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Resumo

O desenvolvimento de materiais didaticos para o Ensino de Computagdo, em paralelo com a formagdo continuada
de professores, é uma urgéncia na Educacdo Basica brasileira, para fomentar o trabalho com habilidades do
Pensamento Computacional nas escolas. Diante dessa necessidade, esta pesquisa teve por objetivos: i) desenvolver
materiais didaticos de Computagdo Desplugada para o ensino de Computag¢do na Educagdo Basica (4°e 5° ano do
Ensino Fundamental), ii) formar professores para a compreensdo de conceitos basicos da Computagdo e utilizagdo
do material desenvolvido em escolas da Educagdo Basica (rede publica de ensino),; e iii) avaliar o material
desenvolvido com os professores do Ensino Fundamental. A pesquisa envolveu o desenvolvimento, a avalia¢do do
material diddtico e promoveu a formagdo continuada de professores. Os dados coletados com os professores foram
categorizados e codificados para identificar a aceitagdo do material diddtico de Computa¢do Desplugada. Os
resultados mais expressivos evidenciam o material diddatico como “Adequado” e “Bem aceito” pelos professores,
sendo que, dos sete fasciculos criados os mais utilizados foram “Algoritmos” e “Reconhecimento de Padrées”. Ao
final dos encontros de formagdo continuada, identificou-se ainda que 46% dos professores demonstraram ter
assimilado satisfatoriamente os conceitos trabalhados. Sendo assim, esta pesquisa demonstra que o material didatico
teve um alto grau de aceita¢do por parte dos professores, causou impacto positivos nos estudantes e também,
evidencia a necessidade de novos estudos propondo e avaliando novos materiais didaticos.

Palavras-Chave: Ensino de Computagdo, Material Didatico, Formagdo de Professor, Pensamento Computacional,
Computagdo Desplugada.

Abstract

The design of didactic materials for Computer Science education, in parallel with the continued training of teachers,
is an urgency in Brazilian Basic Education, to foster work with Computational Thinking skills in schools. Given this
need, this research had the following objectives: i) design didactic materials on Unplugged Computer Science for
the teaching of Computing in Basic Education (4th and 5th grade of Elementary Education), ii) to train teachers to
understand basic concepts of Computational Thinking and use the developed material in Basic Education schools
(public education); and iii) evaluate the developed material with the teachers of elementary school. The research
involved the design and evaluation of didactic material and promoted continuous teacher training. The data collected
from the teachers were categorized and coded to identify the acceptance of the Unplugged Computer Science didactic
material. The main results show the didactic material as “Adequate” and “Well accepted” by teachers, and between
the created topics, the most used was “Algorithms” and “Pattern Recognition”. At the end of the continuing
education meetings, it was also identified that 46% of the teachers demonstrated that they had successfully
assimilated the studied concepts. Therefore, this research demonstrates that the didactic material had a high degree
of acceptance on the part of the teachers, caused a positive impact on the students, and also evidences the need for
further studies proposing and evaluating new didactic materials.

Cite as: Cruz, M. E. J. K., Marques, S. G., & Oliveira, W. (2021). Design and Evaluation of Unplugged Didactic
Material for Teaching of Computer Science in Basic Education (Desenvolvimento e Avalia¢do de Material
Didatico Desplugado para o Ensino de Computacédo na Educacdo Bésica). Brazilian Journal of Computers
in Education (Revista Brasileira de Informatica na Educacdo - RBIE), 29, 160-187. DOI:
10.5753/RBIE.2021.29.0.160
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1 Introducao

O ensino de Computacao ¢ uma atividade desafiadora devido a alta complexidade do topico e da
necessidade de abstracao de suas representacdes (Fincher & Petre, 2004; Becker & Quille, 2019;
Dempster, Onah, & Blair, 2020). Na Educagdo Basica (EB), de modo especial, o ensino de
Computagao pode ser ainda mais dificil (Proctor, Bigman, & Blikstein, 2019), pois além do nivel
de complexidade inerente ao proprio assunto, ¢ ideal que se promova um ensino associado aos
topicos abordados nas outras disciplinas do curriculo da EB (ensino multidisciplinar). Ideal
também, ¢ oferecer um ensino ludico capaz de desafiar e motivar os estudantes (Israel-Fishelson
& Hershkovitz, 2020) em um primeiro momento, realizado por professor formado em qualquer
licenciatura, mas para aprofundar o estudo de Computacao na escola, em um segundo momento,
sendo essencial a atua¢do de um Licenciado em Computagdo (Oliveira et al. 2020).

O Ensino de Computagdo ja se estabeleceu como uma atividade fundamental para
desenvolver habilidades necessarias para o Século XXI (Mioto et al. 2019), considerando que
anteriormente ao século XXI era suficiente ler, escrever e calcular, mas no século XXI ¢é
necessario ler, escrever e calcular e programar. Isso fez com que diversos paises incentivassem o
ensino de Computagdo na EB, bem como, estabelecessem curriculos especificos para tal (Fletcher
& Lu 2009; Barr & Stephenson 2011; Hubwieser et al. 2014). Assim, diversas agdes t€ém sido
feitas ao redor do mundo para efetivar o ensino de Computacdo na EB (Roman-Gonzilez,
Moreno-Ledn, & Robles, 2019; Lee, Cheung, Ho, Yiu, & Wu, 2019; Leonard, Daily, Jorg, &
Babu, 2020). No Brasil, de modo especial nos tltimos 15 anos, algumas ac¢des (por vezes timidas),
também tém sido feitas no intuito de seguir o modelo ja conceituado de outros paises (Silva Neto,
Santos, & Santos, 2015; Oliveira, Bittencourt, & Trindade, 2019; Santana & Oliveira, 2019),
inclusive, mais recentemente com propostas de curriculo com abordagem sequencial, que orienta
habilidades da Computagdo para serem trabalhadas da Educagao Infantil ao Ensino Médio (CIEB
2019; SBC 2019).

Diferente de outras areas como Matematica, Quimica e Fisica, os materiais didaticos
desenvolvidos no Brasil para o ensino de Computagdo na EB ainda sdo poucos (Santos et al. 2018;
Marques, Cruz & Schulz 2019; Oliveira et al. 2020). De modo geral, esses materiais didaticos sao
baseados em materiais desenvolvidos em outros paises e apenas adaptados para o Portugués
Brasileiro, ndo correspondendo ao nosso contexto educacional (Santos et al. 2018). Diante disso,
um dos desafios atuais do ensino de Computacdo na EB brasileira ¢ o desenvolvimento de
materiais didaticos (Oliveira et al. 2020). Para enfrentar esse desafio, este artigo apresenta o
resultado de uma pesquisa longitudinal sobre o processo de desenvolvimento, utilizagdo e
avaliacdo de material didatico para o ensino de Computagdo na EB.

Por meio de pesquisa de carater qualitativo, quantitativo, longitudinal e exploratdrio, o estudo
encaminhado pela Universidade de Santa Cruz do Sul (UNISC), junto ao Projeto UNISC Inclusao
Digital (UID)!, teve por objetivos i) desenvolver materiais didaticos de Computagdo Desplugada
(MDCD)? para o ensino de Computagdo na EB (4° e 5° ano do Ensino Fundamental), ii) formar
professores para a compreensdo de alguns conceitos basicos da Computagdo e utilizagdo do
MDCD em escolas da EB (rede publica de ensino); e iii) avaliar o material desenvolvido com os
professores dos respectivos anos do Ensino Fundamental. Diante dos objetivos definidos, buscou-
se responder e discutir as seguintes questdes: a) quais sao as consideracdes dos professores da EB

I'Site do Projeto UNISC Inclusdo Digital: http://projetouid.weebly.com
2 Link do MDCD: https://drive.google.com/drive/folders/1135s7piskdg8ekg3mYtJlol2DgOixqqw

161



http://projetouid.weebly.com/
https://drive.google.com/drive/folders/1l35s7piskdg8ekq3mYtJlol2DgOixqqw

Cruz et al. RBIE v.29 — 2021

em relagdo ao material didatico desenvolvido? b) Quais foram os desafios (atividades) do MDCD
mais utilizados em sala de aula pelos professores? e ¢) Como 0s professores assimilaram 0s
conceitos de Computacdo Desplugada e Pensamento Computacional, por meio das discussoes e
conceitos apresentados no MDCD durante os encontros de formagéo?

Os principais resultados do estudo indicam que /) foram criados 31 desafios no MDCD
intitulado “Computacdo Desplugada na Escola”; 2) 5 professores dos 77 participantes,
pertencentes a 25 escolas conseguiram utilizar todos os desafios e os demais utilizaram parte dos
desafios em sala de aula; 3) ao todo foram atingidos 902 alunos nas escolas de atuagdao dos
professores; 4) o MDCD desenvolvido necessitou ser ajustado com os professores para que
assumisse uma identidade personalizada e pudesse ser melhor utilizado em sala de aula; 5) a
formagao de professores das escolas ¢ melhor aproveitada em grupos pequenos, compostos por
quem apresenta as mesmas necessidades; e 6) o MDCD impactou positivamente a experiéncia
dos estudantes de 4° e 5° ano do Ensino Fundamental. Além disso, foi possivel contribuir com a
sociedade, através da disponibilizagdo gratuita e irrestrita do MDCD desenvolvido, composto por
31 desafios distribuidos em sete fasciculos.

A seguir, o artigo esta estruturado da seguinte forma: Na Secdo 2, apresenta-se uma revisao
da literatura, com os principais topicos abordados no estudo (i.e., Material Didatico para o Ensino
de Computacdo, Computacdo Desplugada e Licenciatura em Computagdo), bem como, o0s
principais trabalhos relacionados. Na se¢do 3, apresenta-se o design do estudo. Na Secdo 4, sdo
apresentados os resultados do estudo, incluindo uma sec¢ao de ligdes aprendidas, contendo também
uma série de recomendagdes para estudos futuros. Na Se¢do 5, apresenta-se as consideracdes
finais acerca do estudo.

2 Revisao de Literatura

Nessa secdo, apresenta-se uma revisao da literatura sobre os topicos abordados neste artigo, além
dos principais trabalhos relacionados.

2.1 Material Didatico para o Ensino de Computacao

O Brasil apenas iniciou movimentos para um curriculo geral que de fato contemple o ensino de
Computacdo na escola (SBC 2019; CIEB 2019). Pesquisadores brasileiros tém investido em tais
acoes (Franga & Amaral 2013), mas, essas acdes sao mais focadas em utilizar ferramentas para o
ensino de Computagdo, como jogos (Lopes, Santana & Braga 2020) ou sistemas colaborativos
(Silva & Silva Alexandre 2020)) em projetos especificos, sem associacdo direta a algum curriculo.

Portanto, no Brasil, ainda nao se estabeleceu o desenvolvimento de materiais didaticos para
o ensino de Computacdo na EB a nivel governamental. O desenvolvimento desses materiais
didaticos ¢, portanto, fundamental para promover uma Educa¢do em Computacdo justa e
igualitaria, que envolva todas as escolas, independente das diversas realidades. Ao mesmo tempo,
o desenvolvimento de materiais didaticos apresenta-se como uma necessidade para que o ensino
de Computagdo possa ganhar espaco na EB, buscando estabelecer-se no mesmo nivel de outras

disciplinas do atual curriculo da EB.

2.2 Computacio Desplugada

Diante da necessidade do desenvolvimento de materiais didaticos para o Ensino de Computacao,
a criagdo do MDCD se justifica por ser da natureza das criangas a utilizagdo de materiais concretos
para iniciar o processo de abstracdo e por minimizar os efeitos da realidade das escolas brasileiras
que, ainda, mostram uma auséncia de recursos tecnoldgicos importantes para o desenvolvimento
de certos tipos de materiais didaticos no Ensino de Computagdo. Para sanar esse problema, foi
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desenvolvido o conceito de Computagao Desplugada (do inglés, Computer Science Unplugged)
que se trata do desenvolvimento dos conceitos da Computacao por meio de abordagens que nao
usam necessariamente tecnologias digitais (Bell et al. 2002; Bell et al. 2009). O documento
desenvolvido pela Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), ¢ denominado “Diretrizes para
ensino de Computagdo na Educagdo Bésica” e cita que: “¢ muito importante que o Pensamento
Computacional seja trabalhado (pelo menos inicialmente) de forma desplugada (sem o uso de
computadores) nos Anos Iniciais” (SBC, 2019, s/p.).

A Computagao Desplugada (CD) tem sido usada em diversos paises como uma alternativa
para promover o Ensino de Computagdo nos niveis da EB (Huang & Looi 2020), utilizando
diferentes objetos simples que fazem parte do cotidiano dos proprios alunos e professores
(Tonbuloglu & Tonbuloglu 2019). Assim, as atividades de CD ja tém ajudado diversos
professores das escolas do mundo a melhorar a qualidade do ensino de Computagdo (Huang &
Looi 2020). Recentes estudos secundarios (e.g., Santos et al. (2018) e Santos et al. 2019))
demonstram que no Brasil, as atividades envolvendo CD ainda sdo incipientes, em geral, fazem
uso apenas de algumas poucas atividades para assuntos especificos, bem como, dificilmente criam
novas atividades.

2.3 Licenciatura em Computacio

A Licenciatura em Computacdo (LC) € um curso que foi ofertado, pela primeira vez no Brasil, no
ano de 1997, com o objetivo de capacitar professores para a atuagdo na EB no ensino de
Computacao, bem como no aporte tecnoldgico nas escolas de EB (Santos et al. 2018). Ao longo
das tltimas duas décadas, de acordo com o Ministério da Educacdo e Cultura (MEC), mais de 100
cursos ja foram criados e atualmente 85 estdo ativos no Brasil, ja tendo, portanto, formado
diversos professores de Computagdo para atuacdo na EB (MEC 2016; SBC 2018).

Uma vez demonstrado que o ensino de Computagdo ¢ visto como algo positivo ja na EB
(Mioto et al. 2019; Alves et al. 2019; von Wangenheim et al. 2020) a importancia do curso de LC
¢ redobrada, por ser o unico curso reconhecido pelo Ministério da Educagdo e Cultura (MEC)
destinado a formagdo de professores para o ensino de Computacao, como definido pela Resolugao
CNE/CES 5/2016, publicada no Diério Oficial da Unido (DOU), Brasilia, em 17 de novembro de
2016 (secdo 1, pags. 22-24), onde sdo definidas as atribui¢cdes do Licenciado em Computacao.
Contudo, a importdncia do Licenciado em Computagdo vai além do proprio Ensino de
Computacdo na EB, permeando outras atuacdes, como o desenvolvimento de materiais didaticos
para o ensino de Computagao (Oliveira et al. 2020).

2.4 Trabalhos Relacionados

Nessa secdo, sdo apresentados e comparados uma série de estudos relacionados ao estudo
proposto neste artigo. Silva Neto et al. (2015) propuseram uma abordagem para a inclusdo do
Licenciado em Computacdo de forma estruturada e integrada as disciplinas do curriculo escolar.
Nessa abordagem, foi demonstrado como usar diferentes materiais didaticos no ensino de
Computacao na EB, adaptando algumas atividades ja existentes. Contudo, o estudo também nao
propoe a criagdo de materiais didaticos especificos, chamando atencdo para a importancia do
desenvolvimento de novos materiais didaticos em Portugués do Brasil para o ensino de
Computagdo na EB.

Cruz & Becker (2017) discutem a influéncia da Epistemologia Genética e Neurociéncia
Cognitiva como referéncias para a producao didatica de estudantes de Licenciatura em
Computacdo em uma disciplina curricular relacionada a carga horaria pratica. A proposta
metodoldgica da pesquisa foi sistematizada através da elaboragdo de exercicios de linguagens de
programacao, ocorrendo antes e apos o estudo dos referidos temas (CRUZ & BECKER 2017). Os
exercicios elaborados também foram direcionados para a Educagdo Basica e analisados segundo
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a pratica computacional do Instituto de Tecnologia de Massaschusetts (Massachusetts Institute of
Technology). O artigo, no entanto, nao avaliou o material didatico com estudantes e professores
da Educagdo Basica, e ndo trabalhou a formagao continuada de professores.

Marques, Cruz & Schulz (2019) apresentaram uma pesquisa sobre a formagao continuada
de professores formados em LC, atuantes em escolas da rede publica. O estudo envolveu o
desenvolvimento de materiais didaticos para o ensino de Computacao nos anos finais da EB.
Diferentes encontros foram realizados no intuito de identificar as necessidades dos professores de
Informatica para o desenvolvimento desses materiais. Como resultados, foram gerados materiais
didaticos (em formato de apostilas) com atividades desplugadas. Os resultados demonstram a
necessidade da formacdo continuada e a importancia de desenvolver e avaliar novos materiais
didaticos para o ensino de Computacao na EB.

Araujo, Santana & Bittencourt (2020) lancaram uma série de livros de atividades intitulados
“Computacao e Sociedade” e “Computacdo e o Mundo”, com edi¢des para o estudante e para o
professor. Os livros contam com diversas atividades para ensinar Computacdo na EB. Ainda nao
foram realizadas avaliagdes dos materiais didaticos propostos, a0 mesmo tempo que também fica
demonstrada a necessidade do desenvolvimento e avaliagao de novos materiais didaticos para o
ensino de Computacao na EB.

De modo geral, os estudos analisados nesta se¢do apresentam o desenvolvimento de
material didatico para o ensino de Computacdo na EB, entretanto ndo demonstram avaliagao dos
referidos materiais, ou demonstram avaliagdes superficiais (i.e., sem aplicacao das atividades em
cenario real ou em larga escala). Frente a estes dados, acredita-se que o estudo apresentado neste
artigo ¢ o primeiro a propor, desenvolver e avaliar (por meio de um estudo longitudinal, em
cenario real e em larga escala’®) o MDCD para o Ensino de Computacio na EB. A Tabela 1
apresenta uma comparacao dos trabalhos relacionados.

Tabela 1: Trabalhos relacionados.

DMD | AMD | VMD | AMDP APP
Silva Neto et al. (2015) v
Cruz & Becker (2017) v v
Araujo, Santana & Bittencourt (2020) v
Marques, Cruz & Schulz (2019) v v
Nosso estudo v v v v v

Legenda: DMD: Desenvolve algum material didatico, AMD: Aplica o material
didatico com estudantes; VMD: Avalia o material didatico, AMDP: Avalia o material
didatico com professores; APP: Avalia os professores participantes.

3 Organizacao do Estudo

O estudo apresentado neste artigo buscou atingir trés objetivos:

1. Desenvolver materiais didaticos de Computa¢do Desplugada (MDCD) para o ensino de
Computacao na EB (4° e 5° ano do Ensino Fundamental);

2. Formar professores para a compreensao de conceitos basicos da Computagao e utilizagao
do MDCD em escolas da EB (rede publica de ensino); e

3. Avaliar o MDCD com os professores dos respectivos anos do Ensino Fundamental.

Diante dos objetivos definidos, buscou-se responder e discutir as seguintes questdes:

3 Avaliacao do material didatico em escolas de EB com aplicag@o para mais de 902 estudantes.
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1. Quais s3o as considera¢des dos professores da EB em relacdo ao material didatico
desenvolvido?

2. Quais foram os desafios (atividades) do MDCD mais utilizados em sala de aula pelos
professores? e

3. Como os professores assimilaram os conceitos de Computagdo Desplugada e Pensamento
Computacional, por meio das discussdes e conceitos apresentados no MDCD durante os
encontros de formagao?

De acordo com Fontelles ef al. (2009), o presente estudo pode ser classificado como misto
(qualitativo e quantitativo), com abordagem longitudinal e exploratéria. O estudo foi realizado
durante 10 meses com quatro intervengdes.

3.1 Materiais e método

Para o desenvolvimento dos materiais didaticos, foram feitos brainstorms (descritos a seguir),
momento no qual os membros da equipe puderam discutir a respeito das atividades. Para a
montagem das atividades foram usados os desafios impressos, cartolina, lapis e outros materiais
similares. As atividades foram organizadas e distribuidas em formato de apostila.

Para avaliagdo do material ¢ dos encontros de formacdao foram criados quatro
questionarios, o primeiro (Apéndice A), no més de maio, realizou uma sondagem sobre a situacao
dos professores dos 4° e 5° ano, sobre o desempenho geral das suas turma, suas visdes sobre as
condi¢cdes da escola, seus conhecimentos prévios sobre a diferenga entre Informatica e
Computacao e sobre como consideravam que os encontros deveriam ocorrer para que a formacao
apresentasse o melhor resultado possivel; no segundo questionario (Apéndice B), no més de
junho, os participantes relataram suas impressdes sobre o primeiro encontro e sobre as atividades
desenvolvidas até o momento, o terceiro (Apéndice C), no més de setembro, questionou sobre
quais desafios foram desenvolvidos até aquele momento e quais suas concepgdes sobre CD e
Pensamento Computacional e o quarto questionario (Apéndice D), no més outubro, solicitou
avalia¢do dos conceitos aprendidos e que os professores participantes avaliassem os encontros de
formagdo. Para andlise dos dados, foi usado o software Atlas.ti*, amplamente usado em estudos
qualitativos para codificagdo e analise de discurso.

O estudo foi organizado em trés etapas. A primeira etapa envolveu o planejamento do
material didatico e dos encontros de formagao continuada com os professores, na segunda etapa
foram desenvolvidos o material didatico e os trés encontros de formag¢do com os professores, na
terceira etapa ocorreu o semindrio de apresentacdo das agdes desenvolvidas nas escolas, a
avaliacdo final do MDCD e a avaliagao da formacao pelos professores, conforme representado na
Figura 1:

4 Link para acesso: https://atlasti.com/
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1° encontro:
Algoritmos,
Decomposicdo e
Reconhecimento de
Padries

Segunda etapa
Desenvolvimento do MDCD &
encontros de formacéo continuada

2° encontro:
Codigo Bindrio
Criptografia

Primeira etapa
Organizacdo das acbes

3° encontro:
Periféricos e Dados

Terceira etapa
Seminario de apresentacdo das
acfes desenvolvidas nas escolas e
avaliacdo final do MDCD e da
formacdo pelos professores

Figura 1: Representagdo das Etapas do Método da Pesquisa.

3.1.1 Detalhamento das Etapas

Na primeira etapa, foram realizadas reunides internas da equipe de desenvolvimento do
material didatico, também foram ministrados os encontros de formacdo continuada para os
professores. Esta equipe foi formada por professor, estudante e egresso de LC. Nessa etapa
também foram realizadas reunides com os gestores educacionais da rede publica de ensino, nas
quais foi definido que 4° e 5° anos do Ensino Fundamental necessitavam de atengao especial,
devido a pequena quantidade de material didatico Computagdo Desplugada desenvolvido para
essa faixa etaria. Os encontros com os professores foram integrados ao cronograma de formagao
continuada ja proposto pelos gestores da rede publica de ensino.

Na segunda etapa, ocorreram duas atividades: o desenvolvimento dos conteudos do
material didatico intercalado aos encontros de formacao dos professores. Para o desenvolvimento
do material didatico levou-se em considerag¢do as diretrizes da SBC. A equipe selecionou os
conceitos e dividiu o material didatico em fasciculos, abrangendo: Algoritmos, Reconhecimento
de Padrdes, Decomposi¢do, Codigo Binario, Criptografia, Periféricos e Dados. Decidiu-se que as
atividades do MDCD seriam apresentadas, através de conceitos e desafios ou problemas, que
possuiam imagens apropriadas ao nivel de ensino e faixa etaria de criancas de 4° e 5° ano do
Ensino Fundamental. Decidiu-se também, que apresentariam a versdao aluno em paginas A4
prontas para impressdo, na inten¢do de facilitar aos professores a utilizagdo com os alunos e
avaliagdo das atividades. Além da versdao estudante, foi desenvolvida a versdo professor
apresentando conceitos, habilidades e gabaritos dos desafios. Todas as atividades foram pensadas
no formato “desplugadas”, ou seja, para serem realizadas sem o uso do computador (ver Secao 4
Resultados).

Ainda com relagdo a segunda etapa ocorreram trés encontros de formagao dos professores,
com intervalo de uma a dois meses entre cada encontro, sendo que, entre os intervalos, o material
didatico visto no encontro anterior era aprimorado ¢ novas atividades eram desenvolvidas. O
principal objetivo do primeiro encontro foi realizar um brainstorm no sentido de identificar as
percepgoes dos professores sobre o ensino de Computacao na EB, seus desafios e perspectivas.
Para tanto, um questionario composto por 22 questdes foi desenvolvido. 26% dos professores
participantes do encontro atuavam em escolas localizadas em bairros de classe média baixa. Uma
grande parcela dos professores (23%) ministrava aulas em escolas localizadas em zonas de
situacdo de risco e vulnerabilidade social. A maioria dos professores (63%) indicaram que, no
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geral, seus estudantes apresentam bom desempenho escolar. A cada encontro, os professores
trocaram experiéncias sobre a utilizacdo do MDCD nas escolas, apontando as dificuldades
encontradas, a acolhida e manifestagdes dos estudantes. A organizacao dos encontros de formacao
foi definida segundo metodologia dialética de Vasconcelos (1992): Mobilizagao, Construcao e
Sintese:

e Mobilizac¢ao: acolhida, didlogo, professores respondem questionario;

e Construcio: apresentagdo do material didatico previamente desenvolvido, didlogo e
discussao;

e Sintese: combinacdo para utilizagdo do MDCD em sala de aula e encaminhamentos para
0 proximo encontro.

O cronograma foi executado entre os meses de mar¢o a dezembro, sendo que os trés
encontros ocorreram em maio, junho e setembro, € 0 semindrio ocorreu em outubro.

Na terceira etapa foi promovido um seminario, no qual os professores foram convidados a
apresentar, através de relato oral, fotos e videos, os resultados obtidos durante a utilizagao do
MDCD pelos alunos, comentando as contribui¢cdes das atividades para o aprendizado dos
estudantes e os problemas enfrentados durante o trabalho. Os professores realizaram a avaliagdo
dos materiais, do seu conhecimento desenvolvido neste periodo e avaliaram a formagao, através
do 4° formulario de pesquisa elaborado pela equipe proponente da pesquisa. Também foi realizada
reunido com os gestores da rede publica de educagdo para apresentacao dos resultados finais.

3.2 Participantes e analise de dados

Participaram do estudo trés pesquisadores para o desenvolvimento do material didatico. A
quantidade de estudantes que utilizaram as atividades foi 902, em salas de aula de 25 escolas da
rede publica de educagdo. A quantidade de professores participantes foi de 77. Observa-se que
nao faz parte do escopo deste trabalho avaliar diretamente o desempenho dos estudantes, contudo
coletou-se dados trazidos pelos professores, publico-alvo desta pesquisa.

Com o intuito de identificar detalhes relacionados a utilizagao do material em cada escola,
optou-se por uma abordagem mista, com andlise qualitativa e quantitativa. Na abordagem
qualitativa de conteudo (para responder a questdo a) “Quais sdo as consideracdes dos
professores da EB em relacdo ao material didatico desenvolvido?”, foram utilizadas todas as
respostas do Questionario 4 (Apéndice D). Para analise dos dados foi seguido o método de Bardin
(1977). A anélise ocorreu em trés etapas conforme recomendac¢do de Bardin (1977):

e Organizagdo: nessa etapa, foram organizados cada resposta em um Unico documento,
descartando respostas inadequadas (e.g., respostas com palavras unicas, que nao
permitiam uma andlise real da situacgio);

e Codificagao: nessa etapa, foram definidos os codigos das andlises (unidade de registro e
unidade de contexto). Em nosso estudo, optou-se por ndo definir codigos prévios, e definir
os codigos durante a leitura do material;

e Categorizacio: nessa etapa, foram quantificados e organizados os codigos em categorias.

Para a abordagem quantitativa (para responder a questdo b) “Quais foram os desafios
(atividades) do MDCD mais utilizados em sala de aula pelos professores?”, foram realizadas
analises de cada atividade utilizada pelos professores, em sala de aula, conforme resposta dada a
questdo 9 Questionario 3 (Apéndice C).

Para responder a questdo c¢) “Como os professores assimilaram os conceitos de
Computacéo Desplugada e Pensamento Computacional, por meio das discussdes e conceitos
apresentados no MDCD durante os encontros de formacio?” foram analisadas as respostas 1
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e 2 do Questionario 3 (Apéndice C), segundo opinido de dois especialistas em PC, conforme
classificagcdo que segue:

e Satisfatério - respondeu demonstrando ter assimilado completamente os conceitos de PC
e CD;

e Parcial - respondeu demonstrando ter assimilado os conceitos de PC e CD, mas os
descreveu com menos clareza que o grau anterior;

e Insatisfatério - ndo correspondeu minimamente ao esperado.

4 Resultados

Esta se¢do apresenta o MDCD desenvolvido ao longo deste estudo, bem como os resultados das
intervengdes feitas com os participantes de estudo, respondendo as questdes de pesquisa
anteriormente definidas.

4.1 O Material didatico de Computacio Desplugada

O MDCD desenvolvido neste estudo foi elaborado contendo 31 desafios organizados em sete
fasciculos. Cada fasciculos possui a seguinte quantidade de desafios: 10 sobre Algoritmos, quatro
sobre Decomposicdo, dois sobre Reconhecimento de Padrdes, oito sobre Codigo Bindrio, cinco
sobre Criptografia e um sobre Periféricos e um sobre Dados, como sumarizado na Tabela 2. Os
desafios foram desenvolvidos segundo as habilidades descritas nas diretrizes da SBC (SBC 2019).
O MDCD foi desenvolvido para o 4° ¢ 5° ano do Ensino Fundamental, para que o material tivesse
uma sequéncia logica e se tornasse de facil compreensdo, foram escolhidas habilidades de

diferentes anos.

Tabela 2: Atividades que compdem o material didatico.

Id Atividade Objeto de Habilidade (SBC) Descricao
conhecimento
1 Programando Algoritmo Escrita de algoritmos para a
robos realizagdo de atividades do
cotidiano
2 Encontrando Algoritmo Escrita de sequéncia de comandos
uma saida para encontrar a saida do labirinto
3 Depuragdo Algoritmo Analisar os algoritmos indicando as
correcdes necessarias
4 Criando listas Algoritmo C Escrita de materiais e agdes
- Compreender a . .
necessidade de algoritmos necessarias para realizar algumas
ara resolver problemas tarefas
5 Analisando Algoritmo P P Sequenciar as agdes apresentadas
algoritmos - Compreender a definicdo | para a correta execugdo do
de algoritmos resolvendo algoritmo
6 | Encontrando Algoritmo problemas passo-a-passo Jogo pratico em que o robd € os
uma saida (exemplos: construgdo de obstaculos sdo posicionados em
origamis, orientacao locais aleatdrios e comandos para a
espacial, execugdo de uma | saida devem ser projetados
7 Descomplicand Algoritmo receita, etc.). Identificar, através de um pequeno
0 o0 algoritmo - Definir e simular texto escrito pelps e.:studantes, 0s
algoritmos construidos elemeptos principais de um
- - como sequéncias e algorltmo -
8 Criando um Algoritmo repeticdes simples de um Escrita de algoritmo na forma de
fluxograma conjunto de instrugdes fluxograma, c?mpreendendo as
: bésicas (avance, vire a formas e fungdes
9 Escrevendo Algoritmo direita, vire a esquerda...). Escrita de algoritmos para as tarefas
algoritmos listadas na forma de fluxograma
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10 | Eficiéncia dos Algoritmo Escrita de algoritmos para
algoritmos deslocamento em mapa, priorizando

0 menor numero de comandos

11 | Organizando Decomposicao Organizar as informagdes de acordo

dados . . com as categorias
— Organizar objetos concretos P

12 | Decompondo Decomposic¢ao d 12 160i Resolver problemas de 16gica

problemas ¢ Mmanetra ‘ogica através da organizacdo de dados
— — utilizando diferentes -

13 | Decomposicdo Decomposigao tributos (por exemplo: cor Organizar e ordenar valores

de problemas ? D P02 COL 1 umeéricos
— — amanho, forma, texturas, —— — :

14 | Decomposigdo € Decomposicao detalhes, etc.). Organizacdo de materiais em listas
Reconhecimento ’ de categorias
de padrdes

15 | Reconhecendo Reconhecimento | Identificar padrdes de Identificar o padrao e completar a
padrdes 1 de padrdes comportamento (exemplos: | sequéncia com formas geométricas

16 | Reconhecendo Reconhecimento | jogar jogos, rotinas do dia- | Criar um novo padrio de
padrdes 2 de padrdes a-dia, etc.) preenchimento com cores

17 | Jogo base 2 Codigo Binario Jogo pratico para a compreensao

dos fundamentos do binario (base 2)

18 | Numeros Codigo Binario Atividade para compreender a base
bindrios 1 - Compreender que para binaria (base 2)

19 | Numeros Cédigo Binario | guardar, manipular e Correspondéncia entre valores
binarios 2 transmitir dados precisamos | decimais e binarios, considerando

codifica-los de alguma os materiais do jogo base 2

20 | Palavras Cédigo Binario | forma que seja Correspondéncia entre a

binarias compreendida pela maquina | representacio bindria e letras para a
(formato digital). escrita de palavras

21 C:alculando Codigo Bindrio | _ v 4ificar diferentes Rfealizar a co.rrespond‘én’ci‘a entre '
nameros informagdes para numeros decimais e binarios através
b1nar1qs 1 _ __ representacdo em do uso de tabela base% ‘

22 Decodlﬁ?apdo Codigo Binario computador (binéria, Realizar a cclrre.sponfie’nc‘:la entre
com o Codigo ASCIL atributos de pixel, letras' e sequéncias binarias com
Binario como RGB, etc.). Em auxilio da tabela ASCII

23 | Calculando Codigo Binario particular, na representagio Realizar a correspondéncia entre
nimeros de ntmeros discutir numeros decimais e binarios através
binarios 2 representagdo decimal, de calculos matematicos

24 | Numeros Codigo Binario binaria, etc. Encontrar a saida do labirinto
binarios 3 através da conversao entre binario e

decimal

25 | Disco giratorio Criptografia Modelo de disco giratdrio para a
para criptografia criagdo de codigos para criptografar

mensagens

26 | Codificando Criptografia Criptografar respostas e mensagens

- Analisar técnicas de utilizando nlimeros em sequéncia

27 | Criptografia 1 Criptografia criptografia para Decodificar mensagem utilizando

transmissdo de dados tabela com c6digo numérico

28 | Criptografia 2 Criptografia segura. Decodificar mensagem utilizando

tabela com codigo em simbolos

29 | Criptografia 3 Criptografia Decodificar mensagem utilizando

Cifra de César
30 | Periféricos Periféricos - Compreender que para se | Identificar periféricos de entrada e

comunicar e realizar tarefas
o computador utiliza uma
interface fisica: o
computador reage a
estimulos do mundo
exterior enviados através de
seus dispositivos de entrada
(teclado, mouse, microfone,
sensores, antena, etc.), e
comunica as reacgdes

saida de computador
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através de dispositivos de
saida (monitor, alto---
falante, antena, etc.).

- Identificar os
componentes basicos de um
computador (dispositivos
de entrada/ saida,
processadores e
armazenamento)

31

Tipos de dados

Dados - Representar informagao Diferenciar os tipos de dados

usando simbolos ou
codigos escolhidos.

processados pelo computador

Fonte: Os autores.

Conforme apresentado na Se¢@o 3.1.1, o MDCD foi desenvolvido na versdo aluno e
professor, separados em fasciculos. A Figura 2 apresenta o inicio de um fasciculo, que na versao
professor também traz habilidades e conceitos envolvidos. A Figura 3 apresenta um exemplo de
desafio proposto para a compreensdo do conceito de algoritmo na versao aluno (esquerda) e versao
professor (direita).

Recomhecimento de Padrdes

O reconhecimente de padrées se refere & procurs de semelhangas entre oS
diferentes problemas, ou seja, agfes ou eventos que se repetem entre eles. Identificar os

padries pode nos sjudar & encontrar a solugSo para um problema de forma mais répida.
Habilidades trabalhadas necta aula:

+ Organizar objetos concretos de manairs [5gice ulilizando diferentes atributos (por
exemplo: cor, tamanho, forma, texduras, detalhes, efc.) (SBC, 2018)".

+ ldentificar padries de compaortamento (exemplos: jogar jogos. rofinas do

* dis-a-dis. stc ) (SBC. 2018)

Pars introduzir o conceito vocé poders provocar os estudsntes com as questies:

iPam pensar...

'

|

| . " =
samelhancas poderian suxilisr na resoclucdo de um novo problema?

i % ¢

h ok j& se percebeu utilizando 8 soluglo de uma situscSo para resciver outra?
Lltilize o mini cartaz disponibilizado para que os alunos visuslizem o conceito &, se

possivel, deixe fixado na sals de aula.

Padroes

Procurar semelhangas
em situagdes diferentes

w Wocd j& observou coisas que se repetem em siuagdes diferentes? Chservar essas:
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DESCOMPLICANDO O ALGORITMO DESCOMPLICANDO O ALGORITMO
Nome: Data: Turma: Nowme: Data: Turma:
1. O que vocé fez durante o final de semana? Vocé consegue descrever em um 1. O que vocé fez durante o final de semana? Vocé consegue descrever em um
pequeno texto? pequeno texto?
Cheguei em casa, peguel o comtrole,
. B o . . 2. Relendo o que vocé escreveu
liguei a televisip. Apds issp, preparei um p N observar que as
& P!
:' Relendo o g:z:;zﬁeszl:v:l; pdo, cortei ele em fatias, passel margarina, agbes fazem parte da rotina
T q N T B N diaria. Vocé consegue destaca-
¢ :li:;"eas \;ﬂof:eé"::oﬂzzau::e;a“;; colpguei alface e alguns ingredientes... U las no texto? (O aluno devera
120 no texto? 9 - "I destacar no proprio texto escrito
: enlacando ou sublinhando, as
palavras que sugerem acdes)
[ [
3. As atividades que vocé descreveu seguem uma sequéncia? Qual sequéncia é essa? 3. As ativi que vocé seguem uma sequéncia? Qual sequéncia é essa?
10 10 chegar em casa
20 90 pegar o Controle

30 30 ligar a televicdp

Figura 3: Exemplo de atividade sobre algoritmo.

Para a realizagdo da atividade da Figura 3, o professor pode conversar sobre as a¢des que
sdao desenvolvidas no dia a dia e propor aos alunos que as descrevam na forma de texto. A
atividade convida para a analise, ou seja, o estudante identifica no seu proprio texto os elementos
que compdem a escrita de algoritmos, para problemas do cotidiano, tais como utilizagdo de verbos
no infinitivo e sequenciacao de acgdes.

4.2 Avaliaciao do Material Didatico de Computacio Desplugada

O material didatico desenvolvido foi avaliado ao longo de trés encontros de formagao continuada
e um semindrio com os professores. No primeiro encontro, 58 professores responderam ao
Questionario 1, considerado sondagem e levantamento das caracteristicas e conhecimentos
prévios dos professores, No segundo encontro, 59 professores responderam ao Questionario 2
sobre como foi a experiéncia inicial de utilizagdo do material didatico na escola, no terceiro
encontro 37 professores responderam ao Questiondrio 3 comentando sobre a continuidade da

utilizacdo do material didatico e no quarto encontro, o semindrio, 42 responderam ao Questiondrio
4.

Para responder a questdo a) “quais sao as consideracoes dos professores da EB em
relacio ao material didatico desenvolvido?” Foram identificados 16 cddigos organizados em
quatro categorias (Uso do material, Formacao, Impacto nos estudantes e Sugestdes), conforme
supracitado (BARDIN, 1977). A maioria dos codigos foram identificados na categoria “Uso do
material”, segundo a Tabela 3, que organiza os resultados dessa analise:

Tabela 3: Concepgdo dos professores em relagdo ao MDCD.

Categorias Codigo Resumo MGT

Indica que, na visdo dos professores, o material foi considerado adequado
para o trabalho em sala de aula (e.g., “[...] os materiais disponibilizados sdo

Adequado de qualidade em termos de conteido™). 36
Uso do
material Indica que, na visdo do professor, o material foi bem aceito por parte dos
estudantes (e.g., “como o material era interessante, os estudantes gostaram
Bem aceito muito de fazer as atividades™). 18
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Indica que, na visdo do professor, o material apresentava atividades ludicas
para os estudantes (e.g., “[...] os alunos se divertiram e tiveram outro olhar
Ladico sobre como raciocinar e até mesmo escrever melhor suas respostas”). 5

Indica que, na visdo do professor, o material ¢ dificil de ser compreendido
Dificil pelos estudantes (e.g., “Em algumas atividades os alunos tiveram muita

compreensio | dificuldade, [..]). 2

Indica que, na visdo do professor, a aplicagdo do material exige demais do
Exige demais |Professor em sala de aula (e.g., [...] relevantes, porém ocupa bastante tempo

do professor do professor na aplicacdo das atividades, construgdo de materiais”). 1
Pretende Indica que o professor pretende continuar usando o material em sala de aula,

: mesmo apos o encerramento do projeto (e.g., “[...] gostei muito e vou utilizar
continuar
usando nos anos seguintes”). 1

Indica que os professores consideram importante a formagdo em
Computagdo Desplugada e uso do material (e.g., “Os encontros foram muito
positivos, pois nos proporcionaram conhecimento sobre Pensamento
Computacional ¢ Computagdo Desplugada ¢ sobre a necessidade de

Formagdo | Importante trabalhar estes assuntos com nossos alunos”). 18

Indica que o professor considerou que o material incentivou o pensamento
reflexivo dos estudantes (e.g., “[...] contribuiu muito para o desenvolvimento
dos alunos e sua forma de perceber ¢ analisar de maneira diferenciada as

Reflexiio situagdes”). 7

Indica que o professor considerou que o material didatico fomentou o
Raciocinio raciocinio légico dos estudantes (e.g., “O impacto das atividades foi 6timo,

16gico ativou o raciocinio 16gico matematico dos estudantes”). 3

Indica que o professor considerou que o material incentivou a abstragdo dos
estudantes (e.g., [...] conseguiram (os estudantes) usar em outras atividades,

Abstracio conseguindo realizar com mais facilidade”). 1

Impacto
nos Indica que o professor considerou que o material ajudou na autonomia dos
estudantes estudantes (e.g., “O que mais me chamou atencdo, foi a habilidade que
alunos com pouco rendimento em outras disciplinas desenvolveram de
forma auténoma e com vontade todas atividades solicitadas e foram muito

Autonomia bem”). 1

Indica que o professor considerou que o material estimulou o envolvimento
dos estudantes (e.g., “Fiquei surpreendida com o impacto e envolvimento

Envolvimento dos alunos nas atividades de computagio [...]”). 1

Indica que o professor considerou que o material incentivou a organizagao
do pensamento de seus estudantes (e.g., [...] que a realizagdo das mesmas
Organizagdo | (atividades) trouxe, principalmente, organizagdo do pensamento dos

do pensamento alunos”). 1

Professores sugerindo o desenvolvimento de novas atividades para
Sugestdes |Novas incrementar o material (e.g., “[...] outras atividades sejam incluidas além das

atividades ja oferecidas”). 12
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Parceria com | Sugestdes para o desenvolvimento de novas atividades junto com os

os professores professores (“Constru¢do de material didatico nos encontros”). 2
Atividades Sugestdo para a criacdo de atividades especificas para cada turma/ano (e.g.,
“[...] atividades diferentes para o0 4° ¢ 5° ano”™). 1

personalizadas

Sugestio para a criagdo de recursos especificos para o professor (e.g., “[...]
Recursos para |conteiido especificos para professores, que auxiliem os mesmos, para

o professor trabalhar com os alunos”). 1

Legenda: MGT - Magnitude; Textos entre aspas indicam recortes de textos dos professores;

Como apresentado na Tabela 3, o codigo mais frequente foi “Adequado’ na categoria “Uso
do material” com 36 ocorréncias, indicando que em geral, os professores consideraram que o
material didatico desenvolvido ¢ adequado para o Ensino de Computagdo na EB, o que revela que
o material didatico também pode ser usado em outros contextos. Ao mesmo tempo, o codigo “Bem
aceito”, pertencente a mesma categoria, foi diagnosticado 18 vezes, refor¢ando que os professores
tiveram uma grande aceitacdo com relacdo a qualidade do material desenvolvido. O codigo
“Luadico” ocorre 5 vezes e torna evidente que parte dos professores considerou o material atraente
e divertido. Considera-se que o valor deste codigo foi atribuido em fun¢do do grau de abstracao
que o material exige, em contraponto o codigo “Dificil compreensdo” aparece somente 2 vezes,
destacando que, o material sugere ser compreensivel. O MDCD, na mesma categoria, ¢
considerado por exigir demais do professor somente uma vez, assim como “Pretende continuar
usando”. Considera-se que esse codigo tenha relagdo com a categoria “Sugestdes”, codigo “Novas
atividades”, uma vez que tem 12 apontamentos. Se os professores esperam por novas atividades,
entende-se que pretendem continuar utilizando o material.

Na categoria “Formagao”, o codigo “Importante” foi identificado 18 vezes, o que aponta
que os professores consideram os conceitos da Computagdo e, em especial, do PC, importantes
para a formagdo docente e ensino na escola.

Ao considerar em “Impacto nos estudantes”, o codigo “Reflexdao” com sete apontamentos
foi o mais frequente seguido de “Raciocinio logico” com trés indicagdes. Estas consideragdes
mostram que os desafios que compdem o material didatico promovem o pensar dos estudantes
para a sua realizacdo. Na mesma categoria, os codigos “Autonomia”, “Envolvimento”,
“Abstracao” e “Organiza¢do do pensamento” apareceram uma vez cada, indicando que ocorreu a
percepgao por parte dos professores na relacdo entre os desafios propostos e a dedicagdo dos
estudantes em resolvé-los.

~ %

A categoria “Sugestdo” aponta as ideias dos professores para a continuidade do trabalho,
tendo sido pontuado uma vez “Atividades personalizadas” e “Recursos para o professor”. O
cddigo mais relevante, com 12 indicagdes foi “Novas atividades”, apontando que uma grande
parte dos professores gostaram da forma como os desafios foram apresentados e t€ém o desejo de
continuar a desenvolver em suas aulas, atividades sobre Computagdo e Pensamento
Computacional. Observa-se dois apontamentos para “Parceria com os professores”.

Respondendo a questdo ) “quais foram os desafios (atividades) mais utilizados em
sala de aula pelos professores?” Identifica-se que foram aqueles que envolviam conceitos
relacionados a Algoritmos e Reconhecimento de Padrdes. As atividades menos utilizadas
abordam o fasciculo Cédigo Binario. Estes dados apontam que os professores trabalharam, em
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sua maioria, os conceitos iniciais do que foi apresentado nos encontros de formagdo, sem
aprofundar os demais topicos tratados no material.

Para responder a questdo ¢) “como 0s professores assimilaram o0s conceitos de
Computacao Desplugada e Pensamento Computacional, por meio das discussdes e conceitos
apresentados no MDCD durante os encontros de formag¢ao?” sdo consideradas respostas as
questoes 1 e 2, feitas no Questionario 3 (Apéndice C), a respeito do entendimento sobre CD e PC.
Como resposta a pergunta de numero 1, 46% dos professores conseguiram responder
satisfatoriamente, conceituando de forma correta e completa o conceito de CD, como pode ser
visto na afirmacdo de um dos participantes “Computagdo Desplugada ¢ o ensino da Computagao
sem o uso do computador”, 35% respondeu de forma parcial, sendo que os termos utilizados nao
demonstram total clareza sobre o conceito e 19% responderam de forma insatisfatéria.

Na pergunta de nimero 2, 46% dos professores responderam coerentemente, apresentando
conceito “satisfatorio” para PC, 22% ndo demonstrou total clareza ao conceituar e 32%
demonstrou ndo compreender o conceito trabalhado durante os encontros de formagdo. Essa
afirmacéo é evidenciada na resposta de um dos participantes, quando afirma que PC “E o processo
logico que o computador faz para ele, usando seus comandos”. A Tabela 4 indica os percentuais
de resposta em cada classificagdo:

Tabela 4: Consideragdes sobre a assimilagdo dos professores em relagdo aos conceitos de CD e PC.

Conceito Satisfatorio Parcial | Insatisfatorio

CD 46% 35% 19%

PC 46% 22% 32%
Legenda: CD: Computagdo Desplugada; PC:
Pensamento Computacional.

A Tabela 4 demonstra que a quantidade de professores que conceituou CD e PC somente
de forma parcial ou insuficiente somados, corresponde a mais da metade do grupo, ou seja, 54%.
Indicando que o trabalho desenvolvido necessita ter continuidade e novas propostas na area devem
ser pensadas para que mais professores consigam assimilar tais conceitos.

4.3 Discussio

Esta pesquisa objetivou desenvolver material didatico de Computagdo Desplugada para os 4° e 5°
ano do Ensino Fundamental. O desenvolvimento do material didatico ocorreu concomitante com
trés encontros de formacdo continuada para 77 professores. Foi possivel oportunizar a 902
criangas, de 25 escolas, o aprendizado de conceitos da Computagdo, através da disponibilizacao
do MDCD aos seus professores. As diversas etapas desta pesquisa remetem a uma visdo otimista,
mas critica em relacdo a trajetdria percorrida. Otimista enquanto recorda-se momentos dos
encontros de formacao em que muitos professores se mostravam felizes e engajados no processo
de aprendizagem sobre PC, CD e auxiliando na revisao do MDCD. Criticos ao deparar com um
dado que prendeu a atengdo e que se refere a quantidade decrescente de professores respondentes
do primeiro ao terceiro questionario. Isso se deve possivelmente ao fato de que o numero de
professores foi decaindo e remete a reflexdo sobre a formagao continuada ser encarada por parte
dos participantes como uma obrigacao e ndo como um aperfeigoamento da sua pratica. No geral,
considera-se que menos da metade dos professores estava plenamente engajado com a proposta,
favoravel a contribuir com a pesquisa e considerando as habilidades de PC como essenciais de
serem trabalhadas nas escolas.

A composi¢ao do MDCD, segundo as habilidades apresentadas pelas diretrizes da SBC
oportunizaram a direcdo a ser seguida no desenvolvimento dos desafios contidos em cada
fasciculo do material. E importante salientar que as habilidades facilitaram o desenvolvimento e
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que podem ser, na realidade, direcionadas a todos os anos da EB, dependendo do grau de
dificuldade com que se elaboram os desafios. Foi considerado que os 4° ¢ 5° ano nao haviam
trabalhado, anteriormente com conceitos de PC, assim, o MDCD traz atividades acessiveis e
divertidas, capazes de contribuir para o ensino de Computagao na escola, trazendo, portanto, uma
contribui¢cdo ainda nao abordada por estudos anteriores. Ao mesmo tempo, considera-se que a
producao do MDCD e a execucao do processo foi uma atividade complexa, por envolver analise
de respostas dadas aos questionarios, pelos professores e suas consideragdoes. A avaliacdo do
MDCD trouxe diferentes apontamentos que possibilitaram aprimorar o material produzido entre
os encontros de formagao.

Conforme Falkembach (2015), apds a concepgao, o material didatico precisa ser bem
aceito pelos professores e estudantes, bem como, ser considerado adequado para que possa ser
usado em sala de aula. Diante disso, o material didatico apresentado nesse estudo foi bem aceito
pelos professores, como indicado nos codigos “Adequado” e “Bem aceitos” da categoria “Uso do
material”, com 36 e 18 ocorréncias respectivamente (ver Quadro 3). Conforme a premissa de
Falkembach (2015), fica evidente que o material proposto pode ser considerado adequado para
uso em sala de aula.

Apesar da excelente ocorréncia nos codigos ja citados, ha apenas uma ocorréncia para
“Pretende Continuar Usando”, o que faz inferir que o material didatico e os conceitos trabalhados
nos encontros de formac¢ao podem ndo ter sido encarados como necessarios e permanentes pelos
professores, mas como uma experiéncia pontual que ndo precisa ser incorporada ao escopo dos
conteudos dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. Essa atitude por parte dos professores pode
ser reflexo da deficiéncia na sua formagao inicial, que ndo aborda conhecimentos para o ensino
de Computagao no Brasil.

Na categoria “Impacto nos estudantes”, os seis codigos apresentados denotam excelentes
habilidades necessarias ao desenvolvimento do Pensamento Computacional. O desejo de “Novas
atividades” apontado na Tabela 3, na categoria “Sugestdes” remete a equipe proponente do estudo,
o compromisso de, futuramente, desenvolver materiais complementares ao MDCD.

Os desafios mais utilizados pelos professores em sala de aula, também foram analisados,
sendo: Algoritmos, Reconhecimento de Padrdes e Codigo Binarios. Considera-se que mais
desafios poderiam ter sido utilizados pelos professores, pois no seminario final, realizado apds o
terceiro encontro, somente cinco professores relataram ter utilizado todos os desafios do MDCD,
o que destoa de 12 ocorréncias no codigo “Novas atividades”, na Tabela 3.

Retomando as atividades menos utilizadas (que abordam o fasciculo Codigo Binario), na
observacao realizada durante os encontros de formagao, nota-se que desafios computacionais com
um maior grau de abstracdo sdo considerados dificeis de serem trabalhados pelos professores
formados em licenciaturas, que ndo Licenciatura em Computagdo, o que refor¢ca o proposto na
BNC-Formacao (2019), a necessidade da obrigatoriedade do estudo de Pensamento
Computacional nas licenciaturas de todas as areas. Esta obrigatoriedade resultara em um saudavel
processo de ensino de Computagdo na escola de EB, iniciada por professores formados em
diferentes areas, encaminhada, continuada e aprimorada pelos Licenciados em Computagao.

Para que o aprendizado dos estudantes na escola seja significativo, € importante que os
professores tenham dominio sobre os conceitos que sdo abordados no MDCD. No momento de
mobilizacdo do primeiro encontro foi realizado um pequeno teatro para que os professores
percebessem que a encenacdo se tratava de um algoritmo, porém nenhum foi capaz de citar este
termo, além disso ficou evidente o desconhecimento da maioria dos professores sobre a diferenca
entre Informatica e Computagdo, conforme respostas dadas as perguntas 8 e 8.1, do Questionario
1 (Apéndice A), em que 47% respondeu saber que ha diferenga entre os termos, mas ndo saberia
explicar qual é. E importante ressaltar que, apds o primeiro encontro, novas estratégias para
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esclarecer os conceitos sobre CD e PC foram tragadas para os momentos de formacao seguintes.
Porém, a quantidade de respostas classificadas como “satisfatorio” para identificar professores
que assimilaram o conceito de PC e CD, manteve um baixo percentual, em relagdo ao tempo de
duragdo da pesquisa, a quantidade de encontros e a intensidade das atividades desenvolvidas com
os professores.

Com base nos resultados, ainda, considera-se que o apontamento do cédigo “Ludico™, no
Quadro 3 ¢ o conceito mais pertinente para CD e o que melhor caracteriza o seu sentido. O
“ludico” tem como principio tornar um conteido complexo em um conteido mais acessivel a
compreensdo, por fazer uso de jogos ou brincadeiras. Com este sentido, 0 MDCE foi desenvolvido
e pode contribuir para a introducao da Computagao nas escolas brasileiras.

Como mencionado anteriormente, a equipe proponente do projeto foi composta por um
professor de LC, um estudante de LC e um egresso de LC. Destaca-se que a formagao dos
componentes da equipe foi essencial, uma vez que grade curricular da LC da UNISC, oferece
disciplina denominada “Produgdo de Materiais didaticos” que visa preparar o estudante no sentido
do desenvolvimento de materiais didaticos com um padrdo elevado de qualidade, envolvendo
aspectos técnicos e didaticos. Considerando-se que a qualidade ¢ destacada na producdo de
“desafios” que diferem de meros exercicios, pois desafios possuem o proposito de “fazer pensar”,
enquanto exercicios possuem a principal fungdo de repeticdo de um conteudo para a fixacao do
mesmo. Nesse sentido, fica demonstrado a importancia do Licenciado em Computacdo na
producao de materiais didaticos para o Ensino de Computagao.

Considerando que a RESOLUCAO CNE/CP N° 2, DE 20 DE DEZEMBRO DE 2019
(BNC-Formacao), institui nas 800 horas obrigatorias, desde o inicio do curso para todas as
licenciaturas, devendo incluir a tematica “compreensdo basica dos fenomenos digitais e do
pensamento computacional, bem como de suas implicagdes nos processos de ensino-
aprendizagem na contemporaneidade” (MEC 2020), este trabalho ¢ referéncia para a
concretizagao da referida tematica que estara presente na formagao de professores de todas as
areas do conhecimento, tendo em vista que os resultados do estudo atingiram professores dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, formados, no geral, em Pedagogia.

Em resumo, este estudo propos, desenvolveu e avaliou MDCE para uso na Educacao
Bésica (4° e 5° ano), bem como, conduziu encontros de formagdo continuada para professores da
rede publica de ensino, nos quais os mesmos puderam usar o material didatico ao longo de 10
meses e assimilar conceitos de PC e CD. Os resultados permitiram identificar que o material
didatico foi bem aceito pelos professores e referenda estudante, ex-aluno e professor de
Licenciatura em Computacdo como protagonistas do processo de criagdo. Esta pesquisa realizada
em uma Unica regido brasileira pode ser ponto de partida para outras diferentes propostas, que
somadas possam refletir um pais atuante no ensino de Computaciao na Educac¢ao Basica.

Essa soma de partes deve conter em seu amago dire¢des uniformizadas que possam refletir
coesao e exercicio do pleno direito do cidaddo brasileiro a educacao, sendo que, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) afirma: “Temos um documento relevante, pautado em altas
expectativas de aprendizagem, que deve ser acompanhado pela sociedade para que, em regime de
colaboragdo, faga o pais avancar” (BRASIL, 2019). Hoje ndo se pode desconsiderar que a escola
ndo traz ao estudante o que ¢ mais urgente a sociedade: o aprendizado de Computagdo como uma
forma de capacidade criativa e de equidade sociocultural. Essa direcdo uniformizada pode ser

> “ludico”, relativo a jogo ou divertimento. = RECREATIVO. Que serve para divertir ou dar prazer. in Dicionario
Priberam da Lingua Portugues, 2008-2020, https://dicionario.priberam.org/1%C3%BAdico [consultado em 28-10-
2020].
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inspirada nesta pesquisa e deve partir do governo brasileiro, para que todo cidaddo seja
contemplado.

4.4 Limitacoes

O estudo apresentado neste artigo possui algumas limitagdes inerentes ao proprio carater do
estudo e que devem ser consideradas na interpretacdo dos resultados e em futuras
reedi¢oes/replicacdoes do estudo. Inicialmente os questionarios usados no estudo nao foram
validados estatisticamente. Para mitigar essa limitagdo, os questionarios foram desenvolvidos e
avaliados por especialistas no dominio do estudo. Outra limitagao diz respeito aos professores que
participaram do estudo, que sd@o de um unico estado do Brasil e por isso as situacdes e opinides
relatados podem ser, somente, parcialmente generalizadas para o contexto de outros estados da
federacdo. Considerando essas premissas, sugerimos que futuros estudos possam avaliar o
material didatico em outros estados com diferentes realidades educacionais ¢ condigOes
socioeconomicas.

Com relagdo ao método de andlise do estudo, por usarmos uma estratégia em sua maioria
qualitativa, pontos especificos podem nao ter sido considerados. Para amenizar essa limitacao,
esta pesquisa utilizou um procedimento reconhecido para a condugao do tipo de estudo e contou
com o auxilio de software para organizagdo da analise. Finalmente, o material didatico
desenvolvido no estudo apresenta desafios de Computagcdo Desplugada para o 4° e 5° ano do
Ensino Fundamental, pois foram criados conforme as condi¢des e necessidades locais da referida
rede publica de ensino. Diante disso, ¢ importante que estudos futuros possam incluir novas
habilidades basicas da Computacdo e possam ser utilizados com diferentes anos (turmas) de
estudantes e outros niveis de ensino da EB.

4.5 Licoes aprendidas e recomendacoes para a comunidade

Diante dos resultados do estudo, diferentes ligdes foram aprendidas, permitindo a composigao de
recomendacdes para a comunidade. Essas licdes e recomendacdes sdo divididas em quatro campos
de conhecimento baseados em questdes ndo analisadas anteriormente e nos didlogos ocorridos
nos encontros de formagdo que oportunizaram formar saberes latentes. Os quatro campos de
conhecimento sdo: i) conhecimentos sobre a formagdo continuada de professores da EB; ii)
conhecimentos sobre a producao de materiais didaticos para ensino de Computacao na escola; iii)
conhecimentos sobre o esclarecimento de gestores para introdug¢@o do ensino de Computag@o na
escola; e iv) conhecimentos sobre o alcance aos estudantes nas escolas:

i. conhecimentos sobre a formagio continuada de professores da EB: os professores da EB,
no geral, participam de momentos de formagdo e devem cumprir uma determinada carga horaria
com formacdo continuada proposta pela rede de ensino a qual pertencem, o que, certamente,
deveria aperfeicoar o fazer didatico. Observa-se que os professores preferem capacitagdes
focadas, em pequenos grupos, conforme respondido no Questionario 1, pergunta 1.1 (Apéndice
A) e que, efetivamente, contribuam no andamento das aulas, no trabalho do professor,
apresentando e discutindo contetidos que possam ser aplicados. Verificou-se, ainda que, enquanto
alguns professores demonstraram receptividade ao novo aprendizado e ao MDCD da formacao,
outros ndo “levaram a sério” o inicio das atividades, sendo que por exemplo, 19 professores
chegaram ao 2° encontro sem ter utilizado nenhuma atividade do material didatico apresentado,
conforme resposta da Pergunta 2, do Questionario 2 (Apéndice B) e ficaram surpresos de precisar
responder questionario objetivo sobre as suas agdes. Refletindo a respeito disso, indaga-se que ha
a possibilidade da maioria das formagdes anteriormente propostas terem sido abstratas, ndo
contribuindo com o cotidiano do professor. Diante do exposto, para futuras acdes de
pesquisadores que pretendam trabalhar com formacdo de professores, sugerimos que sejam
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realizados encontros prévios para organizacdo dos cursos em conjunto com os professores,
considerando suas expectativas.

ii. conhecimentos sobre a producio de materiais didaticos para ensino de Computac¢io na
escola: nesse aspecto foi possivel aprofundar varios conhecimentos, sendo que, o mais relevante
diz respeito a necessidade de envolver os professores no processo de produgdo do material
didatico. No momento em que os professores dos 4° e 5° ano foram convidados a opinar e sugerir
alteragdes, durante os didlogos dos encontros de formacdo, uma quantidade significativa de
professores demonstrou sentir responsabilidade sobre a aplicagdo dos materiais didaticos com
suas turmas de alunos. Este conhecimento refor¢a a indicagdo anterior aos pesquisadores que
desejarem trabalhar com formagao docente continuada.

iii. conhecimentos sobre o esclarecimento aos gestores para introducio do ensino de
Computacao na escola: a reunido com gestores da rede publica de escolas foi facilitada pela
proximidade e confianca conquistadas em atividades anteriores e observou-se que os gestores
desconheciam o que ¢ Pensamento Computacional e Computacdo. Salienta-se que os gestores
demonstraram muita receptividade a pesquisa e intengdo de ampliar para outros anos de ensino.
Em futuras pesquisas, recomenda-se aos proponentes que facam um trabalho prévio mais
elaborado com os gestores educacionais para assegurar continuidade de utilizagdo do material
didatico em questao, ap6s a conclusdo da formagao.

iv. conhecimentos sobre o alcance aos estudantes nas escolas: solicitar aos professores fotos e
videos da utilizagdo do MDCD com os estudantes das escolas foi um ponto muito produtivo. Foi
possivel observar o interesse das criangas sobre o material didatico que foi, por elas, considerado
interessante. Os professores relataram que para o 4° ano o material ¢ um pouco aprofundado e
para o 5° ano ¢ ideal. Sugerimos para trabalhos de futuras pesquisas que os proponentes elaborem
instrumentos de coleta de dados (respeitando os devidos valores éticos) voltados a conhecer mais
profundamente as turmas de alunos envolvidas e possam conhecer mais especificamente o
desempenho dos alunos durante a utilizagdo do material didatico em sala de aula.

5 Consideracoes Finais

O desenvolvimento de material didatico para o ensino de Computa¢cdo na EB, no Brasil, ainda
ocorre em atividades pontuadas, assim como, a formacdo de professores. A Resolucdo CNE/CP
n° 2, publicada pelo MEC em 20 de dezembro de 2019 aponta como obrigatoria a abordagem de
Pensamento Computacional para formagdo inicial de professores em todas as areas de
conhecimento. A partir da homologagdo desta resolugdo os curriculos das licenciaturas possuem
dois anos para adequag@o. Assim, os trabalhos encaminhados como o desta pesquisa, corroboram
para o ensino de Computacgao nas escolas e que a incorporacao de “Pensamento Computacional”
a referida Resolucdo ¢ um reflexo positivo dos resultados dos trabalhos.

Esta pesquisa possibilitou a construcao de conhecimentos tanto sobre como criar material
didatico, quanto sobre como desenvolver a formag¢ao continuada de professores para o ensino de
Computacao na Educac¢do Basica. Foi possivel identificar que o material didatico ¢ melhor
recebido se quem deve utilizar, neste caso, os professores, foram envolvidos no processo de
criacdo, pois desenvolvem um senso de pertencimento e responsabilidade relacionado. Ficou
evidente que a escolha de intercalar a criagdo do MDCD com os encontros de formagao continuada
corrobora para a boa aceitacdo do material didatico, pois a cada encontro os materiais produzidos
eram analisados e alterados, conforme contribuigdes dos professores. Outro aspecto que torna
evidente e permite concluir que os encontros de formagao continuada foram significativos para os
professores sdo os codigos presentes na categoria “Impacto nos estudantes”, termos estes, todos
voltados a habilidades essenciais as bases do ensino da Computagdo na escola. Em relacao a
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quantidade de materiais didaticos utilizados, percebemos que ¢ ideal em um ano letivo construir
a proposta em conjunto com os professores e sugerimos efetivar no ano seguinte, para que todos
os materiais possam ser utilizados. Outro fator intrinseco ao sucesso da pesquisa se relaciona a
formacgdo da equipe proponente, composta por professor, aluno e ex-aluno de Licenciatura em
Computacdo, o que permite identificar que os resultados dependem da expertise dos integrantes
relacionados ao propoésito do trabalho. Ainda, os resultados da pesquisa possivelmente devem-se
ao contexto dos encontros de formacgao terem sido integralmente presenciais, o que leva a reflexao
que em contexto da situacdao causada pela pandemia da COVID-19, seria possivel adaptar os
encontros ao ensino remoto.

Espera-se que, em um pequeno periodo de tempo, o Brasil desenvolva mecanismos para
o efetivo ensino de Computagdo nas escolas de EB, permitindo a todas as criangas e adolescentes
a oportunidade de aprendizado, com materiais didaticos apropriados. Concluimos que o MDCD
desenvolvido e avaliado nesta pesquisa, bem como a os resultados da formagao realizada com os
professores dos 4° e 5° ano, contribui para discussdes sobre como e quais caminhos adotar para
que o ensino de Computacdo na escola brasileira possa ser encaminhado pelo MEC. As ligdes
aprendidas nos permitem planejar o desenvolvimento de novos materiais didaticos, em especial,
para anos anteriores (1°, 2° e 3°), uma vez que, ja existem materiais desenvolvidos para 6° ¢ 7°
ano, conforme descrito na se¢do 2.4 (Trabalhos Relacionados). A continuagdo do
desenvolvimento estd prevista para o ano de 2021, bem como o licenciamento do MDCD na
Creative Commons.
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Apéndice A. Questionario usado no primeiro encontro (brainstorm)

1) Na sua concepg¢do, qual a importancia do professor, hoje (varias alternativas podem ser
marcadas).

1 Extremamente importante, ¢ um agente de transformagao.

1 E extremamente importante porque pode trazer aos alunos o conhecimento necessario para
o presente e o futuro.

(1 Muito importante, pode auxiliar a muitos alunos.

1 Tem importancia relativa, pois mesmo com bons exemplos ndo consegue que todos os
alunos acolham os bons exemplos.

(1 Tem pouca importancia devido aos atuais fatores sociais e econdmicos.

1.1) Sobre capacitagdes e palestras (varias alternativas podem ser marcadas).
(1 Sao melhor aproveitadas se o grupo de trabalho contém poucas pessoas.
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Sao necessarias e contribuem para qualificar as aulas com novas atividades.
Sao necessarias, mas pouco contribuem para qualificar as aulas com novas atividades.
Precisam ser divertidas para prender a atengao.

Nao sdo necessarias, hoje todos os temas sdo encontrados nas midias e podem ser
discutidos online no lugar de palestras e capacitagdes presenciais.

Sao pouco necessarias, os debates sdo repetitivos € pouco contribuem para as aulas.
Quando tratam de um tema mono6tono, mesmo que importante, ¢ dificil acompanhar.
Sao melhor aproveitadas em auditérios para gerar debate mais amplo.

oodd oOoodd

2) Localizagdo da escola e condic¢do socio-econdmica do seu publico-alvo:

Bairro - classe média
Bairro - classe média baixa
Bairro - situacao de risco
Centro - classe média
Centro - classe média baixa
Centro - situacdo de risco
Outro

0O O O 0 O O O

2.1) Comentar a questao 2:
3) A turma em que atua:

No geral, apresenta excelente desempenho escolar.
No geral, apresenta bom desempenho escolar.

No geral, apresenta baixo desempenho escolar.

No geral, apresenta baixissimo desempenho escolar.

o O O O

3.1) Se atua em uma 2? turma, favor responder:

No geral, apresenta excelente rendimento escolar.
No geral, apresenta bom rendimento escolar.

No geral, apresenta baixo rendimento escolar.

No geral, apresenta baixissimo rendimento escolar.

O O O O

4) O desempenho escolar da turma se deve a (vérias alternativas podem ser marcadas):

Uma série de fatores familiares, sociais, econdmicos, afetivos.
Principalmente, pela falta de auxilio da familia ou responsaveis.
Principalmente, pelo bom auxilio da familia ou responsaveis.

Principalmente, pela falta de prontiddo pessoal para os estudos (o aluno tem boa estrutura
familiar, mas ndo aproveita suas capacidades).

Principalmente, pela dificuldade econdmico-financeira.
Principalmente, por questdes afetivas.
Principalmente, por questdes sociais.

o0 oOoddod

4.1) Esse desempenho reflete no IDEB da turma?

o Sim, reflete.
o Reflete em parte.
o Nao, reflete.

4.2) Qual o IDEB do ano anterior da turma?
©  Muito bom.

o Bom.
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o Necessita melhorar.
o Necessita melhorar muito.

5) Formacao basica:

Cursei ensino médio convencional.

Cursei segundo grau cientifico.

Cursei segundo grau preparacao para o trabalho.
Cursei Magistério.

Outro

0O O O O O

6) Formacao superior/Informatica (varias alternativas podem ser marcadas):

1 Cursei Pedagogia e havia disciplina ou conteudos de Informatica.

Cursei outra licenciatura e havia disciplina ou contetidos de Informatica.

Cursei bacharelado, apos cursei complementagdao para formacao docente e nessa havia
disciplina ou conteudos de Informatica

Cursei Pedagogia e ndo havia disciplina ou contetidos de Informaética.

Cursei outra licenciatura e ndo havia disciplina ou conteudos de Informatica.

Cursei bacharelado, apds cursei complementacao para formagdo docente e ndo havia
disciplina ou conteudos de Informatica.

Na graduagdo cursei uma disciplina de Informatica, mas ndo foi suficiente para utilizar na
escola. A carga horaria dessa disciplina deveria ser maior.

Na graduacdo cursei uma disciplina de Informatica, mas ndo aproveitei e ndo consigo
aplicar nas escola.

Na graduagao cursei uma disciplina de Informatica, mas foi improdutiva - o professor ndo
soube conduzir.

Cursei bacharelado, apos cursei complementagdo para formagao docente e nessa ndo havia
disciplina ou conteudos de Informatica

(I I IO W

I A N B

6.1) Se cursou outra licenciatura ou bacharelado, que nao Pedagogia, indique a area:
6.2) Sobre informatica no Ensino Superior (no curso da universidade).

Deveria ser obrigatoria, ofertada em disciplina especifica.

Deveria ser trabalhada por todos os professores, de todas as disciplinas da graduagao.
Deveria ser ofertada em disciplina opcional ou através de oficinas opcionais.

Nao ¢ necessaria ser trabalhada no Ensino Superior.

o O O O

7) Sobre informatica na escola.

o E importante — deveria ser obrigatoria na escola.
o E pouco importante — poderia ser vista as vezes na escola.
o E desnecessaria na escola.

7.1) Sobre quem trabalha informatica na escola.

Trabalho o que posso, mas ndo tenho formacdo adequada para essa atividade.
Trabalho somente se for auxiliada por outro colega.

A informaética ¢ trabalhada por outro professor especifico da area.

A informatica ndo ¢ trabalhada na minha escola.

O O O O

7.2) Se a informatica ndo ¢ trabalhada na sua escola, identifique o motivo:

o Nao ha professor da area.
o Nao ha computadores para toda turma.
o Ha computadores, mas ndo sinto seguranca para utilizar.
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o O acesso a internet € precario.
8) Sobre a existéncia de diferenga entre Informéatica e Computagao.

Nao sei se ha diferenga.

Se ha diferencga, nao sei qual €.

Sei que ha diferenga, mas ndo sei explicar.
Sei que ha diferenga e conhego a diferenca.

o O O O

8.1) Comente a resposta anterior.
9) Participagao em atividades de Computagdo na escola.

o Ja tive oportunidade de participar em alguma atividade que aconteceu fora da minha
escola.

o Jative oportunidade de participar em alguma atividade que aconteceu na minha escola.

o Nunca participei.

9.1) Se ja participou de atividades de Computacdo na escola comente com poucas palavras quem
ministrou, como foi conduzido e qual era a atividade.

10) Capacitagdo para trabalhar Computagdo na Escola.

o Ja participei e gostei do contetido.
o Ja participei e ndo gostei do conteudo.
o Nunca participei.

11) Na sua concepgao, as Ciéncias que devem ser trabalhadas na escola, sdo (varias alternativas
podem ser marcadas):

Letras (Leitura/escrita/interpretacdo e composigao textual).
Matematica

Ciéncias Sociais, Humanas
Ciéncia Religiosa
Computacdo

Arte

Esporte e Saude

Educacao Financeira
Informatica

Ciéncias da Natureza
Historia e Geografia

oo duddodoood

Apéndice B. Questionario usado no segundo encontro
1) Como vocé avalia o encontro anterior?

o0 Muito necessario, contribuiu muito para ampliar atividades de Fundamentos de
Computagao nas escolas.

o De relevancia relativa, pois poderia ser encaminhado de outras formas.

o Teve pouca relevancia, uma vez que, a Computacao nao precisa ser trabalhada na escola.

o Teve pouca relevancia, uma vez que, ndo se consegue trabalhar a Computagdo na escola.

1.1) O material didatico enviado a vocé foi recebido corretamente pelo e-mail informado no 1°
encontro? Caso nao tenha sido recebido, favor informar seu e-mail.
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1.2) Comente pontos positivos e ou negativos do encontro anterior com a intengdo de qualificar
0S Proximos encontros.

2) Sobre a utilizagdo na escola do material didatico disponibilizado no 1° encontro, foi possivel
utilizar com os estudantes:

Algoritmos

Parte das atividades de Algoritmos

Criptografia

Parte das atividades de Criptografia

Cdédigo Binario

Parte das atividades de Codigo Bindrio

Decomposicao

Nao foi possivel trabalhar nenhuma atividade de CD na escola, apds o 1° encontro.

I Iy oy By By Iy

3) Atuo nas seguintes turmas:

d 4° Ano
d 5° Ano

3.3) Ao utilizar o material didatico do 1° encontro observou-se que:

o No geral, a(s) turma(s) apresentou(ram) excelente desempenho ao realizar as atividades.

o As turmas tiveram desempenhos diferentes (muito bons e demonstraram dificuldades para
resolver os desafios de CD).

o No geral, apresentou(ram) bom desempenho ao realizar as atividades.

o No geral, apresentou(ram) baixissimo desempenho ao realizar as atividades.

o Nao se aplica - ndo foi possivel utilizar o material.

3.4) Comente a questao 3.3

3.5) Se ndo foi possivel utilizar o material didatico de CD apds o 1° encontro, quais as estratégias
para iniciar a utilizacdo desse com seus estudantes na escola(s)?

4) Qual sua expectativa em relagdo ao 3° encontro?

Apéndice C. Questionario usado no terceiro encontro

1. Estamos no 3° encontro e ja se passaram quase 5 meses de envolvimento com o projeto. Diante
das discussdes e do material didético, o que vocé entende sobre Computagao Desplugada?

2. O que vocé entende sobre Pensamento Computacional?
3. O que voce entende sobre a diferenga entre o ensino de Informatica e Computagao na escola?
4. Voce realizou alguma leitura sobre as tematicas trabalhadas no encontro?

5. Do tultimo encontro at¢é o momento vocé comentou ou discutiu com colegas, amigos,
conhecidos ou familiares sobre Pensamento Computacional ou Computagao Desplugada?

6. Qual a importancia do material didatico produzido para o futuro dos estudantes das escolas?
(Quanto maior o valor mais relevante.)

£ K] ‘s b ]
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7. Justifique a questdo anterior.

8. Como vocé considera o impacto da seguinte relacao sobre a vida do(s) estudante da(s) escola(s):

Computagio

Empregabilidade

9. Quais atividades ja foram desenvolvidas na escola? Marque todas as ja trabalhadas.
Removido para revisao

10. Comente suas impressdes sobre o desenvolvimento das atividades na(s) escolas. Como alunos
recebem as atividades de Computagdo Desplugada? Como os colegas professores enxergam as
atividades de Computacao Desplugada?

11. Como vocé trabalha as atividades de Computagdo Desplugada com seus alunos?

12. Como voce avalia os encontros realizados até o momento? Tens sugestdes?

Apéndice D. Questionario usado no quarto encontro

1) Como vocé avalia os encontros da capacitacao? (Contetidos, tempo, horarios, organizacao,
desempenho dos responsaveis pela formacao, entre outros critérios).

2) Como vocé avalia o material didatico desenvolvido?
3) Quais sdo as suas sugestdes para atividades futuras?

4) Como vocé avalia o impacto das atividades de Computagdo Desplugada nos processos de
pensamento do seu aluno hoje? (raciocinio computacional)

5) Como vocé avalia o impacto das atividades de Computagao Desplugada no futuro do seu aluno?
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