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RESUMO

Esta dissertagdo teve como objetivo apresentar um método de ensino com aspectos
inovadores, com a intencdo de estimular o conhecimento sobre o Pensamento
Computacional no ensino basico. Leva-se em consideracdo que os avancos nas tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo colocaram em curso mudangas sociais relevantes. Dentre
as principais habilidades inerentes a vida social contemporanea, a habilidade de pensar de forma
computacional ¢ cada dia mais exigida. Desse modo, nosso trabalho se configura da seguinte
maneira: inicialmente, tragaremos as conceituacdes e discussdes mais elementares acerca da
geracdo da informacdo, ensino hibrido, Pensamento Computacional e Taxonomia de Bloom;
em seguida, apresentaremos o método desenvolvido para a constru¢do da presente pesquisa,
que nomeamos como B. Lesson; posteriormente, nos dedicamos a analise da aplicacdo do
método em escolas particulares de Sdo Luis — MA. Para tanto, privilegiaremos a abordagem
tedrica de Brackmann, que apresenta os “Quatro pilares do Pensamento Computacional”, e de
Benjamin S. Blomm, que produz um sistema de classificagdo para os dominios cognitivo,

afetivo e psicomotor.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, método B. Lesson e Taxonomia de Blomm.



ABSTRACT

This dissertation aimed to present a teaching method with innovative aspects, with the intention
of stimulating knowledge about Computational Thinking in basic education. It is taken into
account that advances in digital information and communication technologies have set relevant
social changes in course. Among the main competences inherent to contemporary social life,
the ability to think in a computational way ir increasingly demanded. Thus, our work ir
configured as follows: bulletin, we will trace the most elementary concepts and processes about
information generation, hybrid teaching, Computational Thinking and Bloom’s Taxonomy;
them, we will present the method developed for the constrution of this research, which we
named as B. Lesson; later, we dedicated ourselves to the analysis of the application of the
method in private schools in Sdo Luis — MA. Thefore, we will privilage the theoretical approach
of Brackmann, who presents the “Four Pillars of Computational Thinking”, and Benjamin S.
Blomm, who produces a classification system for the cognitive, affective and psycomotor

domains.

Keywords: Computacional Thinking, Method B. Lesson, and Bloom’s Taxonomy
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1 Introducao

E evidente que os avancos das tecnologias digitais de informacdo e comunicagio
(TDIC) promoveram importantes mudangas no contexto social contemporaneo. Por
conseguinte, o conhecimento sobre o uso dessas tecnologias se faz cada vez mais necessario,
pois, 0s recursos computacionais estdo presentes no cotidiano de forma significativa. Assim,
assistir videos, ler livros digitais, efetuar negociacdes bancdrias etc, sdo alguns exemplos
de praticas que se tornaram comuns. Todavia, quando analisamos como as solugdes
computacionais sao utilizadas por ampla parte da populacao, ¢ perceptivel a limitagdo no
potencial do uso de tais recursos.

Valente (2016) argumenta que “ainda estamos na fase de entender e explorar essas
tecnologias como se fossem sofisticadas maquinas de escrever, de acessar a informagao e de se
comunicar’(VALENTE, 2016, p. 886). Embora as evolugdes computacionais impliquem
abundantes avangos, ndo basta simplesmente utiliza-los, torna-se relevante assumir melhor
entendimento a respeito dessas tecnologias, de modo que seja possivel criar distintas
estratégias de uso, adaptadas aos diferentes contextos e situagdes, alcangando, assim, o
potencial maximo das ferramentas em questao.

Em meio a um cendrio de insuficiéncia do dominio significativo sobre as tecnologias

computacionais, Franca e Tesdeco (2015) defendem que:

Com o rapido crescimento computacional e tecnoldgico ocorrido no mundo mo-
derno surge a necessidade de ensinar, desde a educagdo basica, conceitos fundamentais da
Ciéncia da Computagdo como forma de melhorar o aprendizado escolar dos individuos e
possibilitar o uso mais eficaz dessas tecnologias em beneficio da sociedade. (FRANCA;
TESDECO, 2015, 1464)

Com base no contexto retratado, julga-se que conceitos voltados as habilidades
da ciéncia da computagdo deveriam ser ensinados desde os anos iniciais da educacao, tendo
em vista que quanto mais cedo forem desenvolvidas habilidades, tais como, raciocinio
logico, capacidade de deducdo e de resolucdo de problemas, mais preparados estardo os
individuos para exigéncias sociais futuras. Falcdo e Gomes (2015) argumentam que:

A sociedade contemporanea tem exigido dos cidaddos em geral (ndo apenas da area
de computagdo) habilidades de raciocinio légico e formal relacionadas ao
desenvolvimento do pensamento computacional, o qual ndo necessariamente im-

plica em programagdo de computadores, mas remete a estratégias para resolugéode
problemas (FALCAO; GOMES, 2015)
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Atualmente, dentre as pesquisas e discussdes voltadas a inclusdo de conceitos
computacionais no ensino basico, o termo Pensamento Computacional - PC, tem tido grande
releviancia. Este termo ganhou forca apds a publicacdo do artigo “Computational
Thinking“ em 2006, escrito por Jeannette Wing, segundo a autora: “Pensamento
Computacional envolve a resolu¢do de problemas, projecdo de sistemas, e compreensao do
comportamento humano, através da extragdo de conceitos fundamentais da ciéncia da
computacao.” (WING,2006, 33)

No mundo todo, varios paises como, por exemplo, Alemanha, Argentina,
Australia, Coreia do Sul, Escocia, Estados Unidos da América, Estonia, Franga,
Finlandia, Grécia e Reino Unido, t€ém promovido politicas e programas para a inclusdo das
habilidades voltadas ao PC no ensino basico. (BRACKMANN, 2017, 77-104).

No contexto nacional o PC ainda ndo integra uma disciplina curricular obrigatoria. Um
dos motivos para essa delonga, pode ser pelo fato de que “Até o momento, ndo ha um consenso
de metodologia de ensino e disponibilidade de material para atender as expectativas dos
professores”(BRACKMANN, 2017, 8), ou seja, “ndo hd uma forma ideal para se
introduzir formalmente o pensamento computacional nas escolas”(F ALCAO; GOMES, 2015,
1). Mestre (2017) ainda reforga que:

Mesmo com os avangos significativos na defini¢ao e aplicagdo do PC na educagio
basica, percebe-se que esta tarefa ainda é complexa. Frequentemente, nos depa-
ramos com definigdes inconsistentes e falta de propostas claras e objetivas para sua
efetiva aplicagdo em sala de aula. Além disso, as abordagens de PC propostas na
literatura estdo diretamente relacionadas ao contexto ao qual foram concebidas (e.g.
Estados Unidos, Reino Unido, Dinamarca, entre outros paises). Portanto, para aplicar o

PC no Brasil ¢ necessario a criagdo de abordagens que considerem as
particularidades da educagao brasileira. (MESTRE, 2017, p, 2).

Realizada com base no sistema Lesson de Ensino, em algumas escolas privadas da
educacdo basica de Sdo Luis - MA, a presente pesquisa gira em torno de objetivos que
visam verificar a possibilidade de, através de um método fundamentado na taxonomia de
Bloom, desenvolver o Pensamento Computacional nos primeiros anos de educagao

escolar.

1.1 Objetivo Geral
Apresentar um método de ensino com aspectos inovadores, com a intencdo de

estimular o conhecimento sobre o Pensamento Computacional.

1.2 Objetivos Especificos

a) Levantar argumentos que demonstrem a necessidade de tornar o Pensamento
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Computacional um componente curricular do ensino bésico;

b) Verificar se, mesmo em modelo hibrido, o engajamento dos alunos por meio

do método Lesson ¢ significativo;

c) Examinar resultados obtidos nas intervengdes realizadas em diferentes turmas do

ensino basico;

d) Avaliar se o método proposto nessa dissertagdo contempla as necessidades

exigidas pelo sistema Lesson.

1.3 Justificativa e Motivacao

O objetivo deste trabalho estd inserido na linha de pesquisa de Tecnologia da
Informacao do Programa de Pés-Graduacdo em Engenharia da Computagdo e Sistemasda
Universidade Estadual do Maranhao - PECS-UEMA do CAPES. Ligado a area produgdo de
novos conhecimentos, o estudo busca apresentar um método de ensino com aspectos

inovadores para estimular o conhecimento sobre o pensamento computacional. Segundo o

PECS-UEMA (2019):

Esta linha de pesquisa que ndo se limita apenas a visdo tradicional da Engenhariade
Software, seja formal ou informal, mas contempla o processo de software como algo a ser
administrado e que pode contribuir com os valores de empresas e trabalhadores com
os quais o dominio dindmico dos processos de mediagao seriao campo onde se inter-
relacionam informacao, tecnologia e inovagao, de forma apermitir, a0 mesmo tempo,
a assimilagdo da informacao e a produgao de novos conhecimentos com o aspecto da
inovagao tecnologica. (PECS-UEMA, 2019).

Neste sentido, a primeira motivagdo, pelo desenvolvimento desta pesquisa, se da
pela pouca produgdo cientifica encontrada, no Brasil, a respeito do tema proposto. Assim,
a principal contribui¢do do presente trabalho, que justifica sua razao de ser, se direciona
para o ambito cientifico. Ou seja, acredita-se, que, a demonstragdo e a analise de um
método de ensino focalizado no Pensamento Computacional, pode dar margem para
possiveis estudos futuros, norteando, assim, alunos do curso € Engenharia da Computagao
interessados em pensar na educacdo como sendo formadora de individuos com habilidades
voltadas para o uso significativo da tecnologia.

Outra contribui¢do, que, assim como a anterior, também justifica a pertinéncia do
presente estudo, ¢ no ambito social. De forma concreta, nosso trabalho pode auxiliar
iniciativas de desenvolvimento de disciplinas regulares do Pensamento Computacional,
dentro do contexto curricular do ensino basico. Assim, a pesquisa busca oferecer subsidios

para novas investigagdes acerca dessa tematica. Por conseguinte, com a formagdo do
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Pensamento Computacional, acredita-se que os individuos estardo mais preparados para os

desafios do século XXI.

1.4 Metodologia

A metodologia para o desenvolvimento dessa pesquisa ¢ demonstrada na Figural, de
forma que, quanto a sua natureza, apresenta-se sendo aplicada com objetivos exploratorios-
descritivos. Segundo Gil (2017), “as pesquisas exploratdrias tendem a ser mais flexiveis em seu
planejamento, pois pretendem observar e compreender os mais variados aspectos relativos ao
fendmeno estudado pelo pesquisador”. Quanto ao cunho descritivo, ainda segundo o autor, as
pesquisas descritivas sdo aquelas que “buscam levantar a opinido,atitudes e crengas de uma
populacdo, normalmente de cardter quantitativo, buscando a identificacdo e descricdo de
caracteristicas de grupos de pessoas ou de fenomenos”.

A abordagem da pesquisa caracteriza-se como mista por terem sido analisados tanto

dados quantitativos quanto qualitativos. Acerca da pesquisa qualitativa,

os pesquisadores que utilizam os métodos qualitativos buscam explicar o porquédas
coisas, exprimindo o que convém ser feito, mas ndo quantificam os valorese as trocas
simbdlicas nem se submetem a prova de fatos, pois os dados ana- lisados sdo nao-
métricos  (suscitados e de interagdo) e se valem de diferentes
abordagens.(GERHARDT; SILVEIRA, 2009, 32).

A pesquisa quantitativa, por sua vez,

recorre a linguagem matematica para descrever causas de um fendmeno, relagdes entre
variaveis, etc. A utilizacdo conjunta da pesquisa qualitativa e quantitativa permite
recolher mais informagdes do que se poderia conseguir isoladamente. (FONSECA,
2002, p. 33).

A respeito dos procedimentos, optou-se pelo uso de estudo de caso, visto que, busca-
se compreender fendmenos sociais contemporaneos complexos. Segundo Cardoso (2015, 42)
“Os estudos de caso representam a estratégia preferida quando: se colocam questdes do tipo
“como” e “por que”; o pesquisador tem pouco controle sobre os eventos; e o foco se encontra
em fendmenos contemporaneos inseridos em algum contexto da vida real”
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Figura 1 Esquema visual da metodologia da
pesquisa Fonte: Elaborada pelo autor.

As unidades de analise foram turmas do 2° ao 5° ano do ensino basico, em uma
das turmas buscou-se identificar se a metodologia de ensino proposta no sistema de Lesson
proporciona resultados positivos quanto ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional. A populagdo do estudo foi composta pela andlise das atividades bimestrais

de 135 alunos distribuidos por turma conforme demonstrado na Tabela 1.

Tabela 1 - Populacdo de participantes da pesquisa distribuidos por turma

Turma Populacio
2* Ano 26
3* Ano 48
4* Ano 34
5* Ano 26

Fonte: elaborada pelo autor.

O inicio da pesquisa foi caracterizado pelo levantamento do referencial teérico e

estado da arte acerca dos temas: Pensamento Computacional; Taxonomia de Bloom;
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Ciéncia da computagdo no ensino basico, e; Letramento digital. Esse processo de pesquisa
bibliografica foi constante durante toda a pesquisa, tendo em vista as diversas probabilidades de
aplicacdo dos temas pesquisados.

Os trabalhos selecionados como base (referencial), foram organizados na plataforma
Trello, tendo a pesquisa utilizado um gerenciamento de atividades com base nos métodos do

kanban. A Figura 2 exibe um dos cards propostos durante a pesquisa.

i EEEE

Figura 2 Screenshot Trello Fonte: Elaborada
pelo autor

Com a base tedrica levantada, a etapa seguinte da pesquisa foi realizada em um
periodo de 04 meses: de fevereiro a maio de 2021. Vale ressaltar, que, devido a pandemia
do covid-19, boa parte das atividades foram apresentadas, através do Google Meet, de forma

remota, com licen¢a Google Educations.

Com duragao de 50 minutos, as aulas ocorriam uma vez na semana, sendo
ministradas por um professor com formagao superior em tecnologia da intormacgdo e
especializagdes em ensino hibrido.

No tocante as ferramentas de coleta de dados, foram utilizados formulérios do Google
e avaliagdes em material didatico impresso. Como ferramenta de apoio para a pratica, optou-se

pelas plataformas CodeSpark! e Interland’.

T A Academia CodeSpark usa uma interface “sem palavras” com patente pendente para ensinar o basico da
programagdo de computadores por meio de uma variedade de atividades interativas de aprendizado. Essas
atividades incluem quebra-cabegas, jogos, projetos criativos passo a passo, design de jogos e impressdes offline -
tudo isso pode ser monitorado pelos pais.

2 Este recurso faz parte do “Seja Incrivel Na Internet”, um programa multifacetado projetado para ensinar as
criangas as habilidades necessarias para que elas ajam com seguranca e sejam inteligentes na Internet”(GOOGLE,
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No processo de analise de dados, esta pesquisa entende a aprendizagem como sendo
“o processo de aquisi¢do de conhecimentos, habilidades, valores e atitudes, possibilitado
através do estudo, do ensino ou da experiéncia” (CARDOSO, 2015, p. 48). Desta forma,
para andlise de dados, utilizou-se de métodos estatisticos, como, calculo de média por
turma, que foi realizado através de questionarios com questdes objetivas.

As demais andlises foram efetuadas sobre o desempenho individual dos alunos, em
meio a pratica nas plataformas de suporte.

Em virtude do método de analise de dados, as indagacdes sobre aprendizagem devem
ter como direcionamento o método proposto, enquanto as questdes sobre desempenho referem-

se ao quantitativo alcangado pelo aluno/turma.

1.5 Organizacio da dissertacao

Para atender os objetivos da dissertacdo, o estudo esta distribuido em quatro
momentos distintos. O primeiro capitulo, de fundamentacdo teorica, estd voltado a
apresentar matérias para o entendimento dos termos utilizados na pesquisa, dessa maneira
sdo apresentados conceitos sobre: Geragdo da informacdo; Ensino hibrido; Pensamento
computacional; Taxonomia de Bloom. No segundo momento, sio demonstrados e
discutidos trabalhos relacionados, tendo foco no ensino do pensamento computacional nos
anos iniciais. Em seguida, com capitulo intitulado “Método B.Lesson para o ensino de
Pensamento Computacional”, apresentamos o método B.Lesson bem como as regras,
orientagdes e procedimentos para a realizacdo das atividades. Por fim, em “Aplicacdo e
analise do método B. Lesson, sdo detalhados os resultados obtidos a partir da aplicacdo da

metodologia de ensino do Pensamento Computacional B.Lesson, onde se discute os dados.

2 Fundamentacido teorica

2.1 Geracio da informacao

As evolugdes tecnoldgicas ndo s6 modificaram a forma como resolvemos problemas,

como também promoveram novos conceitos sociais. KENSKI (2012) reforca que tais evo-

2019).
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lugdes ndo se restringem apenas ao uso de novos produtos ou equipamentos, mas que
também promovem alteragdes de comportamento, tanto de grupos sociais quanto individuais.
“O homem transita culturalmente mediado pelas tecnologias que lhe sdo contemporaneas.
Elas transformam sua maneira de pensar, sentir e agir”’(JESUS, 2017, p. 11).

Na contemporaneidade vivenciamos um momento social conhecido como sociedade
da informacao, que pode ser caracterizada, principalmente, pela velocidade de comunicagdo e
propagacdo da informacdo (TAKAHASHI, 2000). Em meio a esse cendrio, para os
individuos que nasceram nesta geragao, ¢ impossivel imaginar um mundo sem dispositivos
conectados a internet, pois, € por meio desses dispositivos, que tais individuos controlam
suas atividades, socializam com amigos, se comunicam e efetuam as mais diversas ativida-
des. Nesse contexto, os sujeitos da sociedade da informagdo acabaram desenvolvendo um
senso imediatista, em que, independente do local onde estejam ou qual recursos tenham em
maos, a informacao possa ser alcangada “aqui e agora” (JESUS, 2017).

Schmidt e Cohen (2013) alegam que a medida que os conceitos de conectividade
digital se expandem, enormes ganhos de eficacia e produtividade sdo alcancados. Ainda
segundo os autores, o campo da educagdo tende a ser gradativamente impactado pelas

expansdes tecnologicas de comunicagdo. JESUS (2017) reforga que:

Tendo um vasto leque de escolhas ao alcance de um toque de tela atravésdo
acesso as ferramentas educativas, permitird as criangas a possibilidade de
experimentar a escola tanto fisica como virtualmente, ainda que o ensino virtual seja
informal e exterior ao horario escolar e que tecnologias digitais basicas como os
telefones celulares proporcionardo opg¢des seguras e baratas as familias que tentam
educar os seus filhos suplementando a sua educacgio ¢ ajudando-os a atingir o seu
potencial pleno. (JESUS, 2017, p.18)

Strey e Kapitansky (2011) consolidam as afirmativas levantadas ao afirmarem: “A
tecnologia nos possibilita escolhas. Sendo assim, sua contribuicdo mais importante se
manifesta nas possibilidades, nas oportunidades e na diversidade de ideias. Sem ela, temos
muito pouco disso. Na soma entre tecnologia e conteudo surgem novas possibilidades de
ensino”. Desta maneira, ¢ perceptivel que as Tecnologias de Informagdo e Comunicagao

(TICs), podem proporcionar novas perspectivas no que tange o campo da educagao.

2.2 Ensino hibrido

Ensino Hibrido (EH), ou blended learning, ¢ uma abordagem pedagdgica que combina

atividades presenciais e atividades realizadas através de tecnologias digitais (BACICH,

2015). Tal perspectiva mescla e amplia as possibilidades de aprendizagem, tornando possivel
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ao estudante aprender cada vez mais e melhor. Horn e Staker (2015, p.54) definem que:

O ensino hibrido ¢ um programa de educacdo formal no qual um aluno aprende,
pelo menos em parte, por meio do ensino on-line, com algum elemento de controle do
estudante sobre o tempo, lugar, modo ¢/ ou ritmo do estudo, e pelo menos em parte

em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia.

Spinardi e Both (2018, p.4) inferem que o uso das tecnologias digitais no contexto
educacional pode proporcionar novos horizontes e transformar o processo de ensino-
aprendizagem.

O blended learning é um conceito de educagdo que tem como caracteristica a
utilizacdo de solugdes mistas, fazendo uso de diversos métodos para facilitar o

aprendizado, garantir a colaborag@o entre os estudantes e permitir a criagao e troca
de conhecimentos.

Vale salientar que, no EH, “ndo se objetiva apenas ao uso das TDICs como ferramentas
pedagodgicas, mas também como uma alternativa de personaliza¢do do ensino” (SOUZA;
CHAGAS; ANJOS, 2019, 60). Ainda segundo Souza, Chagas e Anjos, o objetivo
fundamental deste modelo de ensino ¢ “reafirmar a centralidade do processo de ensino-
aprendizagem para o aluno e, ndo mais para o professor, como vem ocorrendo em escolas que
utilizam o modelo tradicional de ensino™.

Spinardi e Both (2018) complementam que:

O ensino hibrido proporciona ao aluno maior autonomia, disciplina, flexibilidade de
horarios em grande parte das atividades, mas, também, a interagdo com o gruponos
momentos presenciais. Dessa forma, esse modelo permite aliar inumeros recursos
relacionados a aprendizagem, proporcionando a cada aluno a chance de aproveitar mais
os momentos on-line e presenciais.(SPINARDI; BOTH, 2018, p. 4)

E importante ressaltar que um modelo de EH néo deve ser caracterizado como uma
sala a mais ou uma disciplina a parte. Tal abordagem deve servir como extensdo da sala de
aula, que, normalmente, ¢ facilitada através de recursos digitais (BACICH, 2015). Moran
(2015, p. 39) levanta a reflexdao acerca dos modelos digital e o tradicional: “ndo sdo dois
mundos ou espagos, mas um espago estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,

hibridiza, constantemente™.

Quando analisado pela forma de utilizagdo, as modalidades de EH podem ser
divididas em quatro modelos. Segundo HORN e STAKER (2015, 37) tais modelos podem ser,
a saber: flex, blended misturado, virtual enriquecido e rodizio. Na Tabela 2 essas

abordagens sdo caracterizadas quanto ao modelo e as caracteristica



Tabela 2 - Modelos de ensino hibrido e suas caracteristicas

MODELO DE

EH

CARACTERISTICAS

Rotacao

Os alunos alternam entre modalidades de
aprendizagem em um cronograma fixo ou segundo
o critério do professor, em que uma dessas
modalidades tem que ser o ensino online. Nesse
modelo, oensino é ministrado em sala de aula

presencial.

Flex

Neste modelo os alunos aprendem o conteudo e o
ensino € ministradode forma online, mas em um
local fisico onde contam com o apoio detutores ou

de um grupo de apoio.

A la carte

Os alunos de cursos ou disciplinas tem o contetido
€ 0 ensino juntamente com o suporte do professor
ministrados online, e ainda podem escolher entre
realizar as atividades de aprendizagem online em
sala de aula ou fora dela. Nesse modelo, o local
fisico ¢ geralmente utilizado com um espago de

interagdo e colaboragdo entreos estudantes

Virtualmente

enriquecido

E um modelo de aprendizagem hibrida no qual o
aluno, em uma determinada disciplina/curso, tem a
aula dividida em duas partes, em uma parte com
aulas regulares, presenciais e obrigatorias com um
professor e, em outra parte, com o ensino e
conteudo online da disciplina/curso, sendo que o

professor do ensino presencial e do ensino online

24
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devem, obrigatoriamente, ser o mesmo.

Fonte: Adaptado de Revista Panoramica On-Line. vol. 22, p. 129 - 142, jan./jun. 2017

Horn e Staker (2015) levantam que essa modalidade de ensino ainda esta em seus
primeiros estagios e ainda existem muitas experimentacdes a serem feitas. O EH, ainda segundo
os autores, pode ser uma parte importante na construgdo de cidaddos capacitados e ativos

socialmente, visto que, a escola tem o objetivo principal de formar individuos para a sociedade.

2.3 Pensamento Computacional

A preocupacdo com relagdo ao ensino de conceitos da ciéncia da computagao na
educacdo basica datam das publicagdes de Papert e Sculley (1993), no livro “Mindstorms:
Children, Computers, And Powerful Ideas”, segundo o qual ja era possivel pensar no
impacto dos computadores na capacidade de desenvolvimento e artigulagdo do pensamento das
criangas.

Rodrigues et al. ()refor¢ca como as pesquisas de Papert e Sculley (1993) sobre
Construcionismo e Linguagem de programagdo LOGO foram fundamentais para o de-
senvolvimento do PC, pois, com base em suas hipdteses sobre como “a programacao de
computadores poderia facilitar o processo de resolugdo de problemas e o aprendizado em
diversas areas” (RODRIGUES et al., p.122-123), iniciaram-se debates na comunidade
cientifica, buscando compreender de que forma os computadores poderiam ser utilizados
como ferramentas de apoio ao ensino.

Somente algumas décadas depois o termo Pensamento Computacional ganhou
notoriedade. Isso ocorreu devido ao artigo intitulado “Computational Thinking” desenvolvido
por Wing (2006) e publicado na “Communications of the - ACM”. No artigo, a autora levanta
inquietacdes, apresentando o Pensamento Computacional como uma habilidade
fundamental para o desenvolvimento humano, assim como os conhecimentos linguisticos e
aritméticos o sdo.

Pensamento computacional ¢ uma habilidade fundamental para todos, ndo so- mente
para cientistas da computacdo. A leitura, escrita e aritmética, deveriamos incluir o
pensamento computacional na habilidade analitica de todas as criangas.[. . . ] O

pensamento computacional inclui uma série de ferramentas mentais que refletem a
vastiddo do campo da ciéncia da computacdo (WING, 2016, p. 2)

O Centro de Inovagao para Educacao Brasileira - CIEB, define o PC como sendo “a
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capacidade de resolver problemas a partir de conhecimentos e praticas da computagao,
englobando sistematizar, representar, analisar e resolver problemas”. Raabe ef al. (, 3)
determina que o PC ¢ a “capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver
problemas”. Nunes (2011) descreve o PC como sendo “o processo cognitivo utilizado pelos
seres humanos para encontrar algoritmos para resolver problemas”.

Em meio as tantas defini¢des distintas, até o momento, ainda ndo se tem um con-
senso objetivo sobre o que ¢ o PC. Contudo, ¢ importante ressaltar que, ao discorrer sobre
tal assunto, ndo se propde encher salas de aula com inimeros computadores, tampouco
ensinar sobre todos os seus componentes e conexdes existentes. Brackmann (2017, p.28)

reforca que:

O Pensamento Computacional ¢ executado por pessoas ¢ ndo por computadores.Ele
inclui o pensamento 16gico, a habilidade de reconhecimento de padrdes, raciocinar

através de algoritmos, decompor e abstrair um problema.

De forma objetiva, o PC ndo deve ser compreendido simplesmente como a habilidade
de manusear dispositivos computacionais, ou como aptiddo para programacdo. O Pensamento
Computacional diz muito mais a respeito das aplicagdes de técnicas da ciéncia da
computagdo, como parte do método de entendimento e argumentacdo sobre sistemas e
processos naturais ou artificiais.

Independente da defini¢do adotada, considera-se o PCuma habilidade critica,
criativa e estratégica do uso dos fundamentos da ciéncia da computacao em diferentes areas
de atuagdo. Mestre (2017, p.9) reforca que:

Os conceitos e capacidades relacionados ao PC ndo envolvem apenas pensamen- tos da

Ciéncia da Computagdo, estes sdo compartilhados com varias disciplinas como a
engenharia e a matematica.

Considerando a aplicagdo do PC, Yada (2011) afirma que o pensar computacionalé
essencial em todas as disciplinas. Por meio dos métodos computacionais, areas como
Biologia e Ciéncias podem analisar grandes volumes de dados, fato que eraimpossivel
antes da computacao.

Relativo ao campo da educacdo, Santana, Aratjo e Bittencourt (2018) relatam que
multiplas iniciativas estdo sendo propostas com intuito em inserir o PC na educa¢do. Muitos
paises ja perceberam a necessidade em atender as demandas sociais referentes ao uso de
tecnologias computacionais.

Diversos paises tém adotado curriculos de Computagio para as escolas. Nos Estados

Unidos, frameworks como o CSTA e o “AP Computer Science Principles Course and
Exam Description” sdo exemplos de documentos que fornecem uma base para apoiar
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a Computacao nas escolas [CSTA and ACM 2016, The College Board 2017]. Em
Israel, desde a década de 1990, existe um modelo curricular para computag@o nas
escolas [Hazzan et al. 2008]. Segundo o relatoérioda Royal Society, paises como Reino
Unido, Nova Zelandia, Alemanha, India e ACoreia do Sul também introduziram a
computagio em suas escolas [Royal Society 2012] (SANTANA; ARAUJO;
BITTENCOURT, 2018, p. 2)

Principalmente no continente norte-americano € no europeu esse projeto tem
apresentado resultados satisfatorios.

Uma das iniciativas de incorporacdo do PC ao contexto educacional que mais
ganhou notoriedade foi desenvolvida no verdo de 2009, por meio da colaboragdo entre
Computer Science Teachers Association (CSTA) e a Sociedade Internacionalde Tecnologia
em Educagdo (ISTE). Em sintese, trata-se do desenvolvimento de um prospero projeto
multifasico, sobretudo no continente norte-americado e europeu, que objetiva elaborar um
curriculo operacional de Pensamento Computacional, identificando varias areas estratégicas.
Tais areas deveriam ser abordadas com a inten¢do de incorporar com sucesso o PC dentro do
K-12° (BARR; STEPHENSON, 2011, p. 112-114).

No contexto nacional, um destaque dentre os estudos sobre o PC tem sido as
iniciativas da Sociedade Brasileira de Computag¢ao (SBC), que compreende o PC como
“uma nova forma de estruturagdo do raciocinio para solucionar problemas em todas as areasde
atuacao”(WERLICH; KEMCZINSKI; GASPARINI, 2018, 376). Perante esse argumento,é
possivel inferir que, independentemente da area de atuagdo profissional, as habilidades
referentes ao PC se fazem presentes e necessarias para uma formacdo mais ampla, tendo um
foco nos anseios sociais contemporaneos.

A partir das preocupacdes, quanto a inclusdo de conceitos da Ciéncia da Com-
putacao do ensino basico ao médio, a SBC, em 2017, propds um conjunto de diretrizes,
com o intuito de orientar as praticas de ensino. Essas diretrizes sdo apresentadas na Figura
3, onde ¢ possivel verificar os conceitos computacionais organizados em trés eixosde

conhecimento: Pensamento Computacional; Cultura Digital; Mundo Digital.

3 . x . . . .
K-12, ¢ uma expressdo norte-americana para designar o intervalo, em anos, abrangido pelo En-
sino Primario e Ensino Secundario na educagédo dos Estados Unidos.
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Figura 3 Eixos da Computagdo SBC Fonte:
WERLICH et al. 2018, p.376
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Em relagdo ao PC, o SBC dividiu essa habilidade em trés pilares de conhecimento,
sendo eles:

Abstragdo - compreender e utilizar modelos e representagdes adequadas para descrever
informagoes e processos, e técnicas para construir solugdes algoritmicas.

Analise - analisar criticamente os problemas e solu¢des para identificar ndo somente
se existem solu¢des que podem ser automatizadas, mas também ser capaz de avaliar a
eficiéncia e a corre¢do destas solugdes.

Automacao - ser capaz de descrever as solu¢des por meio de algoritmos de formaque
maquinas possam executar partes ou todo o algoritmo proposto, bem como de
construir modelos computacionais para sistemas complexos. (RAABE et al., 2017, p.
4)

Segundo Raabe et al. (2017, p.4) “Essas habilidades e competéncias potencializam
acapacidade de solugdo de problemas ao utilizar o pensamento computacional para criar
processos e produtos”. Dessa forma, julga-se que quanto mais cedo forem trabalhadas essas
habilidades, mais familiarizados e experientes estardo os alunos para a realizagdode
projetos futuros, assim como, também, conseguirdo desenvolver de forma mais aprimorada
habilidades relacionadas a analise critica.

Ainda no cendrio nacional, Brackmann (2017), em sua pesquisa, buscou difundir
uma sintese dos elementos que o PC tende a atender para apoiar a aprendizagem dos alunos
de forma interdisciplinar. Neste sentido, Brackmann (2017, p.37) apresenta “Quatro Pilares
do Pensamento Computacional”.Segundo o autor:

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e quebra- lo em

pedacos menores e mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAO). Cada um desses
problemas menores pode ser analisado individualmente com maior profundidade,
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identificando  problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente
(RECONHECIMENTO DE PADROES), focando apenas nos detalhes que sio
importantes, enquanto informacdes irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO). [...] Por
ultimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos
subproblemas encontrados (ALGORITMOS). Seguindo os passos ou regras utilizadas
para criar um codigo, é possivel também ser compreendido por sistemas computacionais
e, consequentemente, utilizado na resolugdo de problemas com-plexos eficientemente,
independentemente da carreira profissional que o estudante deseja seguir.

A fim de oferecer diretrizes e orientagdes para apoiar o ensino de conceitos

computacionais em escolas, o CIEB, em estudos mais recentes, do ano de 2020,

desenvolveu um curriculo de referéncia em tecnologia e computacdo, considerando as

particularidades nacionais (CIEB, ). Podemos perceber e analisar sua estrutura por meio

da Figura 4 a seguir.

Figura 4 Curriculo de educacdo em
computagdo CIEB Fonte:
https://curriculo.cieb.net.br/

Analisando o eixo que fala sobre o PC proposto pelo CIEB, ¢ possivel verificar que

alguns eixos sdo similares aos definidos nas propostas do SBC(2017) e de Brackmann

(2017). No modelo apresentado pelo CIEB, o eixo do PC ¢ subdividido em quatro conceitos

conforme apresentado na Tabela 3:

Tabela 3 - Conceitos do Pensamento Computacional CIEB

Eixo

Conceito Descricio
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A abstracdo envolve a filtragem e
classificagdo dos dados, criando
Envolve filtragem e mecanismos que permitem separar
classificagdo de dados apenas os elementos essenciais de
Abstracao ~ . .
¢ para resolucao de determinado problema. Também envolve
problemas. formas de organizar informagdes em
estruturas que possam auxiliar na
resolugdo de problemas.
Em um algoritmo, as instrugdes podem
Refere-se a construgao de ) .
ser escritas em formato de diagrama,
Algoritmos orientacdes claras para . )
pseudocodigo (linguagem humana) ou
resolugdo de problemas. ) .
em linguagem de programacao.
Compreende a andlise dos problemas
Trata da divisdo de para identificar as partes que podem ser
problemas complexos em | separadas e suas possiveis maneiras de
Decomposicao N :
partes menores para a sua | reconstrucao para solucionar o problema
solucdo. como um todo, ajudando a aumentar a
atencdo aos detalhes.
Ao se realizar a decomposi¢dao de um
problema complexo, seguidamente se
. Envolve a identificagao N
Reconhecimento encontram padrdes entre 0s
~ depadrdes entre )
de Padrdes P subproblemas gerados, os quais podem
problemas para a sua
ser explorados para que se encontre uma
solucdo. . . .
solu¢do mais eficiente.

Fonte: Adaptado de (CIEB, 2020)

Com o uso cada vez mais massivo de dispositivos digitais na sociedade, o PC

apresenta-se como uma habilidade bésica para as necessidades contemporaneas. Embora

ainda ndo exista uma defini¢do consensual sobre o que ¢ o PC, além dos estudos apresentados

neste capitulo, diversos outros esfor¢os t€ém buscado desenvolver pesquisas a respeito desse
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assunto. Por certo, a maior parte dos estudos reforga que € necessario incluir propostas que
possibilitem aos alunos aprenderem a usar a tecnologia como uma forma de criar, se
expressar e desenvolver o pensamento.

Com um modelo estruturado de pensamento, ¢ possivel at¢é mesmo inovar no
processo de aprender a aprender (WING, p.). Podemos fazer, desse modo, uma simples
analogia compadando a habilidade do PC a aquisi¢do da leitura, pois, tanto uma como a
outra possibilita o acesso a conhecimentos diversos e, no caso do PC, especificamente, a

tipos de raciocicios diversos.

2.4 Taxonomia de Bloom

Uma das principais questdes que sempre inquieta os educadores, diante do
processo de desenvolvimento do pensamento humano, é: “como mensurar objetivamente a
aprendizagem dos alunos e por onde comecar?”’(GALHARDI; AZEVEDO, 2013 p.). Buscando
prestar auxilio aos educadores quanto a essas diividas, a Associacdo Norte Americana de
Psicologia (em inglés American Psychological Association - APA), em 1948, organizouum
estudo com intuito de elaborar uma classificacdo dos objetivos propostos no processo
educacional (BENFICA et al., 2020 p.).

Com intuito de desenvolver a classificacdo proposta pela APA, Benjamin S.
Bloom, aliado a outros educadores, assumiram a tarefa de produzir um sistema de
classificagdo para trés dominios: o cognitivo, o afetivo e o psicomotor. Segundo Ferraz e
Belhot (2010) esses dominios podem ser resumidas em:

Cognitivo: relacionado ao aprender, dominar um conhecimento. Envolve a aquisi-

¢do de um novo conhecimento, do desenvolvimento intelectual, de habilidade e de
atitudes.

Afetivo: relacionado a sentimentos e posturas. Envolve categorias ligadas ao
desenvolvimento da area emocional e afetiva, que incluem comportamento, atitude,
responsabilidade, respeito, emogao e valores.

Psicomotor: relacionado a habilidades fisicas especificas. Bloom e sua equipe ndo
chegaram a definir uma taxonomia para a area psicomotora, mas outros o fizeram
e chegaram a seis categorias que incluem ideias ligadas a reflexos, percepgao,
habilidades fisicas, movimentos aperfeicoados e comunicacdo nao verbal.
(FERRAZ; BELHOT, 2010, p. 423)

Ainda que os dominios afetivo e psicomotor tenham sido amplamente discutidos, os
estudos sobre o dominio cognitivo obtiveram maior repercussao. Outro ponto importante a se
frisar € que, embora M.D. Englehart, E. J. Furst, W. H. Hill e D. Krathwohl tenham colaborado

significativamente no desenvolvimento da taxonomia, ela ficou popularizada como taxonomia
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de Bloom, devido a lideran¢a de Benjamin S. Bloom frente ao projeto (FERRAZ; BELHOT,
2010, p.).

Dentre as principais contribuicdes da taxonomia de Bloom, destaca-se a
padronizagdo da linguagem na defini¢do dos objetivos instrucionais, pois, através dela, o
instrumentos de aprendizagem comecaram trabalhados de forma mais integrada e estruturada
(DEFAVERI; BALDISSERA; SILVA, 2019, p.). “A principal ideia da taxonomia ¢ que
aquilo que os educadores esperam que os alunos saibam (englobado na declaracdo de
objetivos educacionais) possa ser arranjado numa hierarquia do nivel de menor complexidade
para o de maior’(GALHARDI; AZEVEDO, 2013, p. 239).

Os niveis propostos na taxonomia de Bloom estdo relacionados direta e
hierarquicamente, de modo que um nivel deve ser dominado antes de seguir para o
proximo. Na imagem abaixo (Figura5), podemos visualizar as categorias do dominio
cognitivo proposto por Bloom e seus colaboradores. Com base no esquema ¢ possivel
verifica que a taxonomia ndo se apresenta apenas como um esquema para classificacao,
mas, também, como uma “possibilidade de organizag¢do hierarquica dos processos cognitivos
de acordo com niveis de complexidade e objetivos do desenvolvimento cognitivo desejado
e planejado”(GALHARDI; AZEVEDO, 2013, p. 424).
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Figura 5 Categorias do dominio cognitivo
proposto por Bloom et al. Fonte: FERRAZ;
BELHOT, 2010.
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As categorias apresentadas na taxonomia sdo ordenadas da mais simples para a
mais complexa, onde cada um dos niveis foi associado a um conjunto de substantivos.
Todavia, com o passar dos anos, novas especificidades educacionais surgiram, como também
ocorreram varios avangos psicopedagdgicos e tecnologicos no ambiente educacional. Neste
sentido, houve a necessidade de revisitagdo de alguns conceitos presentes na taxonomia

original, que data aos anos 50, fazendo-se necessarias algumas alteragdes para atender a nova
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realidade educacional.

Em 2001, um novo grupo de especialistas liderados por Krathwohl (2010) reestruturou
a taxonomia proposta por Bloom et al (1956). Dentre as alteragdes apresentadas na versao
atualizada, os niveis que antes eram apresentados em forma de substantivos foram alteradospara
serem apresentados em forma de verbos de acdo. Na Tabela 4 ¢ possivel efetuar a comparagao

entre as taxonomias.

Tabela 4 - Estrutura do processo cognitivo anterior e atual de Bloom

Categoria Anterior: Descricio Categoria Atual: Descricao

. Lembrar: Relacionad h
Conhecimento: Habilidade de lembrar embrar: Relacionado a reconfiecer €

. N , . reproduzir ideias e contetidos. Reconhecer
informagdes e conteudos previamente

. requer distinguir e selecionar uma
abordados como fatos, datas, palavras, teorias, 4 &

. . N determinada informacgao e reproduzir ou
métodos, classificacdes, lugares,regras,

s . o recordar estd mais relacionado a busca por
critérios, procedimentos etc. A habilidade pode

. ) ) umainformagao relevante memorizada.
envolver lembrar uma significativa quantidade

de informacgao oufatos especificos.

Entender: Relacionado a estabelecer uma

Compreensdo: Habilidade de compreender edar N :
conexao entre o novo € o conhecimento

significado ao conteudo. Nessa categoria, . . . .
previamente adquirido. Ainformagao ¢

encontra-se a capacidade de entender a . .
entendida quando o aprendiz consegue

informacao ou fato, de captar seu significado e . —r ’
reproduzi-la com suas “proprias palavras”.

de utilizd-la em contextos diferentes.

Aplicagao: Habilidade de usar informacdes,
métodos e contetidos aprendidos em novas Aplicar: Relacionado a executar ou usar
situagdes concretas. Isso pode incluir aplicagdesjum procedimento numa situacdoespecifica e
de regras, métodos, modelos, conceitos, pode também abordar

principios, leis e teorias.
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Analise: Habilidade de subdividir o conteudo |Analisar: Relacionado a dividir a

em partes menores com a finalidade de entenderiinformagdo em partes relevantes e

a estrutura final. Essa habilidade inclui a irrelevantes, importantes € menos
identificacdo das partes, analise de importantes e entender a inter-relagdo
relacionamento entre as partes e existente entre as partes.

reconhecimento dos principios organizacionais

envolvidos

e ) Sintetizar: Relacionado a realizar
Sintese: Habilidade de agregar e juntar partes

) ) julgamentos baseados em critérios e
com a finalidade de criar um novo todo.Essa jue

habilidade envolve a producéo de uma padrdes qualitativos e quantitativos oude
volv

D, N eficiéncia e eficécia.
comunicac¢do unica, um plano de operagdes ou

um conjunto de relagdes abstratas.

Avaliagdo: Habilidade de julgar o valor do Criar: Significa colocar elementos junto com
material (proposta, pesquisa, projeto) para um |o objetivo de criar uma nova visdo,uma
proposito especifico nova solu¢do, estrutura ou modeloutilizando
conhecimentos e habilidadespreviamente

adquiridos.

Fonte: Defaveri (2019, p.86)

Krathwohl (2010) observa que as alteragdes na taxonomia de Bloom “revisada” se
concentram mais nos aspectos verbais, como, por exemplo, na categoria “Conhecimento”, em
que sua ideia principal ¢ mantida, mas seu titulo ¢ modificado para o verbo no infinitivo,
“Lembrar”. Por conseguinte, o autor ressalta, ainda, que essas alteracdes efetuadas expressam
de maneira mais adequada a acdo pretendida, bem como sdo mais apropriadas para os resultados

esperados.

Quanto aos aspectos de progressdo, esses foram mantidos, do simples ao complexo.
Porém, a flexibilidade sobre os conceitos cumulativos dos niveis cognitivos foram reavaliados,
na tentativa de ajustar as dependéncias entre esses niveis da maneira mais adequada.

Assim, foi possivel perceber, a partir deste subtdpico, que a taxonomia de Bloom

viabiliza, ao professor, o planejamento de aulas que centralizam o aluno no processo de
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ensino-aprendizagem. Galhardi e Azevedo (2013) refor¢gam que:

A taxonomia de Bloom, embora formulada na década de 50, tem sido revisitada por
pesquisadores que reconhecem nela mais do que uma ferramenta para a avaliagdo do
processo ensino-aprendizagem, mas uma ferramenta util e eficaz noplanejamento e
implementagdo de aulas;, na organizacdo e criagdo de estratégias de
ensino.(GALHARDI; AZEVEDO, 2013, p. 241)

Para Ferraz e Belhot (2010, p.) a utilizagdo da taxonomia de Bloom apresenta- se como
um notoério instrumento para ser utilizado no contexto educacional, pois, tem colaborado
significativamente com os processos de estruturacdo, organizacdo e planejamento em
disciplinas, cursos ou modulos instrucionais. Os autores ainda acrescentam que, o que torna
a utilizacdo da Taxonomia de Bloom um instrumento adequado para ser utilizado, ¢ sua
constante atualizagcdo, que sempre leva os avangos estratégicos e tecnologicos incorporados

ao meio educacional em consideragao.

3 Trabalhos relacionados

No curso de Engenharia da Computacdo, em meio a sua literatura, existem
multiplos estudos que abordam, ndo somente conteudos exclusivos da area das ciéncias da
computagdo, mas, também, a inclusdo do PC em contextos educacionais. Um dos estudos
mais relevantes a respeito do PC, foi apresentado por Jeannette Wing (2006 p.), que
contribuiu amplamente para a expansao dos estudos sobre o assunto. Segundo a autora, os
conceitos computacionais podem ser utilizados para resolver problemas em diversas areas do
conhecimento, tornando-a uma habilidade essencial, tendo em vista as necessidades da atual
sociedade (WING, 20006).

Com base no levantamento tedrico para a produgdo da referente pesquisa,
analisamos varios estudos voltados, sobretudo para a maneira como sdo trabalhados os
conceitos ligados ao PC, em contextos educacionais do nivel basico de ensino de territorio
nacional. Julga-se importante focar em pesquisas nacionais, devido aos varios aspectos
econdmicos e sociais do Brasil, que apresentam especificidades educacionais
significativamente distintas das praticadas em outros paises.

Dentre as diversas pesquisas examinadas, o trabalho de Franga e Tedesco (2015)
reforca que o PC ¢ uma das habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes do século XXI.
No entanto, seu ensino ndo integra o curriculo escolar brasileiro, o que nos levou a apresentar

os desafios e oportunidades para o ensino do PC no Brasil.
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Brackmann (2017) apresentou pertinente contribuicdo para constru¢do da presente
dissertacdo, pois, em sua tese, intitulada “Desenvolvimento do pensamento computacional
através de atividades “desplugadas™ na educagdo basica”, o autor apresenta defini¢des,
beneficios, contradigdes entre outros aspectos sobre o PC. No trabalho em questdo os
estudos sdo inclinados, principalmente, para abordagens “desplugadas”, que, segundo o autor,
sdo aquelas “sem o uso de tecnologias, também conhecidas, na literatura, como
“Pensamento Computacional Desplugado” ou “Unplugged ” (BRACKMANN, 2017, 49). Com
base nos argumentos apresentados por Brackmann, foi possivel notar que existe uma lacuna
quanto a disponibilidade de metodologias de ensino que buscam possibilitar o
desenvolvimento do PC na educagdo basica. O autor entende que

se torna necessario o desenvolvimento de materiais ¢ abordagens no ensino do
Pensamento Computacional, para que as autoridades deem suporte aos futuros
professores, assim como também possam os gestores escolares disponibilizar uma

maior compreensao e apoio pelo tema e, imbuidos no mesmo intuito, aderir & proposta
de inserir o PC no curriculo escolar. BRACKMANN, 2017, p. 163)

Mestre (2017), em suas pesquisas, pautadas na relevancia da aplicagdo do PC na
educacgdo basica brasileira, expdeos conceitos do PC aplicados na educacdo formal e
informal, evidenciando a associagdo existente entre o PC e outras disciplinas curriculares. Em
sua dissertacdo, a autora propOe estratégias para resolucdo de problemas matematicos
mediante mapeamento entre as capacidades fundamentais da matematica e as habilidades
contempladas pelo desenvolvimento do PC.

Meira (2017) apresenta uma proposta metodoldgica com base em jogos e atividades
ludicas que buscam estimular o PC de alunos no ensino fundamental, ideia que converge com
os objetivos da vigente dissertagdo. Sua metodologia, executada para aplicacdo de
atividades, foi feita através de oficinas com um grupo de 34 alunos do 9° ano do ensino
fundamental. Em suas conclusdes Meira (2017) refor¢ca que as principais formas de
trabalhos correlatos futuros a sua pesquisa “sdo a utilizagdo de uma maior quantidade de
alunos, bem como a variagdo na faixa etaria e social, abrangendo os mais diversos publicos*
(MEIRA, 2017, 97).

Mestre (2017), em seu trabalho, exibe um modelo de avaliacdo genérico e
independente de uma linguagem de programacao visual (VPL). Em suas contribuic¢des, a
autora reforga que “a partir do modelo desenvolvido pode-se criar, sistematicamente,
novos analisadores de codigo para VPL baseada em blocos” (MESTRE,2017, 29). Voltado
aos objetivos da pesquisa em questiao, a maior contribui¢do veio pormeio da andlise quanto

ao estado da arte a respeito de métodos e abordagens para analisar e/ou avaliar os alunos
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quanto ao desenvolvimento do PC.

Além dos trabalhos supracitados, foram feitos outros resgates tedricos para a
construcdo da proposta da presente dissertagdo, que, em virtude dos limites de sua
estrutura, ndo poderdo ser exploradas aqui, neste capitulo, mas serao visitadas ao longo do

desenvolvimento da pesquisa.

A selecdo de leituras foi feita a partir dos seguintes critérios: trabalhos
desenvolvidos sobre o publico do nivel basico ou fundamental de ensino; publicados com

periodo maximo de 10 anos; e, em sua maioria, produzidos em territorio brasileiro.

4 Método B.Lesson para ensino de Pensamento Computacional

4.1 Sistema Lesson

A Lesson Escola de Inovacdo e Tecnologia ¢ uma empresa especializada em
tecnologia da educagdo, que trabalha em parceria com escolas desde 2011. Em 2018, voltando-
se para alunos da educacao Infantil (a partir de quatro anos) até as séries do Ensino Médio,
propds um sistema de ensino sobre nogdes de robotica, pensamento computacional, cultura
maker, comunicagao digital e empreendedorismo.

Segundo a empresa, no sistema de ensino Lesson “O aluno ¢ desafiado a entender o
processo de criagdo das novas tecnologias, sendo capaz de desenvolver projetos de sua autoria,
interdisciplinares e de forma colaborativa” (LESSON, 2019).

Os conceitos educacionais da Lesson sdo pautados nos conceitos de “educagao
4.0” onde a ideia ¢ “aprender fazendo”. Dessa forma, o sistema de ensino busca atender as
demandas educacionais em ambientes escolares de modo a acompanhar os desenvolvi-
mentos tecnologicos e sociais contemporaneos.

O termo Educagdo 4.0 ¢ usado para se referir ao modelo de ensino que busca atender
as demandas da chamada Industria 4.0, um ambiente cada vez mais tec-noldgico,

caracterizado pelo desenvolvimento da robotica, automacgdo, inteligéncia artificial e
linguagem computacional (LESSON, 2019)

Além dos conceitos de educacao 4.0, o sistema de ensino trabalha em parceria com as
escolas para atender as competéncias definidas pela Base Nacional Comum Curricu- lar
(BNCC), sobretudo no que se refere a comunicagdo e a cultura digital. Nesse sentido, a
Lesson apresenta um curriculo que explora as linguagens artisticas, matematicas e

cientificas, buscando agregar os conhecimentos de outras disciplinas do curriculo escolar.
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A metodologia de ensino praticado pelo Lesson, teve como base o STEAM (do inglés
Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) e o programa de Everyone Can Code.
Os contetidos lecionados durante as aulas sdo organizados em pilares que podem ser

analisados através da Tabela 5.

Tabela 5 - Pilares de ensino sistema Lesson

Pilar Caracteristicas

O letramento digital consiste na capacidade do

Letramento Digital | . .. | .
g individuoresponder de forma adequada as demandas

sociais que envolvam recursos tecnologicos e digitais.

O letramento cognitivo permite que o aluno

compreenda os conceitos de inteligéncia artificial e de

Letramento . . .
aprendizado das maquinas, sendo capaz de integrar
Cognitivo .

plataformas e desenvolverprojetos.

A cultura maker ¢ a cultura do “fa¢a vocé mesmo”,
Cultura Maker S, .
baseada noprincipio de que todos podem criar,
modificar ou consertar objetos com as proprias maos.
Essa competéncia estimula a criatividade, o trabalho

em equipe e a sustentabilidade.

A fim de otimizar o aprendizado, o ensino hibrido
propde praticas que integram o ambiente online e
presencial. Nesse modelo de ensino, o on-line e o off-
Ensino Hibrido . . <
line se complementam, integrando educagao e
tecnologia. O ensino hibrido potencializa o interesse

pelo aprendizado e permite que cadaaluno aprenda no

seu ritmo.
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Permite que os alunos busquem enxergar, nos desafios
Empreendedorismo ) N . ~
eproblemas, oportunidades de criagdo ou inovagao para
e Negocios digitais .
o mercado. Dessa forma, o pensamento critico e

criativo € reforcado, a fim de estimular a capacidade de

decisdo e adaptacao dos alunos.

Fonte: lessoneducation.com

No contexto educacional fundamental, para tornar a tecnologia acessivel a idade
escolar, o contetido ¢é trabalhado de forma ludica e contextualizada. O conteiddo ministrado
inclui aulas de robotica, automagao, realidade virtual e realidade aumentada, programacao de

jogos, aplicativos e cultura maker. A empresa reforga que o uso dessas tecnologias sefazem

necessarias devido ao

surgimento de novas midias, a expansdo da internet e a inteligéncia das maqui-nas
exigem que o desenvolvimento de novas habilidades e ferramentas digitais sejam
incorporados cada vez mais cedo a vida do homem, comegando desde o ensino
escolar basico.(LESSON, 2019)

Outra caracteristica do método sdo as salas de aula, com um ambiente diferenciado,

leve e participativo, conforme apresentado na Figura 6.

Y
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Figura 6 Sala de aula sistema Lesson Fonte: lessoneducation.com

Ressalta-se que estas salas de aula sdo apenas um passo para alcangar o objetivo do

sistema: tornar os alunos autores e protagonistas no processo de aprendizagem.
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4.2 Meétodo B.Lesson

Com a preocupacgao do sistema Lesson em continuar sendo inovador e competitivo
perante as exigéncias do mercado, surgiu a necessidade de criar um método proprio, adaptado
a realidade nacional, para aplicagcdo dos conceitos de pensamento computacional (conteudo o
qual se encontra presente no pilar de Letramento Digital). Sendo assim, essa se¢do
apresenta o método desenvolvido com o proposito de sanar tal necessidade.

O método B.Lesson ¢ apresentado no esquema da Figura 7, onde € possivel inferir
que, assim como na taxonomia de Bloom, cada etapaé fortemente dependente da execucao
da etapa anterior. Os conceitos de tais etapas sdo relacionados aos niveis da taxonomia de

Bloom e podem ser analisados por meio daTabela 6.

Dafimicdes e : - Escrita de
Digrio

Figura 9 Método B. Lesson Fonte: Elaborado pelo autor.

Como pré-requisitos para aplicacdo do método B.Lesson, se fez necessaria a execu-

¢ao de duas tarefas:

. A primeira foi organizar os alunos em turmas digitais. Neste caso, a
ferramenta utilizada foi o Google ClassRoom, tendo em vista que uma das condi¢des do
método € que os alunostenham a possibilidade de usufruir das atividades de maneita
hibrida.

. A segunda tarefa foi aplicagdo de uma “Aula Zero”, tendo como base o
programa de ensino de Everyone Can Code (ECC), onde ocorreu um momento de
reconhecimento ¢ nivelamento dos conhecimentos dos alunos a respeito dos termos
(Abstracdo, Algoritmos, Decomposi¢ao, Reconhecimento de Padrdes etc). Tal processo foi
realizadoatravés de perguntas objetivas como, por exemplo: O que ¢ programar? O que ¢

um comando? Vocé sabe o que ¢ abstracdo?, entre outras, feitas de forma verbal.

O objetivo dessas atividades de pré-requisito foi averiguar quais conceitos os
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alunos ja tinham conhecimento e como os compreendiam.
Logo ap6s a aula zero, foram iniciadas as aulas seguindo o método B.Lesson. Mediante
a analise da Tabela 6, ¢ possivel identificar as etapas e os procedimentos relacionados a cada

nivel cognitivo da taxonomia de Bloom proposto pelo método.

Tabela 6 - Relagdo das etapas e procedimentos sobre a perspectiva da taxonomia de

Bloom
Atividades desenvolvidas [Nivel da taxonomia de Bloom
ETAPA ) . ,
pelo método original/atualizado
1 Defini¢des e Conceitos Conhecimento/ Lembrar
2 |Correspondéncia Cotidiana Compreensdo / Entender
3 |Atividades Objetivas Aplicagdo / Aplicar
4 | Praticar Analise / Analisar
5 | Escrita de Diario Sintese / Sintetizar
6 |Avaliacdo de Avaliacdo / Criar
Conhecimento

Fonte: desenvolvido pelo autor com base na taxonomia de Bloom

Dentre os conceitos trabalhados no desenvolvimento do PC, foram selecionadas as
habilidades de reconhecimento de padrdes, loops, algoritmos, composi¢ao, decomposicao,
abstracdo e depuracdo. Essas habilidades foram selecionadas com base na experiéncia de
outras iniciativas voltadas ao desenvolvimento do PC como, por exemplo, o curriculo de
tecnologia e computacdo do CIEB, o programa “Seja Incrivel Na Internet” uma parceria
entre Google, o Net Safety Collaborative e o Internet Keep Safe Coalition e curriculos de

desenvolvimento de programacdo de computadores como da Code.Org e ECC.

O método B.Lesson possui 7 etapas, cada uma com procedimentos especificos. Na
primeira etapa, de Defini¢des e Conceito, assim como em todas as outras, cada habilidade
foi trabalhada em capitulos. A Figura 9, por exemplo, apresenta o capitulo de abs- tracdo. Nesse

primeiro estagio foram apresentados, através de didlogos em forma de historia, os conceitos
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basicos sobre cada habilidade. Ademais, a fase em questdo ¢ caracterizada pela retratacao
ludica de conceitos, na qual foram criadas uma série de personagens. Uma das hipoteses era
de que a interacdo dos personagens, em meio as explicacdes didaticas dos assuntos,
promoveria maior engajamento dos alunos na leitura dos conteudos. Segundo o sistema
Lesson :
Com personagens inéditos inseridos no material de acompanhamento das aulas,o
conhecimento ¢ apresentado de forma dialégic, adequada a idade do aluno e
contextualizada com outras matérias. Ada, Kael e Ektro foram inspirados no universo

da robdtica e da programagdo e vao tornar a tecnologia mais acessivel eenvolvente!
(LESSON, 2019, p.)

A hipotese levantada a respeito do uso de historias ludicas, para explicagdo de
assuntos, pode ser comprovada, pois, no decorrer das aulas, muitos alunos se imaginaram
sendo um dos personagens, enquanto outros utilizavam-os como inspiracao para desenhos,
como demonstra a Figura 8. Portanto, foi perceptivel que o vinculo emocional dos alunos
para com as personagens era de tal forma, que aguardavam ansiosos o momento da leitura

dos capitulos, para saber quais novas aventuras surgiriam.

Figura 10 Retratagdo feita por aluno dos
personagens do sistema ensino Lesson
Fonte: elaborada pelo autor.

Na segunda etapa, de Correspondéncia Cotidiana, tendo como exemplo a Figura 10,
referente ao nivel de “compreensao/entender” da taxonomia de Bloom, foram apresentados
casos com analogias sobre os assuntos trabalhados. O objetivo dessa etapa foi demonstrar
como o0s conceitos poderiam ser relacionados as atividades do cotidiano. Dessa forma, o intuito
das atividades foi elucidar analogamente, como os conceitos computacionais estdo presentes

em varios locais. Na aula sobre composi¢ao, por exemplo, foi feita uma analogia sobre a
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formacao de grupos, buscando explicar que esses “Times” eram uma composi¢ao de varios
herois, assim como um grande programa de computador que ¢ formado por varias fungdes.
Desse modo, cada herdéi, assim como as fungdes computacionais, tém tarefas especificas

para serem executadas a fim de cumprir uma missao maior.

ahatracho  significa . idenbifices
a5 semethanat entie Mens pas
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Figura 11 Capitulo de introdug@o a habilidade de
abstragdo Fonte: Lesson (2021)
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Figura 14 Analogia sobre os conceitos de
composi¢do na computacdo Fonte: Lesson
(2021)

Na terceira etapa, de Atividades Objetivas, foram propostas, conforme
apresentado na Figura 11, atividades com finalidade de ampliar debates sobre contetidos
trabalhados em aula. Parte das li¢des eram feitas em sala de aula, virtual ou fisica, com o
professor, enquanto a outra parte era realizada em casa, de forma autbnoma ou com suporte
dos pais. Em seguida, eram realizadas as corre¢des colaborativas, configurando, assim, o

ensino em modelo hibrido.
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Figura 15 Aula sobre loops Fonte: Lesson (2021)

A quarta etapa, de Praticar, apresentada nas Figuras 12 e 13, foi dividida em duas
sub-rotinas. Neste sentido, na primeira, voltando-se para as atividades desplugadas,
buscou-se demonstrar como o PC esta presente no cotidiano, independente da utilizagdo de
recursos eletronicos. A Figura 12 retrata esta pratica, onde foi proposto aos alunos construir
um algoritmosimples para montar um sanduiche. Em tal exercicio os alunos passavam os
comandos para o professor, que os executava sempre de forma ldégica, assim como os

computadores fazem.

Através desta experiéncia, ap0Os varias tentativas e erros, foi possivel ter éxito na
atividade, bem como direcionar a visdo dos alunos para a necessidade de se passar as
instru¢des de forma bem especifica, pois, quanto mais claras e especificasas ordens, mais

facil de se chegar ao objetivo desejado.
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Figura 16 Aula desplugada sobre algoritmos Fonte:
elaborada pelo autor.

Na segunda rotina da etapa 4, os alunos acessaram a plataforma CodeSpark
Academy (na qual o professor previamente ja os havia cadastrado). Esta plataforma ¢ uma
ferramenta que faz uso de jogos sérios e busca auxiliar criangas, a partir de 5 anos, a aprender
conceitos sobre programacao e PC, valendo-se de 3 modulos principais: Quebra-cabecas;
Criar; Explorar (CODESPARK, 2020). Em meio as atividades, os alunos guiavam os
personagens apelidados de Foos, nabusca de solugdes para os desafios propostos em cada
fase.

Por meio dos jogos na plataforma CodeSpark Academy os alunos colocaram em
pratica conceitos abordados durante as aulas de PC, como, por exemplo, exposto na Figura
13, onde os alunos tinham que utilizar uma sequéncia de comandos limitados paraque a
personagem “Val” pudesse resgatar todos os objetivos da fase. Em meio a essa atividade,
foi notavel o nivel de interagdo dos alunos, pois, em certos momentos da aula, assumiram o
controle de sua apresentagdo. Por conseguinte, espelhavam seusdispositivos no Google Meet

e demonstravam as solugdes desenvolvidas de forma pratica.
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Outro ponto importante a se ressaltar nessa etapa se da pelo fato de que, mesmo de
forma remota, os alunos conseguiram desenvolver habilidades colaborativas relevantes, visto
que, quando um determinado aluno ndo conseguia resolver certo desafio, ou, resolvia

parcialmente, os companheiros de turma contribuiam com dicas e solugdes diversas.

Figura 17 Atividade desenvolvida por alunos na plataforma CodeSpark Fonte: elaborada pelo
autor

Para o professor a plataforma CodeSpark disponibiliza relatorios de desempenho
individual dos alunos, conforme exposto na Figura 14. Por meio dos relatdrios € possivel
realizar intervencdes mais precisas no que se refere a assimilacdo dos conceitos propostos aos

alunos.

Figura 18 Relatorio individual aluno Fonte: Screenshot elaborada
pelo autor

A quinta etapa, de Escrita de Didrio, corresponde ao final de um capitulo no material
didatico do sistema Lesson. Nesse momento, os alunos foram incentivados a escrever e/ou
desenhar, em formato do género textual diario, relatos dos conteudos que aprenderam ao
longo das aulas. A figura 15, por exemplo, apresenta um texto em que o(a) aluno(a) relata
sua compreensao sobre abstracdo. Ademais, € possivel analisar que os alunos conseguiram

fazer analogias sobre os conceitos centrais do PC, apresentando exemplos proprios a
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respeito das habilidades trabalhadas durante as aulas.

: " : ) AL
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Figura 19 Diario sobre abstragdo desenvolvida por aluno Exemplo 2 Fonte:
elaborada pelo autor

A figura 16 apresenta, outro diario, de um aluno(a) da mesma turma do apresentado
na figura anterior. Com a andlise entre as Figuras 15 e 16, é possivel observar que cada
aluno conseguiu apresentar diferentes contextos a respeito da utilizacdo dos conceitos de

abstrag¢ao no seu dia a dia.

Figura 20 Diario sobre abstragdo desenvolvida por aluno Exemplo 1 Fonte:
elaborada pelo autor
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Na sexta etapa, Avaliacdo do Conhecimento, como apresentado na Figura 17, os
alunos foram avaliados através dos relatérios de progresso individual na plataforma
CodeSpark, o que tornou possivel identificar de forma especifica as dificuldades de cada

aluno.

stisdans (215)
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Figura 21 Relatorio dos alunos no componente
estruturas de repeticdo Fonte: Screenchot produzida
pelo autor

Por meio da Figura 17, ¢é possivel analisar, em “estruturas de repeti¢ao”, o
desempenho de uma das turmas envolvidas na presente pesquisa. O relatério em questao
serviu de base para a identificacdo de alunos com maiores dificuldades, visando sua recuperacao
através de atividades de reforco. Além das atividades de resolugdo de puzzles, na plataforma
CodeSpark, os alunos também eram incentivados a desenvolverem seus proprios desafios

através das opcdes “Criar Jogo™ e “Criar Historia”, tal como a figura 18 o explicita:

O 0 Mrus PROJITOS

L R R

= =

Figura 22 Atividades desenvolvidas no modulo de
criagdo na plataforma CodeSpark Fonte: Screenshot
elaborada pelo autor

Desse modo, € possivel inferir que o engajamento dos alunos foi proveitoso, tendo
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em vista a quantidade de projetos criados e compartilhados dentro da propria plataforma,

que ja possui mecanismos internos tanto de criacdo quanto de divulgagao.

5 Aplica¢io e analise do método B.Lesson

Os dados para essa pesquisa foram levantados durante dois bimestres, sendo, o
primeiro, composto pelos meses de fevereiro e margo e o segundo pelos mesesde abril e
maio.

No primeiro momento foram analisados os dados dos questionarios, de cunho
quantitativo, construidos na plataforma Google forms (Anexo I). Contudo, ndo serdao
apresentados, aqui, todos os questionarios, em razao do objetivo da pesquisa estar voltado
para a validacdo do método, e, do reconhecimento dos direitos sobre propriedade
intelectual e informacgdes de contetido sensivel. Neste sentido, a pesquisa restringe-se, com
autorizacao prévia do sistema de ensino Lesson, somente a demonstracdo do formularo
respondido pela turma do 5° ano, dada através de sorteio.

No segundo momento foram analisados dados qualitativos, considerando o compro-
metimento dos alunos nas entregas das atividades propostas nas plataformas e ferramentas de
auxilio.

Apds dois meses com aulas seguindo o método demonstrado na presente disser-
tacdo, foram desenvolvidos, em forma de avaliagdo bimestral, para todas as turmas,
formularios com questdes objetivas e voltadas as habilidades do PC trabalhadas durante as
aulas. Os formulérios foram respondidos por um total de 129 alunos, distribuidos em seis
turmas, conforme apresentado na Tabela 7.

Tabela 7 - Distribui¢do de turmas e alunos participantes da pesquisa no 1° bimestre

ALUNOS QUE TOTAL DE
TURMA ,
RESPONDERAM OFORMULARIO ALUNOS NATURMA
2 ano A 26 26
3ano A 22 23
3ano B 24 25
4 ano A 15 19

4 ano B 16 16
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5 ano A 26 26

Participantes : 129; Nao participantes: 6; Total alunos: 135.

Elaborada pelo autor.

Por meio dos questionarios, foi possivel verificar o grau de assimila¢ao dos contetidos
por parte dos alunos, bem como a percepgao sobre o grau de comprometimento das turmas

em responder as atividades propostas.

Na turma do segundo ano, inicialmente, buscou-se compreender o nivel de
maturidade dos alunos. Dessa forma, as perguntas foram, em sua maioria, voltada aos
conceitos basicos de algoritmos, como, por exemplo: O que ¢ uma sequéncia? O que sao
algoritmos? O que sdo loops?

Na figura 19 apresenta-se um grafico que demonstra os indices de desempenho da
turma do 2° ano, com alcance da média 7.2 em um questionario com valor maxido de 8.0, o que

revela aproveitamento formidavel.

hediano Medlana intervalno
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Figura 23 Estatisticas do formulario turma do 2° ano Fonte: Screenshot Google forms, elaborada pelo autor.

A avaliacdo do 3° ano foi destinada para duas turmas: A e B. Apds andlise dos
resultados, constatou-se que, assim como na turma do 2° ano, o indice de acertos foi considerado
formidavel, pois, a média da turma do 3° A foi de 5.3 de um total méximo alcangével de 6.0,

enquanto o 3° ano B atingiu a média de 5.57. Conforme os graficos apresentados nas figuras
20e21:
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Figura 24 Estatisticas do formulario turma do 3°ano A Fonte: Screenshot Google forms, elaborada pelo autor.

Figura 25 Estatisticas do formulario turma do 3°ano B Fonte: Screenshot Google forms, elaborada pelo autor.Figura 26
Estatisticas do formulario turma do 3°ano A Fonte: Screenshot Google forms, elaborada pelo autor.
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No 4° ano também foram analisadas duas turmas: A e B. Quanto ao desempenho, a
Figura 27 Estatisticas do formulario turma do 3°ano B Fonte: Screenshot Google forms, elaborada pelo autor.

Figura 28 Estatisticas do formulario turma do 4°ano A Fonte: Screenshot Google forms, produzida pelo autor.Figura 29
Estatisticas do formulario turma do 3°ano B Fonte: Screenshot Google forms, elaborada pelo autor.

média da turma do 4° A foi de 7.56 de um total alcangavel de 8.0, conforme demonstra o

grafico da figura 22:
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Figura 30 Estatisticas do formulario turma do 4°ano A Fonte: Screenshot Google forms, produzida pelo autor.

A turma do 4° B, por sua vez, alcancou a média de 6.9. Destaca-se, assim, no
caso da turma em questdo, o intervalo entre as notas, de modo a validar os dados do
formulario daturma do 4°(b), foi efetuado o calculo de desvio padrao de 2.518, conforme
apresentado na Figura 23. Tal desvio se comporta dentro dos padrdes, segundo Oliveira
(2019):

Um desvio padrdo grande significa que os valores amostrais estdo bem distribuidos em
torno da média, enquanto que um desvio padrio pequeno indica que eles estdo

condensados proximos da média. Em poucas palavras, quanto menor o desvio padrao,
mais homogénea ¢ a amostra.(OLIVEIRA, 2019).
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Figura 31 Célculo de desvio padrdo
Fonte: www.google.com.
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Sobre a dispersdo de dados da turma do 4° ano B, embora diferentes variaveis
possam explicar essa diferenca, a presente pesquisa levanta a hidtese de que boa parte dos
dias das aulas direcionadas a esta turma cairam em feriados e pontos facultativos,

influenciando no rendimento de alguns alunos, conforme pode ser visto no grafico apresentado

na Figura 24.
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Figura 32 Estatisticas do formulario turma do 4° ano B Fonte: Screenshot Google forms, elaborada pelo autor.

Dentre as turmas de ensino fundamental I, a ultima a ser analisada foi do 5° ano,
onde os resultados do formulério sdo apresentados no grafico que compoe a figura 25. Com
26 respostas, amédia geral da turma ficou em 5.26, de um total de alcancavel de 6.0, que
configura bom aproveitamento. Destaca-se, ainda, que, no formulario, apenas dois alunos
erraram mais de uma questao.
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Figura 33 Estatisticas do formulario turma do 5° ano Fonte: Screenshot Google forms, elaborada pelo autor
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Apos analise sobre o primeiro bimestre, foi perceptivel que o método proposto nesta
dissertacao se apresenta coerente diante da necessidade de métodos para o ensino do PC
(MEIRA, 2017, p.).

No segundo momento de avaliacdes, em que se contemplou um conjunto de
habilidades trabalhado no segundo bimestre, foi proposto aos alunos o curriculo da plataforma
Interland, uma colaboracdo entre o Google, o Net Safety Collaborative e o Internet Keep
Safe Coalition (KeepSafe.org). “Este recurso faz parte do Seja Incrivel Na Internet, um
programa multifacetado, projetado para ensinar as criangas as habilidades necessarias para
que elas ajam com seguranga e sejam inteligentes na Internet” (GOOGLE, 2019). Essa proposta
educacional apresentada na figura 26, ¢ formada por cinco topicos voltados aos

fundamentos da cidadania e seguranga digital, sendo eles:

. Compartilhe com cuidado (Seja Inteligente na Internet)
. Nao caia em armadilhas (Fique Atento na Internet)
. Proteja seus segredos (Seja Forte na Internet)

. E legal ser gentil (Seja Gentil na Internet)

. Na duavida, fale com alguém (Seja Corajoso na Internet)

Figura 34 Programa Seja Incrivel Na Internet Fonte: Screenshot produzida pelo autor.
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Apos dois meses de aulas expositivas acerca dos conceitos, os alunos foram desafiados
a conseguirem os certificados referente a cada uma das habilidades por meio do jogo
Interland. Apo6s obter os certificados, anexaram-os em uma atividade na turma do

Classroom. A tabela 8§ demonstra a quantidade de certificados entregues por turma.

Tabela 8 - Certificados entregues por turma

Turma Certificado Objetivo Entregas

Combater comportamentos de
2°ano A Seja Gentil 26
Cyberbullying

Esta licao se aplica a todas as

interagdes digitais: quando as

3°ano A criangas encontram algo A23

. . uestionavel, elas precisam se sentir a
3°ano B Seja Corajoso d ’ p B 25
vontadepara conversar com um

adulto de confianca

Mostrar as criangas que, na Internet,

as pessoas e situagdes nem sempre
4°ano A p ¢ P A19

Fique Atento na sdo 0 que parecem. Saber identificar

4° ano B B 16

Internet o que ¢ real ou falso¢ fundamental

para a seguranga on-line.

Proteger informagdes valiosas ajuda as
criancasa evitar danos a dispositivos e
5°ano A Seja forte nalnternet  |nroblemas com areputagdo e seus 26

relacionamentos.

Fonte: elaborada pelo autor.

Todos os alunos conseguiram obter os certificados dentro do prazo proposto. A
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figura 27 demonstra, como exemplo, uma screenshot da turma do 5° ano na plataforma
Classroom. Nessa etapa foi possivel verificar o comprometimento dos alunos com a atividade,
pois, boa parte realizou além do solicitado, e acabou conseguindo todos os certificados dos
fundamentos da cidadania e seguranca digital. Tal solicitude lhes garantiu o certificado de

“Incrivel na Internet”, obtido somente ap6s concluir todo o programa Inter.
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Figura 35 Lista de atividades entregues no Classroom Fonte: screenshot elaborada pelo autor.

Acredita-se que, por ser um jogo, os alunos encararam a atividade no /nterland como
algo divertido, aumentando, assim, o nivel de comprometimento e engajamento.

Com base na pesquisa desenvolvida, ¢ possivel verificar, portanto, quanto aos critérios
quantitativos, que o desempenho apresentado pelos alunos foi considerado expressivamente
formidavel, tendo em vista as médias apresentadas pelas turmas ap6s as avaliagdes do primeiro
bimestre. Quanto a abordagem qualitativa da pesquisa, os resultados se apresentam como
excelentes, levando em consideragdo o engajamento dos alunos na obtencdo e entrega de
certificados do Interland.

Em sintese, com base nos dados avaliados, nota-se que o método B.Lesson, se

apresenta como uma estratégia valida e possivel no contexto educacional bésico do Brasil.

6 Conclusao



57

Apds avaliagdo do método B.Lesson, conclui-se que, entre as etapas trabalhadas,
cada uma apresentou resultados relevantes quanto ao ensino do PC em territoério nacional.
Percebemos, neste sentido, que quando os conceitos computacionais sdo apresentados de forma
ludica, como, por exemplo, em forma de quadrinhos, os alunos, passam a recordar melhor e
criar representacoes proprias sobre tais conceitos.

Ademais, quando os alunos efetuam analogias com atividades do seu cotidiano, a
capacidade de compreensdo se torna mais significativa. Dessa forma eles conseguem
descrever e identificar de maneira mais adequada os conceitos trabalhados nessa etapa.

No que diz respeito ao ponto de fixagao de contetido, os alunos colocaram a prova
os conhecimentos tedricos de forma colaborativa, promovendo interagdo, capacidades
socioemocionais € argumentativas.

Em determinada etapa os alunos se demonstraram altamente engajados, tanto pelo
uso de solugdes digitais quanto nas atividades desplugadas, levando a conclusdo de que,
mesmo sem o uso de computadores, ainda ¢ possivel criar e desenvolver estratégias para
aplicacdo deconceitos do PC, sem grandes frustragdes.

A escrita dos didrios apresentou-se como uma estratégia assertiva, tendo em vista
que os alunos conseguiram resumir 0s conceitos e, até mesmo, propor exemplos proprios
sobre os temas trabalhados.

Adiante, foi notavel o envolvimento dos alunos com o processo, tendo em vistao
desempenho individual na plataforma Code Spark e nas obten¢des dos certificados do
programa Interland.

Com base no estudo, entende-se que uma rotina de aulas regulares de ensino do
pensamento computacional é uma iniciativa possivel. E importante ressaltar que o uso de
ferramentas digitais torna o momento de analise mais interessante perante a visdo dosalunos.
Porém, quando planejadas corretamente, atividades desplugadas promovem tantoou mais
engajamento por parte dos alunos em meio as atividades. Outro ponto importante afrisar, ¢
que, antes de iniciar com o ensino do PC, se faz necessario um nivelamento préviocom
conceitos basicos sobre essa habilidade para cada nivel de conhecimento, buscando,assim,
apresentar conceitos e exemplos significativos ao contexto de cada nivel de ensino.

Sobre a aplicabilidade do método B.Lesson, foi possivel que o mesmo pode ser
empregado em modelos hibridos, remoto e presencial, sem grandes alteragdes no desempenho
final dos alunos.

Por fim, aponta-se que, para que os conceitos sejam explicados de maneira primorosa,
¢ necessario um profissional com conhecimento adequado sobre os termos

computacionais, tendo em vista sua complexidade. Em contrapartida, se o profissional ndo
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possuir plena propriedade do assunto, pode-se encontrar, neste aspecto, uma barreira inicial

na aplicagdao do método.

7 Trabalhos futuros

Como perspectivas futuras propdem-se, portanto:

Levantamento sobre as habilidades trabalhadas por nivel de ensino e identificacao de

habilidades diretamente ligadas aos conceitos trabalhos por nivel de ensino;
Andlise do ensino do pensamento computacional através da robdtica educacional;

Estudo da relacdo entre o desempenho dos alunos antes e depois das aulas de pensa

mento computacional em comparagdo ao seu desempenho em outras matérias;

Analise do contexto educacional fundamental II, e verificacdo dosresultados nesses

niveis de ensino enquanto equiparados ao contexto do fundamental I.
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