falei sobre eles.”

Pesquisadora: “Todos concordam?”
P2: “Nao é porque tu falou. E porque tu é mais experiente nessa coisa de dodo.”

Fixando-se a primeira nota na folha de P7, a leitura segue:
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P6: “As cobras ndo costumam escalar arvores.’
Pesquisadora: “Sobre o que fala esse post-it?”
Grupo: “Cobras.”

Pesquisadora: “E as cobras sdo parecidas com dodés?”

Grupo: “Ndo!”

Pesquisadora: “Entdo comegamos um novo agrupamento ou colocamos com os
dodos?”

Grupo: “Um novo.”

Pesquisadora: “Entdo quando falarmos sobre algo parecido com cobras vamos
colocar onde os papéis?”

Grupo: “Com a P10.”

O critério de agrupamento, inicialmente, foram as semelhancas entre os animais. Mas,
ap0s surgirem novos agrupamentos, e agrupar-se um bom volume de notas em cada um, o
critério comeca a ser remodelado a partir do surgimento das primeiras notas sobre o dragdo-
de-komodo. A pergunta “onde vamos agrupar este?” reverbera entre o grupo, € surgem

argumentos:
P7: “Com os dodds, porque eles sdo pré-historicos.”
P11: “Com as cobras, por causa do veneno.” (muitas concordancias com este
argumento)
P2: “Ou com as formigas entdo, porque elas também tém veneno.”
P3: “Ele pode ir com as cobras, mas é porque ele também é um réptil, assim como
osjacares...”
P1: “Acho quetudo o que é cobra tem que ficar aqui, e o que é lagarto fica do outro
lado.”

A pesquisadora auxilia trazendo uma retomada dos argumentos mais relevantes:
“Entdo, temos trés opgoes: separar animais venenosos de ndo venenosos OU agrupar por
espécies OU separar cobras de lagartos”. P2 prop0e votagao, e 0s agrupamentos passam a ser
feitos de acordo com as espécies.

O procedimento que se seguiu foi uma nova votacdo para que escolhessem o0s
agrupamentos de maior interesse. Os vencedores foram mamiferos (capivaras e oncgas) e
floresta (areia movedica). Considerando que a maioria das informagdes foram trazidas como
“afirmagdes”, o grupo foi orientado a pensar em quais delas poderiam ser "transformadas em
perguntas”. Algumas delas tornaram-Se perguntas, enquanto outras possibilitaram o0
surgimento de novas perguntas (Figura 10).

Figura 10 - Davidas temporarias e certezas provisorias
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4.1.4 Encontro 4

O encontro foi iniciado com a retomada das atividades da semana anterior, finalizando
a elaboracéo das perguntas. Apos, o grupo foi questionado sobre os caminhos percorridos até
0 momento, sendo convidados a explicar os critérios que utilizaram para definir os grupos de
perguntas. As criancas foram capazes de explicar suas estratégias, citando, inclusive, situaces
de conflitos que surgiram durante a etapa de agrupamento.

Apbs a finalizacdo desta etapa, foi apresentado um esbo¢o do quadro de certezas
provisorias e duvidas temporarias - percebeu-se, depois, que ele era pequeno demais para o
volume de informacGes ja levantadas (Figura 11).

Sugeriu-se um novo agrupamento para decidir quais questfes fomentavam mais a
curiosidade do grupo. A turma foi dividida em trés grupos menores (considerando alguns
conflitos que estavam acontecendo entre alguns participantes, esta divisdo foi definida pela
pesquisadora, a fim de preservar o bem-estar dos participantes). Assim, iniciou-se a etapa de
agrupamentos de perguntas e o primeiro esboco da pergunta guarda-chuva.

As curiosidades sobre as oncas versavam sobre o surgimento de diferentes espécies e
sobre a maneira como se camuflam na natureza. Destes dois agrupamentos, surgiram duas
possibilidades de pergunta guarda-chuva: "como funcionou a evolucdo das ongas para surgir

diferentes espécies?" e “como escapar de uma onga?".
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A capivara foi o tdpico que mais obteve perguntas relacionadas ao contato entre
humanos e estes animais. As criangas queriam entender se essas relagdes poderiam causar
danos a saude humana. Assim, surgiu a pergunta guarda-chuva: "a doenca que as capivaras
transmitem aos humanos ficou mais fraca com o passar dos anos?".

Por fim, areia movedica foi um dostépicos mais debatidos. Contudo, nao obteve muitas
informacdes levantadas. A pergunta escolhida como guarda-chuva foi: "como se forma a areia
movedica?"

Apbs o primeiro desenho dos PA que ficaram expostos sobre a mesa, agrupando a
pergunta guarda-chuva, as duvidas temporarias e as certezas provisorias, as criangas foram
convidadas a escolher, entre as trés opgdes, uma para investigar no seu PA. Compreendendo
que as escolhas poderiam ser influenciadas pelas afinidades, foi proposto que guardassem
segredo da sua escolha. Assim, seriam chamados individualmente para contar a pesquisadora
sobre sua preferéncia, e, ao final da dindmica, os grupos de pesquisa seriam revelados. O grupo
se mostrou entusiasmado com a proposta e assim se fez. As perguntas guarda-chuva escolhidas
foram: “como escapar de uma onga?” e “a doenca que as capivaras transmitem aos humanos
ficou mais fraca com o passar dos anos?”. Casualmente, cada um dos grupos teve seis

participantes.
Figura 11 - Esbogo do quadro do Projeto de Aprendizagem
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Na etapa seguinte, cada grupo recebeu dois cadernos que foram utilizados como diério
de bordo para registro dos caminhos de pesquisa de cada PA. Inicialmente, os diarios seriam
on-line, acessados pela ferramenta do Google drive, utilizando-se a funcdo de digitagcdo por
Vv0z como estratégia para otimizar o tempo. Contudo, devido as questdes de conexdo, 0 meio

utilizado foi o diario em caderno.
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Para o primeiro registro no diario de bordo, o escriba definido por cada grupo foi
convidado a escrever a pergunta guarda-chuva e o nome de todos os componentes do grupo.
Depois, todos foram orientados sobre o uso do diario de bordo e convidados a registrar
alternativas que viabilizaram para investigar a sua pergunta guarda-chuva, bem como sugestdes
para socializar as suas pesquisas com colegas e professores da escola.

O grupo das capivaras sugeriu que suas pesquisas fossem feitas através da internet e
entrevista com trés professoras que acreditavam que poderiam contribuir com o estudo. A
sugestdo deapresentacédo foi infogréfico e video. O grupo das ongas sugeriu que suas pesquisas
fossem feitas pelo computador, com ajuda da professora responsavel pela biblioteca, que
poderia indicar alguns livros, e entrevista com um professor que talvez soubesse algo sobre as
oncas. As sugestdes de apresentacdo foram as mesmas do grupo das capivaras - a respeito
dessas escolhas de apresentacao, é valido pontuar que momentos antes houve a retomada sobre
possibilidades de caminhos metodoldgicos e também sobre possibilidades para socializa¢do
das investigagoes.

Outra opcao apresentada para a socializacdo foi a elaboracdo de jornais que seriam
distribuidos aos colegas. Contudo, alguns alunos ndo se mostraram muito animados com a
possibilidade. Como alternativa, a pesquisadora apresentou um modelo de infografico que
havia feito para uma de suas pesquisas e as criangas relataram achar “bem parecido com um
jornal”, e assim ndo precisariam “escrever tanto”, como disse P3 aos colegas enquanto

apresentava seu argumento contrario a elaboragdo do jornal.

4.1.5 Encontro 5

Neste dia, 0 encontro comegou mais tarde do que o habitual devidoa algumas atividades
da escola (Figura 12).

Figura 12 - Ambiente do encontro 5
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Fonte: autora (2023).

Assim, trinta minutos seriam reservados para revisar as ddvidas temporarias e elaborar
mais algumas que precisariam ser incluidas em cada projeto, e analisar as certezas provisorias
para retirar aquelas que ndo estavam tao alinhadas com o objetivo da investigacdo. O tempo
restante seria utilizado para dar inicio as pesquisas.

No primeiro momento - revisdo das perguntas - os grupos preferiram trabalhar em
conjunto. Complementaram algumas das duvidas que ja tinham, a fim de refina-las para que
pudessem aproximéa-las dabusca de resposta a pergunta guarda-chuva, e elaboraram algumas
novas. O grupo das capivaras remodelou a sua pergunta guarda-chuva: “quais sdo as doengas
que as capivaras transmitem aos humanos?”.

Depois, 0s grupos decidiram trabalhar a partir de uma divisdo de tarefas sugerida pelas
proprias criancas, a fim de otimizar o tempo: alguns integrantes ficaram responsaveis por
analisar as certezas provisorias - ao finalizar, estruturariam o questionario de entrevista; outros
integrantes ficaram responsaveis por pesquisar nos materiais impressos levados pela
pesquisadora; e outros integrantes, por pesquisar na internet.

O desafio do encontro foi o funcionamento dos computadores, pois apenas dois deles
ligaram e conectaram-se a internet; assim, cada computador foi destinado para um dos grupos.

As informacdes reunidas pelas pesquisas na internet e em meio impresso foram
cruzadas (estratégia possivel para aquelas que apareciam em ambas as fontes). A partir disso,
as criangas produziram sinteses, que eram fixadas ao quadro das certezas provisorias (Figura
13). Neste caminho, novas duvidas surgiam, e a pesquisadora desempenhava o papel de
mediadora na elaboracdo, ao mesmo tempo em que auxiliava com as producdes escritas e com

a interpretacdo das leituras de trechos mais complexos dos textos de pesquisa, buscando
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contribuir com os filtros das informacdes, para que as criangas compreendessem se aquelas

respostas eram compativeis e relevantes a sua pergunta principal.

Figura 13 — Quadro do Projeto de Aprendizagem no inicio e no final do encontro
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Fonte: autora (2023).

Descrevendo o contetdo da imagem a esquerda (inicio do encontro): da pergunta
guarda-chuva “Como escapar de uma ong¢a?”, davidas temporarias: “a onga-preta mora na
mesma floresta que a onca-pintada?”, “como a on¢a-preta se camufla durante o dia?” e
“como a ong¢a-pintada se camufla durante a noite?”; certezas provisorias: “a onga-preta e a
onga-pintada moram na mesma floresta mas tém habitos diferentes”, “‘a ong¢a-preta evoluiu

¢

para se camuflar no dia e a onga-pintada evoluiu para se camuflar na noite”, *“ a onga-preta
se camufla na sombra”, e “a ong¢a-preta evoluiu para se camuflar na noite e a onga-pintada
evoluiu para se camuflar no dia”. Da pergunta guarda-chuva “As capivaras transmitem
doencas aos humanos?”, duvidas temporarias: “quais sao as doencas que elas transmitem aos
humanos?”, “os humanos evoluiram para ser mais resistentes a essas doencas?”, “a doen¢a
que elas transmitem aos humanos ficou mais fraca com o passar dos anos?”, “as capivaras
tém pulgas?”, e “seria possivel vacinar todas as capivaras do mundo?”’; certezas provisorias:
“as capivaras ainda tém doencas, mas ficou mais fraca com o passar dos anos”.

Do conteudodaimagem a direita (final doencontro): dapergunta guarda-chuva “Como

escapar de uma onga?”, foram adicionadas as duvidas: “qual a velocidade que as ongas
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correm?”, “o que as ongas comem?” e ““a onga mora na Amazonia?”; e certezas: “é impossivel
escapar de uma onga, pois mesmo se vocé se fingir de morto ela vai conferir e vocé vai acabar
morrendo”, “as ongas ndo costumam atacar os humanos, porque elas tendem a evitar a
presenca deles”, “ela usa as garras para atacar”, “a ong¢a pode morar na Amazonia”, “‘elas
correm entre 60km/h e 80km/h” e “oncas sdo carnivoras”. Da pergunta guarda-chuva “As
capivaras transmitem doencas aos humanos?”, foram adicionadas as certezas: “as capivaras
tém o carrapato-estrela”, “Relacéo entre as capivaras e a febre maculosa [...] a capivara néao
é a causa da doenca, mas ela serve de hospedeira para o real transmissor [...]” (trecho
recortado de material impresso), € “ndo adianta matar as capivaras, porque a doenca vai
continuar existindo”.

Ao final do encontro, o grupo havia produzido sinteses de algumas respostas para suas
investigacdes (Figura 14), esbocado pesquisas para entre duas e trés perguntas novas que
surgiram e atualizado os campos do quadro de davidas temporarias e certezas provisorias. Néo

foi possivel estruturar os questionarios de entrevista neste encontro.

Figura 14 - Sinteses registradas em diario de bordo
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Fonte: autora (2023).

Contetido do diario a esquerda: “Google. Qual a velocidade que as ongas correm? A
oncga-pintada ou jaguar é outra grande espécie que pode se aproximar de suas presas com uma
velocidade surpreendente. Eles séo os maiores felinos do continente americano, os mais fortes
do mundo e podem se mover até 90km/h”.

Contetido do diario a direita: “As capivaras tém pulgas? A capivara é um animal
silvestre e a vida em natureza a expde a diversos hospedeiros. De forma indireta, elas

funcionam como reservatério dessas bactérias”.
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4.1.6 Encontro 6

O encontro teve inicio com uma conversa para tomar algumas decisdes finais para 0s
projetos (Figura 15). Inicialmente, foram retomadas as producgdes do encontro anterior e
organizou-se a continuidade das atividades. Apds, a pesquisadora colocou em pauta a
possibilidade das entrevistas; contudo, o tempo teria que ser organizado minuciosamente a fim
de que pudessem concluir suas pesquisas naquela data.

Os grupos levaram em conta que:

° A professora da biblioteca ndo estava presente;

° Os outros professores estavam em aula naquele momento, portanto, talvez néo

dispusessem de tempo para a entrevista;

° Ainda era necessario estruturar os questionarios para as entrevistas;

° Havia pesquisas pendentes do encontro anterior;

° O infogréafico e o video deveriam ser iniciados e concluidos no presente
encontro.

Vale salientar que os proprios estudantes levantaram essas problematicas. O papel da
pesquisadora foi convida-los a pensar sobre o problema e acompanhar suas “reunides”. Assim,
ficou definido que as entrevistas seriam canceladas, e 0s grupos trabalhariam com as
informacg0es levantadas com as fontes ja utilizadas.

Figura 15 - Ambiente do encontro 6

Fonte: autora (2023).

Apds as conversas, a pesquisadora perguntou se preferiam trabalhar em conjunto ou,
novamente, dividir as tarefas. Os estudantes dividiram-se: um grupo ficou responsavel por
retomar as pesquisas, enquanto outro trabalhava na elaboragdo do infografico (corte de

imagens, escrita das sinteses e organizacdo do cartaz) e outro no video (Figura 16).
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Figura 16 - Producdes das criancas

Fonte: autora (2023).

Para as atividades do dia, havia quatro computadores disponiveis: doisdo Labln e dois
trazidos pela pesquisadora. Cada grupo pdde utilizar dois. Os estudantes responsaveis pelas
pesquisas seguiram a mesma estratégia da semana anterior, cruzando as respostas do meio
impresso com as encontradas na internet.

A producdo dos videos ndo foi concluida. Os estudantes estavam entusiasmados com a
interacdo na plataforma Canva, mas o recurso era desconhecido. Portanto, o que produziram

foi apenas a capa dos videos (Figura 17).

Figura 17 - Capa dos V|deos prod u2|d 0s pelas crlan(;as
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Ja sobre os infograficos, mesmo os colegas que estavam atuando em outras tarefas
traziam suas contribuicdes - sugerindo elementos para a organizacdo do cartaz, escrevendo
alguns trechos nas sinteses e apoiando alguns recortes. P13 teve a ideia de, ele proprio, produzir
desenhos para compor os infogréaficos - desenhou duas capivaras para o seu cartaz e uma onca
para o cartaz dos colegas. P1 se sentiu inspirado a tentar elaborar um desenho também e
produziu uma onga para complementar o infografico do seu grupo (Figura 18).

No grupo das capivaras, os estudantes descobriram sobre a febre maculosa, seus
sintomas e que as capivaras ndo sdo a causa da doenca, mas atuam como hospedeiros do
parasita causador - o carrapato-estrela. Os cuidados para a convivéncia com as capivaras foram

especificados no infografico, assim como algumas curiosidades.
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No grupo das ongas, 0s estudantes descobriram que elas escalam arvores e que podem

correr em maior velocidade do que os humanos. A melhor estratégia de fuga encontrada pelo
grupo foi especificada no infogréfico.

Figura 18 - Recursos de socializacdo dos PA
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Fonte: autora (2023).

Descrevendo o contetido do infografico “Capivara”:
Capivara
As capivaras transmitem doengas aos humanos?
As capivaras tém o carrapato-estrela
O carrapato-estrela é o responsavel pela transmissédo da febre maculosa.
Os sintomas da febre maculosa séo:

e Febre alta
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e Dor no corpo
e Dor na cabeca
e Falta de apetite
e Desanimo.
O que precisamos evitar € que a ignorancia humana relacione a doenca ao animal,
achando que matar as capivaras vai evitar contrair a febre maculosa.
Por Marcos Vinicius Rodrigues. Bidlogo especialista em fauna silvestre e manejo de

capivaras.

E abaixo a transcricdo do conteudo do infografico “Onga”:
Onca
Como escapar de uma onga?
As oncas sdo carnivoras, mas 0s humanos nao fazem parte do cardapio delas.
As ongas ndo costumam atacar os humanos pois elas tendem a evitar a presenga
deles.
As oncas atacam quando se sentem ameacadas, por isso ndo se deve gritar ou tentar
assustar.
Elas correm em velocidade entre 60 km/h e 80 km/h. E os humanos correm em média
entre 10 km/h e 13 km/h.
As oncas sobem em arvores, entdo esse ndo é o melhor jeito para escapar delas.
A estratégia para fugir da onga é:
e Manter a calma
e [Fazer contato visual

e Se afastar lentamente.

4.2 DISCUSSAO SOBRE OS RESULTADOS

As evidéncias produzidas durante as atividades do PA possibilitaram alcancar 0s
objetivos geral e especificos apresentados na introducdo desta pesquisa. Retomando, este
estudo se deu com o propoésito de identificar como a organizagdo de um Projeto de
Aprendizagem pode contribuir com o desenvolvimento do Pensamento Computacional em
anos iniciais do Ensino Fundamental, a partir de um estudo de caso que teve como ponto de

partida a interacdo dos estudantes com um jogo digital sobre biomas brasileiros.
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Para tanto, as analises dos dados centraram-se na busca por identificar os interesses dos
estudantes ap0s a interacdo com o jogo digital, bem como seu entendimento prévio e duvidas
sobre tais elementos, de modo a dar inicio ao projeto de aprendizagem; verificar, em ambito
interdisciplinar, a efetividade da légica do PC para a resolucdo das hipdteses formuladas nos
processos do PA; e apresentar as aproximacdes entre os pilares do PC e o processo de
investigacdo dos PA identificadas durante as praticas do estudo de caso. A seguir, dar-se-4
inicio a explanacgdo das analises.

Os interesses relatados apos a interagdo das criangas com o jogo tiveram relagdo direta
com o contetdo apresentado nele, centrando-se na fauna. Curiosidades sobre outras espécies e
fendbmenos (como a areia movedica) surgiram nas discussdes pds-jogo, mas todaselas partiram
do aprofundamento das conversas sobre a fauna presente no Jornada Biomas Escolas.

Considerado o entendimento prévio das criancas sobre esses interesses, mostraram-se
curiosas e com vasto repertério para a formulacdo de hipoteses. O que conheciam, de fato, foi
0 que relataram das experiéncias de ter visto presencialmente algumas das espécies em visitas
ao zooldgico ou no entorno dos locais que frequentam. Os interesses das criangas participantes,
surgidos apo6s a interacdo com um jogo digital sobre biomas brasileiros, subsidiaram a
elaboracdo de questBes e a sistematizacdo de informacGes prévias norteadoras aos projetos de
pesquisa dos envolvidos, incentivando e fortalecendo, assim, o seu papel de protagonismo nas
atividades propostas, conforme abordado por Fagundes et al. (1999).

A respeito da abordagem do Pensamento Computacional nas escolas, reitera-se o que
foi citado pelos referenciais curriculares nacionais, em que podemos identificar que o
desenvolvimento do PC se conecta com outras areas do conhecimento e componentes alem da
Matematica, como Ciéncias da Natureza - nas competéncias relativas aos procedimentos de
pesquisa (BRASIL, 2018, p. 323) -, e Lingua Portuguesa - no campo das praticas de estudo e
pesquisa, no que tangea “participacdo em situagdes de leitura/escrita que possibilitem conhecer
0S textos expositivos e argumentativos, a linguagem e as préticas relacionadas ao estudo, a
pesquisa e a divulgagdo cientifica” (BRASIL, 2018, p. 128). No contexto do PA, este campo
de pesquisa esta alinhado aos pilares do PC, de acordo com as defini¢cbes de VICARI et al.
(2018), apresentados no topico 2.1 deste estudo.

No contexto dos Projetos de Aprendizagem, que propdem a introducdo ao método
cientifico numa perspectiva de investigacdo interdisciplinar, os referenciais curriculares que
podem orientar tais investigacfes sdo, também, relacionados a Lingua Portuguesa, a Ciéncias
da Natureza, Ciéncias Humanas e Matemadtica, explicitadas na Figura 4 - Competéncias na

interface Projeto de Aprendizagem e Pensamento Computacional.
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Em relacdo aos aspectos atitudinais das criancas durante as atividades do projeto,
observamos que estavam atentas e engajadas durante os processos. Os participantes
demonstram se comunicar de forma clara, respeitosa e articulada, o que evidencia
competéncias socioemocionais como empatia e colaboragdo. A exemplo disso citam-se as
situacdes envolvendo o jogo, quando os estudantes compartilham cordialmente as suas
estratégias com o0s colegas, e quando estabelecem como prioridade ceder ao colega a
oportunidade de interagir com 0 jogo pois este ndo estava presente no encontro anterior.

Outros aspectos atitudinais que se destacaram foram o entusiasmo para expor interesses
e duvidas, a escuta atenta e validacdo das expressdes dos colegas, a agilidade na proposicéo de
solucGes para conflitos, a disposicao e proatividade para experimentar recursos, sem receio de
errar. Mesmo diante de equivocos e obstaculos, tiveram facilidade para retomar estratégias ou
estabelecer novas, mostrando-se abertos a testar possibilidades até encontrar aquelas que, de
fato, apresentassem sentido para a continuidade das experiéncias. Como exemplos dessas
atitudes, citam-se as estratégias levantadas pelos estudantes para as tomadas de decisdo do
grupo, em que a prioridade era realizar uma votacéo para que todos pudessem manifestar sua
opinido, mesmo quando as decisdes fossem simples.

A partir dos exemplos referidos, verificou-se que o PC, em uma perspectiva teorico-
pratica, no contexto do presente estudo, é uma abordagem efetiva em ambito interdisciplinar
apoiada pela estruturacdo dos processos de pesquisa dos PA nos anos iniciais do EF.

No que se refere as possibilidades que o framework do Projeto de Aprendizagem
oferece ao desenvolvimento do Pensamento Computacional, buscar-se-4 evidenciar como a
estruturacdo daspesquisas pode contribuir com o desenvolvimento do PC, apresentandoalguns
trechos de entrevistas realizadas com as criangas participantes do estudo. A primeira pergunta

respondida foi: “Vocé lembra do passo a passo que seguimos para iniciar a sua pesquisa?”’.

P9: “Primeiro a gente escolheu a pergunta do guarda-chuva e depois a gente teve
que escolher bem bem bem uma pergunta que a gente acha que fosse a principal dai
depois perguntas que acha que vai chegar até essa conclusdo [...] dai a gente foi
pesquisar pesquisando pesquisando e eu acho que dai a gente aprendeu mais sobre
0s animaisque a gente tava investigando - comecando - é eu acho que sim com ajuda
dos meus parceiros que me ajudaram também.”

P3: “Primeiro a gentejogou ojogo, depois a gente conversou, fez uns papéizinhos...
é... as perguntasno papelzinho, separou ai depois a gentefez o.... era um quadro de
perguntas né? Ai depois a gente fez 0s cartazes.”

Os participantes sistematizaram 0s procedimentos do seu PA com clareza.
Especificamente neste processo de sistematizacdo dos passos da pesquisa, observa-se em agéo

o processo de conceituagdo de um algoritmo, que consiste em “identificar passos que fazem
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parte daexecucdo de uma tarefa, bem como seguir uma sequéncia de passos para realizar uma
tarefa (resolver um problema)” (BRASIL, 2022a, p. 12). As conexdes com os outros pilares do
PC serdo explicitadas adiante, na tabela 5.

A outra questéo respondida foi: “Se vocé fosse convidado a participar de uma outra
pesquisa desempenhando esse papel de detetive, como vocé faria para realiza-la? Conte como
vocé comegaria e quais passos vocé seguiria”. Algumas das respostas foram:

P9: “Eu acho que o mais importante é decidir o que vai pesquisar, primeiro isso,
né?! E dai depois comecar pesquisando. Tipo, se é animal: “Ele come carne ou

ndao?” Ai a gente pesquisa as perguntas e depois de pesquisar as perguntas, ai sim a
gente consegue responder.”

P3: “/...] faria as perguntas, responderiaelas, depois fariaum cartaz de perguntas
e certezas. E faria um cartaz.”

P2: “Primeiro eu comegaria a perguntar para as pessoas que sabem sobre isso.
Depois eu ia pesquisar a fundo...”

As respostas a esta segunda questédo apresentada foram sucintas, contudo, possibilitam
perceber o alinhamento ao processo de algoritmizacdo de estratégias de resolucdo de
problemas. Os algoritmos referem-se a repeticdo das sequéncias l6gicas com o objetivo de
otimizar 0s processos, portanto, “ao serem utilizados, seguirdo sempre 0s mesmos passos pré-
definidos, ou seja, podem ser repetidos quantas vezes forem necessarios, para a solucdo de um
mesmo problema” (VICARI et al., 2018, p. 36).

No percurso deste estudo, como aporte tedrico, foram apresentadas as aproximagdes
conceituais observadas entre PC e PA, tendo como objetivo a busca por evidéncias praticas de
tais pressupostos.

Tabela 5 - Relagdes Entre os Relatos das Criangas e os Pilares do Pensamento Computacional

PC PROCESSO ACOES ARTICULADAS EXEMPLOS (RELATOS ou
DO PA ENTRE PC E PA PROCEDIMENTOS)
® “Primeiro a gente escolheu a pergunta do
identificacdo de interesses; guarda-chuva e depois a gente teve que
registro de dividas e escolher bem bem bem uma pergunta que a
certezas. gente acha que fosse a principal dai depois
perguntasque acha que vai chegar até essa
L conclusdo.”
DECOMPOR | fase inicial
® “Sem afirmagdo a gente ndo consegue fazer
organizagao de demandas; uma pergunta. Por isso é melhor separar o
que é parecido e depois transformar em

divisdo de tarefas entre os

participantes. pergunta.

e Encontro 4: divisdo da turma em grupos para
organizacdo dos trés topicos de interesse
iniciais;
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e Encontro 5: organizacdo dos grupos e
divisdo das tarefas.

RECONHECER

defini¢do de critérios para a
organizagdo dos post-its.

® “Ele (dragao-de-komodo) pode ir com as
cobras, mas é porque ele também € um
réptil, assim como os jacarés...”

® “Acho que tudo o que tem veneno tem que
ficar com a formiga, porque o papel dela é

o agrupamento sobre veneno.”
PADROES .
de interesses
cruzamento de informacdes | @ Encontros 5 e 6: analise das pesquisas de
das hipoteses e dos diferentes meios, buscando a veracidade das
diferentes meios de informacoes.
pesquisa.
e Encontro 3: durante a organizacdo do
esboco do quadro dos PA:
® “Nada a ver essa pergunta se areia
descarte dos post-its quendo | movedica existe, quem colocou ela? A gente
estavam alinhados com a jd sabe que existe.”
pergunta guarda-chuva. ® “Prof*, ajuda aquil A gente escolheu a
pergunta “como escapar da onga”, mas o
P1 quer porque quer colocar essa das
analise de ongas raras aqui junto. J& falei que néo
ABSTRAIR contetdos da.”
irrelevantes
ao PA eEncontros 5 e 6: durante as pesquisas
bibliograficas, ap6s cruzamento de
informacoes:
descarte de informacdes | @ “A gente ja leu toda a matéria desse papel,
irrelevantes ao tema central ai eu pintei essa parte - mostra o contetido
da pergunta guarda-chuva. assinalado - e antes tinha essa outra parte,
mas a gente ndo pintou porque néo tinha
nada a ver com a pergunta.”
® “Ta muito grande esse texto aqui, pra ndo
ler tudo, vou primeiro ler os titulos e ver se
tem alguma coisa parecida coma pergunta.”
sistematizacdo dos ® “Primeiro a gentejogou, depois a gente fez
procedimentos de pesquisa. pesquisas, montou pergunta.. A gente
afirmou. E... A gente viu um video sobre o
jogo, separou as perguntas das respostas: a
finalizacao pergunta guarda-chuva das duvidas
das temporarias...”.
atividades andlise da viabilidade da

aplicacdo dos
procedimentos de pesquisa
em outros PA.

® “Se tivesse um jogo, eu comegaria jogando
e depois faria as perguntas, responderia
elas, depois faria um cartaz de perguntas e
certezas. E faria um cartaz.
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e Encontros 4 a 6: cada grupo tinha um

estudante de referéncia, que iniciava
ALGORITMO

processos de organizacdo e divisdo de descrevendo aos colegas as atividades e
agrupamento tarefas entre os sugeria um modelo de divisdo de tarefas.
e analise participantes. Depois, perguntava aos demais se

concordavam (essa  organizacdo era
espontanea, notando tratar-se de um hébito
do grupo).

e Presentes em todos os encontros. Todas as

decisbes consideravam 0 consenso e as
atitudes dos sugestdes dos colegas. Propunham votagoes
participantes ao observar a necessidade da decisdo ou
possiveis conflitos (atuando como agentes
mediadores).

votacdo para tomadas de
decisdo.

Fonte: autora (2023).

Na Tabela 5, foram apresentadas as articulagdes entre os procedimentos do PA e as
estratégias dos pilares do PC para a resolugdo de problemas. No contexto em que se inseriu 0
estudode caso desta pesquisa, é possivel evidenciar que o framework do PA apresenta-se como
uma possibilidade para o desenvolvimento do PC em dmbito interdisciplinar, tendo em vista as
maltiplas habilidades ja explicitadas na parte "2 REFERENCIAL TEORICO" que sdo
mobilizadas por ambos. Além dessas habilidades, salientam-se as competéncias desenvolvidas
nestes processos, como linguagem, empatia, autonomia, responsabilidade, senso de
colaboracdo e capacidade deresolucdo de problemas, que sdo caracteristicas primordiais a vida
pessoal e coletiva, conforme descrito pela BNCC (BRASIL, 2018).

Vale destacar, ainda, que as estratégias de votacao e de divisdo de tarefas, percebidas
como habituais aos comportamentos das criancas, representam algoritmos ja consolidados. De
acordo com Vicari et al. (2018, p. 15):

O PC envolve abstracBes e técnicas necessarias para a descricdo e andlise de
informacdes (dados) e processos, bem como para a automacédo de solugdes. O
conceito de algoritmo esta presente em todasasarease esta intrinsecamente ligado a
resolucdo de problemas, pois um algoritmo é uma descricdo de um processo (que
resolve um determinado problema).

Assim, as analises dos dados registrados neste estudo de caso permitiram identificar
que a organizacdo do Projeto de Aprendizagem apresenta-se como uma possibilidade para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional em um contexto de aprendizagem
interdisciplinar e protagonizada por estudantes de anos iniciais. A partir da pesquisa de campo,

foi possivel apresentar as aproximagdes entre procedimentos do PA e os pilares do PC.
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As contribuicdes percebidas entre essas aproximacdes de PC e PA relacionaram-se ao
fortalecimento dascompeténcias socioemocionais, ao incentivo a curiosidade e ao despertar do
carater investigativo, critico e reflexivo, assim como ao encorajamento a acles de

protagonismo e autoria em um contexto de aprendizagem colaborativa.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo prop6s analisar as aproximagdes entre a abordagem do Pensamento
Computacional e os Projetos de Aprendizagem, através de um estudo de caso Unico realizado
com um grupo de estudantesde anos iniciais do Ensino Fundamental. Os interesses das criancas
participantes, despertados apds a interacdo com um jogo digital sobre biomas brasileiros,
subsidiaram a elaboracdo de questdes e a sistematizacdo de informagdes prévias norteadoras
dos projetos de pesquisa dos envolvidos. No decurso da implementacdo dos procedimentos de
pesquisa, foram produzidas evidéncias para as analises.

Através dos Projetos de Aprendizagem, os alunos tém a oportunidade de desenvolver
competéncias e habilidades importantes, como o trabalho em equipe, a criatividade e a
resolucdo de problemas. Além disso, essa metodologia estimula a autonomia e a
responsabilidade, uma vez que incentiva a organizacdo e autogestdo, favorecendo a
aprendizagem efetiva.

Enquanto isso, a logica de resolucdo de problemas no ambito da abordagem do
Pensamento Computacional propde o desenvolvimento de uma sequéncia de organizacéo de
informacGes e argumentos, favorece a comunicacdo clara e objetiva das hipoteses formuladas
e, por fim, contribui para o desenvolvimento de um pensamento critico e reflexivo, essencial
para uma conduta investigativa em diferentes areas e componentes curriculares, assim como
em iniciativas interdisciplinares.

Diante dos pressupostos tedricos, identificam-se aproximacfes conceituais entre a
l6gica do PC e os processos de organizacdo do PA. Com base nas andlises do estudo de caso,
evidencia-se como a elaboracdo de estratégias para a resolucdo das atividades de pesquisa
contribuiu social e intelectualmente, tornando o processo participativo, democratico e reflexivo
para todos os envolvidos.

Desse modo, é possivel afirmar que o propoésito da pesquisa de identificar como a
organizacdo de um Projeto de Aprendizagem pode contribuir com o desenvolvimento do
Pensamento Computacional em anos iniciais do Ensino Fundamental foi alcangado com éxito,
apresentando evidéncias sobre as aproximagdes tedrico-praticas entre 0s objetos de estudo,
bem como suas contribuicBes para a aprendizagem escolar e social dos estudantes.

Estudos futuros possibilitardo analisar de maneira mais aprofundada as conexdes entre
os pilares do PC e os PA no decurso de investigacOes, tendo em vista que o enfoque do estudo
aqui apresentado se deteve na observacdo dessas aproximagdes na etapa de estruturagdo do
tripé dos PA.



68

No contexto em que este estudo se insere, evidenciando-se a aplicabilidade doPC em
acoes interdisciplinares, afirma-se que esta abordagem potencializa a busca por solucGes
inovadoras para curiosidades e problemas cotidianos em espacos de protagonismo dos
estudantes de anos iniciais, favorecendo a construcdo de um ambiente de aprendizagem mais

colaborativo, criativo e reflexivo, como aquele sustentado pelas investigagdes dos PA.
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APENDICES

APENDICE 1 - Procedimentos da producéo de dados

Acéo

Procedimentos

Reunido com a equipe
diretiva para apresentacao do

Projeto de Intervengéo

Objetivo:
Verificacdo da disponibilidade da instituicéo;
Apresentacdo do protocolo e objetivos do estudo;

Alinhamento da agenda de visitas.

Contextualizacdo: analise de

documentos curriculares

Fonte de evidéncia

Documentacdo; Observacdo direta.

Recursos

Computador pessoal, material para anotagdes.

Ac0es:
Leitura dos documentos: Projeto Politico-Pedagdgico (PPP)
e Diretrizes Curriculares do Municipio de Osorio (DCMO)

para o 4° ano.

Avaliagio:

Buscar-se-4 compreender o funcionamento da instituicao e o
planejamento curricular que orienta a acdo pedagdgica para
0 ano escolar da unidade de anéalise. O objetivo da acéo é
obter subsidios para personalizar o plano de intervencdo ao

grupo participante.

Contextualizagao:
observacgdo da turma

Fonte de evidéncia
Observacao direta.

Recursos

Material para anotacoes.
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Ac0es:
Serédo realizadas 3 visitas com duragdo de 2h cada para

acompanhamento da rotina da turma.

Avaliagao:

A partir da observacdo do cotidiano da unidade direta de
andlise, espera-se identificar as especificidades do grupo,
como potencialidades e desafios de aprendizagem,
interesses, relacbes com os pares, professores e comunidade
escolar e rotina pedagodgica. O objetivo da acdo é obter
subsidios para personalizar o plano de intervencdo ao grupo

participante.

Projeto de Aprendizagem

Fonte de evidéncia
Observacdo participante; Entrevista espontanea; Registros

em arquivo.

Recursos

Material para anotacéo.

Materiais para a pratica do PA

Laboratdrio de Informatica, aparelhos com instalacdo prévia
do jogo digital “Jornada Biomas Escolas”;

Quadro de certezas provisorias e davidas temporarias: papel
kraft, marcadores, réguas, tesouras;

1 caderno para diario de bordo por grupo - estratégia de uso
sera livre: selecionar um escriba ou rotacionar o responsavel

pelo registro do dia.

Ac0es
Na observacdo participante, o papel a ser assumido pela
pesquisadora serd de mediacéo do objeto de estudo durante a

pratica do PA.As entrevistas serdo registradas por gravacao
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de voz, favorecendo a transcricdo fiel das palavras dos
entrevistados.
Analise dos registros pessoais produzidos pelos estudantes

em seus diarios de bordo durante as pesquisas do PA.

Avaliagio:

Espera-se obter evidéncias que subsidiem a qualificacdo da
aplicabilidade - ou da ndo aplicabilidade - da légica do PC
durante a resolucdo das investigacbes do PA em ambito
interdisciplinar.

Fonte: autora (2023).
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ANEXOS
ANEXO 1 - Area de Ciéncias da Natureza: Situagdes Didaticas que integram o Processo
Investigativo

Definicdo de

e Observar o mundo a sua volta e fazer perguntas.

problemas

e Analisar demandas, delinear problemas e planejar
investigacdes.

e Propor hipoteses.

. . L . Levantamento
e Planejar e realizar atividades de campo (experimentos,

,analise e

observagoes, leituras, visitas, ambientes virtuais etc.). representagao

e Desenvolver e utilizar ferramentas, inclusive digitais, para coleta,
andlise e representacdo de dados (imagens, esquemas, tabelas,
graficos, quadros, diagramas, mapas, modelos, representacdes
de sistemas, fluxogramas, mapas conceituais, simulacbes,
aplicativos etc.).

e Avaliar informagcdo (validade, coeréncia e adequacdo ao
problema formulado).

e FElaborar explicacdes e/ou modelos.

e Associar explicacdes e/ou modelos a evolucdo histérica dos
conhecimentos cientificos envolvidos.

e Selecionar e construir argumentos com base em evidéncias,
modelos e/ou conhecimentos cientificos.

e Aprimorar seus saberes e incorporar, gradualmente, e de modo
significativo, o conhecimento cientifico.

e Desenvolver solucdes para problemas cotidianos usando

diferentes ferramentas, inclusive digitais.
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Comunicacao

e Organizar e/ou extrapolar conclusdes.

e Relatar informagdes de forma oral, escrita ou multimodal.

e Apresentar, de forma sistemética, dados e resultados de
investigagdes.

e Participar de discussdes de carater cientifico com colegas,
professores, familiares e comunidade em geral.

e Considerar contra-argumentos para rever processos

investigativos e conclusdes.

~ : o Intervencéo
e Implementar solugbes e avaliar sua eficicia para resolver

problemas cotidianos.
e Desenvolveragdes de intervencéo para melhorar a qualidade de

vida individual, coletiva e socioambiental.

Fonte: (BRASIL, 2018, p. 323).



