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PREFACIO

Rubem Alves, ao provocar-nos se a escola é lugar que da asas ou se é gaiola do
sujeito que aprende, ajuda-nos a desvendar o que este importante livro, denominado O
Pensamento Computacionalcomo Conteudo Curricularda Educacao Basica: umaexperiéncia
pratica, tdo bem escrito por Estela Aparecida Oliveira Vieira, pretende apresentar.

Ao ler esta obra, o/a leitor/a é convidado a refletir sobre o papel transformador
da educacdo em tempos de revolucdo digital. E interessante pensar sobre conceitos no
contexto tecnoldégico digital, pois vem-nos a mente que o sentido histérico da revolucao é
de transformacao, de mudancas de paradigmas. Ao retomar Rubem Alves, ficamos tentados
a refletir se os discursos aparentemente revolucionarios nao seriam formas de manter
estudantes e professores em uma estrutura conservadora, limitadora de pensamentos
diversos e singulares.

Esta obra, de tom académico e ao mesmo tempo pessoal, nasce do compromisso
da autora em dar asas as escolas, conectando o ensino as demandas tecnoldgicas e sociais
do século XXI de forma inovadora e humanista.

Convido o/a leitor/a a voar comigo pelos capitulos da obra, para que possamos
compreender os percursos trilhados por Estela, para nos apresentar suas concepcdes
libertadoras na interlocucdao entre tecnologias digitais e Educa¢cao. Tomo a liberdade
de chama-la pelo primeiro nome, uma vez que seu livro se caracteriza por criar uma
intimidade potente entre o leitor e a autora. Ao ler esta obra nao nos deparamos
apenas com uma pesquisadora, uma académica, mas com uma professora que
conhece os desafios de uma escola publica brasileira e que nos convida a conversa
para debatermos, coletivamente, possibilidades para o ensino e a aprendizagem na
sociedade contemporanea.

O primeiro capitulo se apresenta como uma introducao e contextualizacdo do
cendrio contemporaneo em que as Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao
(TDIC) permeiam todos os aspectos da vida. Somos lembrados de que as condutas sociais,
culturais e econdmicas hoje estao indissociavelmente influenciadas pelo digital. Uma
pergunta que mobiliza a autora é: e as escolas nesse contexto? A introducdo delineia a
necessidade urgente de repensar a educacao diante da chamada Educacdao 4.0, que
preconiza a integracao de estratégias pedagdgicas inovadoras, aprendizagem ativa e
metodologias orientadas a projetos e problemas.

Esse panorama inicial fundamenta o argumento central do livro: é preciso preparar
as novas geracdes para um futuro altamente tecnoldgico, desenvolvendo habilidades como
pensamento critico, criatividade e resolugdao de problemas. O pensamento computacional
desponta como elemento-chave nessa preparacgado. Assim, o capitulo introdutério apresenta
a proposta do trabalho e antecipa sua contribuicdo: experimentar formas de incorporar o
pensamento computacional ao curriculo de maneira significativa, interdisciplinar e alinhada
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a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), formando estudantes capazes de criar solucdes
inovadoras em um mundo cada vez mais digital.

Seguindo essa motivacao, o Capitulo 2 — Projeto Mao na Massa discorre sobre a
géneseeosfundamentosdaexperiéncia praticadesenvolvida pelaautora. Neste capitulo
o leitor tem o prazer de conhecer o Laboratdrio de Praticas Pedagdgicas Inovadoras
(LPPI) da Universidade Federal de Lavras (UFLA) e a concepcdo do espaco denominado
e-Lab UFLA, voltado a acdes maker interdisciplinares para o Ensino Fundamental.
E importante destacar que tal iniciativa fortalece as relagdes entre Universidade
publica e a escola publica, com vistas e construir bases epistemolégicas e empiricas
gue envolvam os saberes cientificos e os saberes dos sujeitos que experimentam as
tecnologias cotidianamente.

Com um tom reflexivo, os autores relatam como, inspirados pela filosofia “Faca
Vocé Mesmo” do movimento Maker e pelas ideias de Seymour Papert, conceberam um
ambiente de aprendizagem mao na massa onde o estudante é protagonista.

Sao discutidas as estratégias pedagogicas ativas adotadas e a importancia da
participacao dos alunos na construg¢ao do conhecimento.

E particularmente interessante notar os desafios enfrentados e as solucdes criativas
encontradas pela equipe — como a mobilizacdo de recursos limitados por meio de rifas e
colaboragdes para adquirir materiais (kits Arduino, impressora 3D etc.) — evidenciando o
carater realista e aplicavel da experiéncia.

Ao final do capitulo, fica claro ao leitor que o “Projeto Mdao na Massa” ndo é apenas
uma ideia, mas uma iniciativa estruturada, cuidadosamente planejada para integrar
tecnologias ao cotidiano escolar de forma ludica, colaborativa e alinhada ao curriculo.

No capitulo seguinte, o terceiro, a autoraamplia o panorama para situar sua pesquisa
no contexto de outras iniciativas e referéncias tedricas sobre o ensino de computacao
na escola. Este capitulo funciona como uma robusta revisao de literatura e de politicas
educacionais relacionadas ao tema.

Este é um capitulo norteador dos aspectos politicos e conceituais, que envolvem,
inclusive as diretrizes curriculares propostas pela Sociedade Brasileira de Computacao
(SBC) e as recentes alteracdes na BNCC que discorrem sobre Pensamento Computacional
como conteudo curricular.

Importante destacar que nao se discute apenas o contexto brasileiro, mas o leitor
é convidado a conhecer experiéncias internacionais de incorporacao do pensamento
computacional nos curriculos escolares

Um outro mérito importante do capitulo e do livro como um todo, obviamente, é
problematizar continuamente as relagdes entre a pesquisa educacional e as praticas. Isso
nos leva as leituras e interpretacdes da autora sobre as os distanciamentos que existem
em propostas pedagodgicas, cujo acompanhamento de pesquisa educacional nem sempre
é realizado.
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Essaanalise critica reforga a originalidade e importancia da experiéncia pratica relatada
no livro, que busca justamente preencher parte dessa lacuna ao investigar e documentar um
caso concreto de aplicagdo do pensamento computacional na Educacgao Basica.

Com a fundamentacao tedrica e contextual estabelecida, o Capitulo 4 nos conduz
ao cerne da experiéncia pratica desenvolvida — é onde o leitor “coloca a mao na massa” e
viaja no percurso trilhado pela autora.

Iniciado com uma discussao sobre metodologias ativas e protagonismo estudantil,
o capitulo detalha como o curso piloto foi organizado e implementado no e-Lab UFLA.
E apresentado o rol de projetos-desafios elaborados pela equipe, que compuseram um
"menu de opgdes” de atividades oferecidas aos estudantes durante o curso. Essa forma
de organizar o contelddo em desafios dd aos alunos autonomia na escolha e os motiva
a enfrentar problemas de forma criativa e colaborativa, aspecto ressaltado como um
diferencial pedagdgico.

Einteressante destacar que, mesmo se tratando de uma obraacadémica, alinguagem
utilizada pela autora é voltada para a ampliacao da divulgacao cientifica para um publico
amplo. O texto, de forma geral, possui linguagem acessivel que o torna extremamente
importante como referéncia para educadores de todos os niveis escolares.

E notdvel que o capitulo ndo apenas relata o que foi feito, mas também analisa
pedagogicamente cada estratégia, discutindo porque tais atividades fomentam o
pensamento computacional e outras competéncias (como trabalho em equipe, resolucao
de problemas do mundo real, criatividade, etc.). O texto transmite um entusiasmo quase
palpavel dos autores ao descreverem os momentos “mao na massa” — podemos imaginar
os estudantes montando circuitos, programando seus primeiros jogos, vibrando com
descobertas — ao mesmo tempo em que mantém o rigor de avaliar continuamente o
processo de aprendizagem.

Em suma, este capitulo demonstra as possibilidades de integrar o pensamento
computacional ao curriculo de forma pratica, com criatividade e metodologia, servindo
como inspiracao direta para professores que queiram replicar essas ideias em suas salas
de aula.

Por fim, apesar do livro ter como eixo norteador analises e discussdes tedrico-
empiricas, € no capitulo 5 que vamos encontrar as reflexdes mais aprofundadas, fechando
o ciclo pesquisa-acao proposto no livro.

Nao desejotirar o prazer pelaleitura, motivo pelo qual ndo adianto muito os achados
da pesquisadora. Considero que a maior riqueza deste prefacio consiste em mostrar ao
leitor que é um livro que vale muito a pena conhecer, problematizar e compartilhar. Posso
adiantar que os resultados sao surpreendentes e demonstram o cuidado e a dedicacao da
Estela a este trabalho.

Ao ler esta obra, fica evidente o carater inovador e relevante da experiéncia
documentada por Estela. Inovador, porque alia de forma concreta dois campos ainda
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pouco integrados na pratica: a cultura maker/educagdo mao na massa e o curriculo formal
de educacgao basica, incorporando computacao de maneira transversal. Relevante, porque
responde diretamente a uma demanda atual da educagao brasileira — a implementacao
do Pensamento Computacional conforme previsto na BNCC — oferecendo um caso real,
detalhado e analisado que pode servir de referéncia para outras escolas e pesquisas.

Ousaria dizer que poucos trabalhos conseguem mostrar tao de perto o “chdo da
escola” como o livro de Estela. Nesta obra vemos ndo sé os acertos e potencialidades, mas
também as dificuldades e como elas foram superadas ou contornadas. Essa honestidade
e riqueza de detalhes tornam a leitura valiosa tanto para pesquisadores quanto para
professores praticantes.

Convido, portanto, o leitor a adentrar as paginas deste livro com espirito curioso
e mente aberta. Ao percorrer os capitulos, sera possivel vivenciar a trajetdria de Estela e
dos demais envolvidos, em uma construcao de novas formas de aprender (e de ensinar)
— mais conectada, significativa e criativa. Prepare-se para encontrar salas de aula que
viram laboratdrios de invencao, criangas programando histérias e construindo dispositivos,
professores atuando como mediadores engajados. O Pensamento Computacional como
Conteudo Curricular da Educacdo Basica: uma experiéncia pratica é mais do que um relato
académico; é um vislumbre inspirador de como podemos transformar gaiolas em asas no
ambiente escolar. Que esta leitura motive novos projetos, pesquisas e, sobretudo, acdes
concretas no esforco continuo de alinhar a educacao aos desafios (e encantos) do nosso
tempo.

Boa leitura!
Eucidio Pimenta Arruda
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APRESENTACAO

“A inteligéncia organiza o mundo organizando a si mesma.”
Jean Piaget

Educar é, essencialmente, preparar as novas geracdes para os desafios que
enfrentarao ao construirem o futuro, ao mesmo tempo em que incorporam os valores
culturais, sociais, morais e o conhecimento cientifico acumulado pelas geracdes anteriores.
A educacao escolar é parte importante desse processo e deve estar orientada pela histodria,
articulada com o presente e, acima de tudo, conectada as possibilidades de futuro.

Na atualidade, as nossas condutas sociais, as atividades culturais, a convivéncia, as
relagdes comerciais, as interagdes das pessoas e, consequentemente, a educagao, estao,
cada vez mais, influenciadas por tecnologias digitais de informacao e comunicacao (TDIC),
mas e as escolas nesse contexto? Rubem Alves ja disse: “escolas sdao gaiolas ou dao asas”.
Uma estratégia educacional que seja conectada com as demandas da sociedade e dos jovens
pode transformar as salas de aula convencionais em ambientes ricos de possibilidades e
vivéncias, de experiéncias e de aprendizagem ativa.

As premissas para um Curriculo que se desloque da fragmentacao disciplinar
e das praticas instrucionistas em direcdo a organizacdao curricular que privilegie a
transdisciplinaridade, a organizacao de atividades baseadas em projetos, problemas e
casos, bem como a aprendizagem ativa e imersiva direcionadas para os desafios di futuro
tem sido denominada de “Educacao 4.0”. Nela é buscado integrar e articular estratégias,
metodologia e TDIC para gerar trilhas de formacdao, bem como suporte para espacos
escolares adequados a praticas pedagdgicas inovadoras.

Segundo os dados da World Competitiveness Yearbook (2021), o Brasil ocupa a 572
posicdao em capacidade do pais de ofertar para adotar, desenvolver e explorar as tecnologias
digitais e sua aplicacdo em negdcios e em praticas administrativas e gerenciais. Os dados,
produzidos em parceria com o Nucleo de Inovacao e Empreendedorismo da Fundagcao Dom
Cabral, foram elaborados a partir de 50 varidveis que se agrupam em trés fatores: grau de
geracao e de absorcao de conhecimento; desenvolvimento e uso de novas tecnologias, e
atitudes e praticas para aproveitar o futuro. As tecnologias possuem uma tal evolucao que
o que é novo hoje, amanha ja se torna obsoleto. Para trabalharmos de forma competente
com todas essas tecnologias, principalmente na educagdo, precisamos nos preparar com
maior efetividade.

A educacdo 4.0, se fundamenta no movimento “Maker”, que tem na base de suas
discussdes a chamada ”"Quarta Revolucao Industrial” ou Inddstria 4.0. Nela os processos
industriais se automatizam cada vez mais, com novos tipos de robds, recursos da Internet
das Coisas, da Inteligéncia Artificial e da Linguagem Computacional. A Educacdo 4.0 e
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o movimento Maker tém como premissa o conceito DIY (do inglés, “do it yourself”) ou
”Faca Vocé Mesmo”. No contexto educacional, tem relagao com as teorias interacionistas
que resultaram no aporte tedrico da aprendizagem significativa e ativa que tém como
caracteristica o deslocamento do protagonismo da atuacdao do professor como ensinante
paraodeorientador e coordenador do percurso e das atividades dos estudantes, igualmente
protagonistas em seu processo de aprendizagem.

O movimento Maker iniciou-se em 2001 no laboratdrio interdisciplinar do
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Junto com o movimento Maker surgiram os
Maker Labs (ou Laboratdrios de Fabricacdao — FabLabs), que sao espacos de aprendizagem,
pesquisa, inovacao e invencao que buscam oferecer oportunidades para que qualquer
pessoa, em qualquer lugar, possa fazer (no sentido de executar) projetos gerando,
literalmente, qualquer coisa que imaginar ou tentar materializar.

Os FabLabs sao ferramentas para estimular a capacidade de fazer as coisas por
si, de maneira rapida, permitindo a completude do ciclo de resolucdo de problemas pela
implementacao de solugdes. Valendo-se de metodologias apropriadas para a aprendizagem
ativa, tais como a baseada em projetos, a descoberta e o Design Thinking, podem promover
acOes diferenciadas e interdisciplinares e desenvolver projetos “maos na massa”, nos
quais os estudantes resolvem situacdes-problema, pensadas a partir de seus proprios
interesses, essa propde novas solucdes apds investigar, descobrir, conectar, criar e refletir
e se necessario repensar formas diferentes de solucdo. Muitas das tematicas abordadas no
contexto STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics), e de aplicacao
dos FabLabs se relacionam diretamente com o conceito Pensamento Computacional.

Podemos definir Pensamento Computacional (PeCom!) como uma forma de
elaboracao de raciocinio légico humano que traduz, para o formato de processos
computacionaisdescritosemalgoritmos, aresolucaode problemasanalisados, interpretados
e compreendidos a partir de pensamentos. O raciocinio ldgico, no caso, permite a definicao
de sentencgas e regras de inferéncia que constituem as bases do PeCom.

Emvarias atividades educacionaistambém é alégica que embasa o desenvolvimento
do raciocinio. No entanto, esta pode ser ampliada para outras atividades e conteldos
com o intuito de aprimorar o PeCom. O dominio competente deste pensamento podera
oferecer aos estudantes novas oportunidades de interacao com o (e compreensao do)
mundo e suas tecnologias, oferecendo-lhes a superacdao da condicdao de operadores-
usuarios-consumidores de tecnologias digitais e de servicos para a condicdo de criadores-
gestores-produtores de conhecimentos e de novas tecnologias e servicos. No limite, gerar
competéncias em PeCom é trabalhar em favor da democratizacdo dos meios de producao
digitais e da geracao de novas riquezas. Trata-se de acao estratégica para que se evitem

1 Utilizaremos a notagdo PeCom pois utilizar PC poderia levar a associagdo naturalizada com computadores pessoais (de mesa),
dificultando a leitura nos demais paragrafos onde o termo Pensamento Computacional foi substituido pela notagao.
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que as coisas da Internet das Coisas’ sejam, além de artefatos humanos submissos,
subempregados e descartados dos sistemas de produc¢ao do futuro préximo.

Coma pergunta “como docentes podem ensinar e como estudantes podem aprender
pensamento computacional no contexto da Educagao 4.0?”, articulamos este livro, tendo
como apoio as experiéncias e aprendizados do Projeto E-Lab UFLA3, espaco real e virtual no
qual foi possivel fomentar, durante trés semestres letivos, a criagdo de um espaco maker
e da aprendizagem de PeCom. O projeto contou com oficinas presenciais para estudantes
do Ensino Fundamental e com cursos abertos (e a distancia) para comunidade interna e
externa a universidade. Nosso ambiente de ensino-com-pesquisa, precursor das ideias
trabalhadas nos textos desta obra, foi, portanto, a estrutura existente na Universidade
Federal de Lavras (UFLA), e nosso ambiente de extensao com interface na pesquisa ocorreu
em articulacdao entre Laboratdrios, pesquisadores e estudantes do sistema municipal de
Ensino Fundamental da cidade de Lavras/MG.

Entendemos que o desenvolvimento de formas mais eficazes para se trabalhar
PeCom, como componente curricular transversal, pode oferecer insights a professores
e estudantes, favorecendo o desenvolvimento de novos processos de aprendizagem de
conteldos curriculares da Educacao Basica. Como consequéncia, buscamos propor e
experimentar formasinovadoras para a organizacao e utilizacao de metodologias destinadas
a aprendizagem ativa.

2 Internet das Coisas (em inglés, Internet of Things - loT), termo elaborado por Kevin Ashton, pesquisador britanico do MIT, que
se refere a capacidade intrinseca de objetos (eletrodomésticos, maquinas, veiculos, acessorios), possam coletar, processar e
transmitir dados, desde que conectados a internet.

3 Espago de Laboratdrio Maker Universidade Federal de Lavras - E-lab UFLA.
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1 BASES PARA O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL CURRICULAR

ESTELA APARECIDA OLIVEIRA VIEIRA
RONEI XIMENES MARTINS

O pensamento computacional, presente na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), fundamenta-se em pilares como a decomposicao de problemas complexos em
partes menores, com o reconhecimento de padrdes, na abstracao de ideias e na criacao
de algoritmos para solucionar problemas. Essas bases promovem o desenvolvimento do
raciocinio ldgico, da criatividade e da resolucao de problemas, habilidades essenciais para o
século XXI. Ao integrar o pensamento computacional ao curriculo, os estudantes aprendem
a pensar de forma sistematica, a analisar dados e a criar solu¢des inovadoras, preparando-
os para os desafios de um mundo cada vez mais tecnolégico.

1.1 Introducgao

As tecnologias digitais de informacdao e comunicacao (TDIC) estao, de tal forma,
presentes no nosso cotidiano que nem as percebemos. Se, por um lado, nos tornamos cada
dia mais dependentes de recursos e artefatos das TDIC, por outro, elas contribuem para o
desenvolvimento em varios setores com impactos positivos e negativos. Um bom exemplo
é a gestdao de industrias automatizadas (Sacomano et al., 2018) e organizadas em uma légica
denominada 4.0. Ao lado disso, a complexidade tecnoldgica envolvida nestas inovacdes
produtivas que se refletem no dia a dia das comunidades demanda alta qualificacao e
menor numero de trabalhadores. Outro exemplo é o desenvolvimento da biotecnologia
que elabora préteses corporais com tamanha precisdao e incorporagao aos usuarios que
permitem a materializacdo da ficcao cientifica dos ciborgues (Quigley; Ayihongbe, 2018).
Esta inovacdo, por sua vez, impacta diretamente setores tais como o do Direito. Poderiam
ser inUmeros os exemplos dos avancgos e usos das TDIC e, ao lado deles, o nosso paradoxal
despreparo para lidar com novas realidades advindas deles.

A discussao, a concepc¢ao e a implementacdao da Educacao 4.0 esta relacionada
com as transformacgdes dos meios de produc¢dao e com os impactos das TDIC no contexto
social e econdmico. Neste contexto é que se estabelece a necessidade de se pensar
estratégias para incorporar a educacao escolar e o desenvolvimento de competéncias
relacionadas ao Pensamento Computacional (PeCom) de maneira ética e refletida (So;
Jong; Chen-Chung, 2020).

A evolucao da cibernética apresenta uma nova perspectiva na forma de explorar e
de desenvolver as capacidades cognitivas e psicossociais dos estudantes, o PeCom induz
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novas estratégias de ensino, unindo o conhecimento algoritmo* aos conhecimentos
escolares ja estabelecidos. Nesta perspectiva, a implementa¢ao do PeCom, no contexto
escolar, pode auxiliar e ampliar a capacidade cognitiva do estudante em solucionar
problemas, desde os simples, cotidianos, até os mais complexos, relacionados com o
mundo do trabalho. Ao aprender PeCom, os estudantes desenvolvem o planejamento
de novas agdes para sintetizar mecanismos, decompor, reduzir, trabalhar as habilidades
recursivas e a previsao de erros. Ao lado disso, é necessario que se desenvolva a analise
critica e ética das aplicacdes relacionadas ao desenvolvimento tecnoldgico avangado e
suas consequéncias para a vida na Terra.

Se retornarmos as propostas de Papert (1972), ou mesmo as discussdes
posteriores a elas, tais como Jonassen (2007) e Wing (2006), encontraremos evidéncias
de que a aquisicao do PeCom ocorre como processo transversal a aprendizagem de outros
elementos conceituais e nao se resume ao dominio e a utilizacao de artefatos e softwares
existentes. Para esses autores o pensamento légico, que fundamenta o PeCom, precisa
estar presente no processo de criagdo de novos softwares e artefatos. Se considerarmos
gue os processos de aprendizagem sao a chave da organiza¢ao do conhecimento e que a
aprendizagem ocorre de forma contextualizada, entao a aprendizagem do PeCom pode
acontecer de forma articulada com o uso de tecnologias digitais para a resolucao de
problemas do cotidiano.

Nessa perspectiva, o objetivo proposto aos estudantes é a solugcdao de um problema
de maneira eficiente, do ponto de vista técnico, estratégico e do ponto de vista social.
Para alcancar solucdes eficientes e estratégicas os estudantes dependem da intervencao
competente de professores com vistas a contextualizar culturalmente e do ponto de
vista histérico o problema e as consequéncias das solu¢cdes de maneira que os estudantes
possam refletir sobre como o desenvolvimento de tecnologias e solu¢des para problemas
interfere nas condi¢Oes sociais e ambientais.

OPeCom,emtermosmaissimples,éoempregodoraciocinio que osdesenvolvedores
de aplicagGes computacionais utilizam no seu processo criativo, pois é a ldgica que permite
a definicdo de sentencas e regras de inferéncia desse pensamento. Trata-se da mesma
l6gica que esta presente em atividades educacionais, tais como a do desenvolvimento
do raciocinio matematico, no entanto esta pode ser ampliada para outras atividades. O
processo é baseado na capacidade de implementar um algoritmo como resposta a um
problema e necessita de habilidades e de atitudes especificas.

Segundo a (Computer Science Teachers Association - CSTA; International Society
For Technology in Education - ISTE, 2011, p.7), as habilidades que compdem a competéncia
do PeCom podem ser pensadas a partir da: i) Confianca em lidar com a complexidade;
ii) Persisténcia no trabalho com problemas dificeis; iii) Tolerdncia a ambiguidade; iv)

4 Algoritmo é uma sequéncia finita de agGes executaveis que visam obter uma solugdo para um determinado tipo de problema.
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Capacidade de lidar com problemas em aberto e; v) Capacidade de comunicar e trabalhar
com outras pessoas para alcangar um objetivo ou solugao comum.

Ao lado disso, em termos atitudinais, é necessario se desenvolver proatividade e
para resiliéncia diante de atividades que demandam ateng¢do concentrada, foco, capacidade
analitica e, ao mesmo tempo, criatividade para identificar, compreender, planejar,
desenvolver, avaliar, corrigir e demonstrar a outros como foram elaboradas determinadas
respostas, ou seja, a partir da organizagcdao do pensamento, identificar formas mais eficientes
de resolver problemas e coloca-las em pratica. Ao lado disso é preciso ter presente que,
conforme afirma Hagiya (2015, p. 3), “os sistemas de informacao foram desenvolvidos
para atender as necessidades das sociedades humanas, mas também estao mudando as
sociedades humanas”.

Os computadores facilitaram a gestao da informacao e com isso nos permitiram
reorganizar e conectar dados e informacgdes de forma inovadora. No entanto o computador
nao possui a sensibilidade e o olhar humano que permitem a escolha de caminhos no
curso da histéria. A proposta é que os estudantes estejam formados para trabalhar com
informacOes de maneira a resolver problemas, sejam eles cotidianos, ou de cunho politico
e econdmico, e assim contribuirem para a formacao de cidadaos que dominam as TDIC,
que sabem criar com elas e que sabem as diferencgas que seu uso e criacdo podem gerar,
permitindo-lhes escolhas conscientes do que se pode e do que se deve realizar, considerados
os efeitos sociais e ambientais.

A implementacdao de uma estratégia que trabalhe com o PeCom no contexto da
sala de aula deve ser planejada, entao, para possibilitar uma intervencao que aborde
as multiplas capacidades do aprendente. A intencao consiste em ampliar e aprimorar
habilidades a partir de metodologias apropriadas, de mecanismos tecnoldgicos
adequados as faixas etarias, de desenvolvimentos cognitivos especificos e de interacdes
sociais permitidas por meio da atuag¢ao em grupos de trabalho (Hsu; Chang; Hung, 2018).
E importante que a metodologia escolhida permita abordagem tedrico-pratica e favoreca
a construgdo do raciocinio para/na resolucdo do problema por meio de interagGes entre
estudantes e deles com artefatos/objetos de estudo, ao mesmo tempo em que estudam
conceitos necessarios a solucao do problema.

A pratica do PeCom pode ser interdisciplinar, visto que, para solucionar problemas,
realizar e planejar jogos, debater questdes sociais e ambientais, os sujeitos fazem uso de
varios conhecimentos disciplinares préoprios da Engenharia, da Matematica, das Ciéncias,
de Programacado de Computadores, e das Artes. O termo cunhado inicialmente nos Estados
Unidos da América e que tem sido amplamente empregado nas pesquisas de PeCom para
representar a presenca dos conhecimentos disciplinares e suas inter-relagdes foi STEAM,
o acronimo para Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics. Enquanto
abordagem pedagdgica, a educacdao baseada em STEAM também busca fomentar talentos,
sendo definidacomo umaeducagao que aprimoraacompreensao e promove a convergéncia
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baseada nas Ciéncias e nas habilidades de resolu¢cao de problemas da vida (Ham, 2014).
Neste processo, as pessoas podem construir e aplicar seus conhecimentos e conceitos
cientificos, utilizando como meio a légica e o PeCom. Consideradas as limitacdes de cada
faixa etaria, criancgas, jovens e adultos podem aprimorar competéncias para decompor,
analisar e resolver problemas a partir da criacdo e do planejamento de estratégias que se
ancoram, nao somente, mas também em tecnologias digitais de informagao e comunicagao.

E preciso considerar que o uso das TDIC em sala de aula e seu emprego na
mediacao pedagdgica do curriculo escolar se expande a cada dia de maneira formal ou
informal. Consideramos, entdo, que, de maneira gradual, os ambientes de aprendizagem
convencionais podem oferecer espacos e tempo para projetos Maker, viabilizando acao
multipla de se aprender conteudos escolares por meio das TDIC, simultaneamente, e
aprender seu uso mais adequado, bem como a criar solugdes, aplicacdes novas, mais
criativas que resolvem e melhoram o contexto social ambiental.

Neste tipo de acdo os professores atuam juntamente aos estudantes motivando-os
e orientando-os a enfrentar desafios, bem como instigando-os a criarem seus proprios
desafios. Nesse sentido, projetos sdo propostos ao grupo de trabalho e estes tém autonomia
para tomarem decisdes ao resolverem os problemas permitindo-lhes sentirem-se mais
confiantes ao expressarem suas opinides e encorajados a tomarem iniciativas em um
contexto em que nao ha pressao ou demérito por erros e nem a premiagao dos acertos. A
aplicacdo do PeCom se insere na estruturacdo do processo no qual o estudante é mediado
e guiado para a compreensao da légica que constitui o problema e suas possiveis solugdes.

Aintroducdo do pensamento computacional ndo é neutra, na realidade ha também
uma pressao de mercado para que a formacao dos trabalhadores incorpore competéncias
especializadas e capacidade de adaptacao rapida as constantes variagdes do contexto
tecnolégico (Schwab, 2019). Conforme aponta Klaus Schwab, essa demanda n3o é neutra
e impulsiona a busca por uma formacdo que contemple competéncias especializadas e
a capacidade de resolucdao de problemas complexos. No entanto, essa pressao pode
ser canalizada para um propdsito mais amplo: formar cidadaos criticos e conscientes
dos impactos sociais e ambientais da tecnologia. Por isso, ao integrar o pensamento
computacional ao curriculo escolar, é possivel preparar os estudantes para os desafios da
Industria 4.0, estimulando a criatividade, o raciocinio légico e a capacidade de analisar
dados. Por exemplo, a Internet das Coisas ou loT € uma das novas tendéncias tecnoldgicas
e visa conectar os mais diversos objetos, tais como, carros (autbnomos), ruas, prédios,
bueiros, semaforos, 6nibus e outros via Internet.

Esta tecnologia propde o conceito de cidades inteligentes, por meio de comunicagao
ubiqua (Santaella, 2014) em que objetos com capacidades computacionais interagem para
facilitarem a realizacao das tarefas diarias. Esta é a visao otimista que pode gerar melhoria
na qualidade de vida. Entretanto, ao lado dela se alinham possibilidades de controle das
pessoas e da ampliacdo do abismo existente entre ricos e pobres, com ilhas de privilégios
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inseridas em mares de mazelas. E certo que a loT tem potencial para mudar a forma como
interagimos com o mundo a nossa volta (Federagao das Industrias do Estado do Rio de Janeiro
- Firjan, 2016). Porém, para se afirmar se estas mudancas serao para melhor ou para pior,
aindaserd precisocompreender as consequéncias globais e agir preventivamente nos efeitos
perversos. A questdao essencial é: como cidadaos despreparados para compreenderem,
indbeis para se apropriarem e desprovidos de recursos para se inserirem na modernidade
tecnolégica poderao participar das benesses propostas pelo desenvolvimento das TDIC?
Inserir PeCom e STEAM na Educacado Bdsica com uma perspectiva critica e reflexiva pode
dar aos jovens melhores chances em um futuro préximo!




z PROJETO MAO NA MASSA

ESTELA APARECIDA OLIVEIRA VIEIRA

IVAM JUNIOR LAMOUNIER

ALEPH CAMPOS DA SILVEIRA

GLEISON ELIAS DE ALMEIDA MORALIS
JOELISSON CRISTIAN DA SILVA

JOSE OSWALDO GOUVEIA JUNIOR

PAOLA BARONE DA SILVA

SARAH LINDSEY BERNARDINETO DE FARIA

Mao na Massa é uma abordagem educacional que promove a aprendizagem pratica,
incentivando estudantes a “colocar a mao na massa” para aprender fazendo. O emprego
da abordagem foca no desenvolvimento de habilidades como criatividade, resolucao
de problemas, comunicacao, colaboracdao e pensamento critico, sempre conectando a
aprendizagem ao mundo real. Assim, em vez de se limitar a conteudos tedricos, a proposta
€ que os estudantes desenvolvam projetos, solucionem problemas reais e apliqguem o
conhecimento adquirido em situa¢cdes cotidianas. Essa metodologia destaca-se pela
aprendizagem ativa, protagonismo estudantil e construcdao de seu préprio conhecimento
mediado pelo trabalho em equipe, que é essencial para desenvolver habilidades sociais e
resolver problemas complexos.

2.1 Introducao

No Brasil, 0 acesso e o uso das TDIC pela maioria da populacao ainda se dd de maneira
precaria, pois somos uma sociedade muito mais de consumo do que de produgdo consciente
destas tecnologias e ha dificuldade de formacao de pessoas qualificadas para manipulacao
competente delas na propor¢ao demandada. No entanto, somos uma sociedade criativa,
com organizacao de estratégias inovadoras e com a tdo aclamada capacidade para “pensar
fora da caixa”. Porém ha uma necessidade de revisao de nossa engenhosidade, um incentivo
a capacidade de criacao e de criatividade de forma mais organizada e fundamentada, ou
seja, ha a necessidade de aprendermos a sistematizar conhecimentos de maneira a torna-
los estratégias possiveis de serem aplicadas e replicadas.

Podemos dizer que as TDIC trouxeram novas formas de relacionamento, de
trabalho e de gerenciamento do tempo/espaco, o modus operandi e vivendi de hoje
nao é mais o mesmo de décadas atras e isto ndao é novidade. Esta revolugcao dos meios
de producdo de bens materiais e de consumo influencia o conhecimento, a formacgao
e a preparacgao dos jovens para a vida. Segundo os dados da World Competitiveness
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Yearbook, de 2019, um relatdrio anual sobre a competitividade dos paises, afirma
qgue em 2018 o Brasil ocupava a 572 posicao neste quesito (International institute for
management development - IMD, 2019).

Em 2024 o relatério aponta que o Brasil ocupa a 672 posi¢gao no ranking de
competitividade digital, sendo o ultimo entre os 67 paises avaliados. Nesse sentido
os principais dados incluem a queda consistente nas posi¢cdes de competitividade ao
longo dos anos, de 622 em 2020 para 672 em 2024, e desafios significativos, como
a necessidade de melhorar o acesso a educac¢ao basica de qualidade, de capacitar
profissionais para mudancas tecnoldgicas dinamicas, de melhorar infraestrutura e
logistica, promovendoigualdade einclusiao, eaumentaracapacidade das organizacdes
para desenvolver inovacdes de ponta. Além disso, sdo destacados indicadores
econdmicos como o PIB de 2,173.7 bilhdes de ddlares, taxa de crescimento real do
PIB de 2.9%, inflacdo de 4.59%, taxa de desemprego de 8%, e um saldo da conta
corrente de -1.32% do PIB (IMD, 2024).

O relatodrio é produzido a partir da capacidade do pais de ofertar tecnologias digitais,
de adotar, desenvolver e explorar e também sua aplicacdo em negdcios e em praticas
administrativas e gerenciais. Ou seja, serd preciso intensificarmos a ado¢cao de metodologias
e recursos que viabilizem o protagonismo do pais na criacao de solugdes tecnoldgicas que
o fortalecam economicamente e socialmente. Entretanto esta ndo é uma estratégia facil,
pois os dados produzidos em parceria com o Nucleo de Inovacdo e Empreendedorismo da
Fundacao Dom Cabral - que sao elaborados a partir de 50 varidveis que se agrupam em
trés fatores: i) grau de geracao e absorcao de conhecimento; ii) desenvolvimento e uso de
novas tecnologias; e iii) atitudes e praticas para aproveitar o futuro - demonstraram que
estamos aquém de responder as demandas esperadas.

Um dos problemas é que as TDIC estdo em uma espiral de evolucdao de maneira
gue o que é novo hoje, amanha ja se torna obsoleto e que somos mais consumidores
gue produtores de tecnologias digitais, pois somos forcados a aquisicao de produtos
externos produzidos por corporagdes globalizadas, reduzindo ou anulando a producao
interna de inovacdo em muitas areas estratégicas. Para interagirmos com este conjunto
de tecnologias, e mesmo para avaliarmos o que queremos e precisamos consumir, é
necessario desenvolver uma visao mais critica sobre o processo e também avancgar para
o papel de produtores de tecnologias, ou seja, é preciso que a educacdao avance e para
iSsO precisamos nos preparar com maior efetividade. Por isso a necessidade de refletir
sobre o saber fazer do ensino aprendizagem na Educacdo® 4.0 com vistas a avangarmos
para a Educacao 5.0.

®Educagdo 3.0 surge com as tecnologias digitais. Este modelo possibilita a customizagdo dos contetdos e metodologias buscando maior
engajamento dos estudantes. A Educagdo 4.0 tem como base a industria 4.0 e busca ensinar linguagem computacional, inteligéncia
artificial, robdtica e a Internet das Coisas, a construgdo e o uso de bancos de dados. A Educagdo 5.0 aborda o tema tecnologia para além
das habilidades especificas demandada pelo mercado, visa também habilidades cognitivas, consciéncia socioambiental e empatia.
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2.2 Educacao mao na massa

As atividades e os meios de produc¢do capitalista se automatizam cada vez mais com
novostiposderobds, recursosdalnternetdasCoisaselnteligénciaArtificial, todosamparados
na linguagem computacional. Em consonancia com este processo, mas também para fazer
oposicao critica aos seus efeitos indesejados, surgiram o movimento maker, os maker
Labs ou Laboratdrios de Fabricacdo, FabLabs, que sdao espacos de aprendizagem, pesquisa,
inovacao e invengao que tém como missao oferecer oportunidades para qualquer pessoa,
em qualquer lugar, poder fazer qualquer coisa. As metodologias utilizadas nestes espacos
sao centradas no aprendente, buscam promover a¢des diferenciadas, interdisciplinares e
desenvolver projetos “maos na massa” fundamentados em situacdes-problema.

A ideia dos FabLabs é que as atividades sejam desenvolvidas a partir do interesse
dos proprios estudantes, com o estimulo a pesquisa e ao pensamento reflexivo para que,
a partir destes eixos, sejam propostas novas solugdes para problemas simples e complexos
que possibilitem descobrir, conectar, criar, refletir e se necessario repensar formas diferentes
de solugdo. Tal perspectiva encontra ressonancia tedrica com Jerome Bruner e Lev Vigotsky
gue propde a aprendizagem a partir do universo simbdlico e os signos, respectivamente,
em relacdao com o contexto sociocultural.

As atividades propostas em uma abordagem “mao na massa” visam instigar o
estudante a realizar seus projetos e descobertas para que assim possa fortalecer suas
competéncias e desenvolver novos conhecimentos. A ideia é trabalhar conjuntamente ao
estudante o desenvolvimento do pensamento critico, ético e emancipatério para além das
tecnologias digitais.

Isso porque no quesito competéncias tecnoldgicas digitais a serem desenvolvidas
na Educacado Basica e solicitadas pela Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2017)
é possivel classifica-las em relagdao ao seu uso como meio ou como fim. O primeiro seria
o uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicac¢ao (TDIC) como um auxilio para
atividades letivas, sem o manuseio dos estudantes para a construcao de algum material,
como por exemplo, o planejamento de aula feito pelo professor, videos e web aulas
preparadas por ele, que podem desencadear uma discussao dialogada, mas os estudantes
ndao manipularam artefatos tecnoldgicos ou ndao desenvolveram uma solugao tecnoldgica.
O segundo se refere a inser¢ao de artefatos e de recursos como mediagao e como foco da
aprendizagem. Nesta abordagem ha intencionalidade de se desenvolver, nos estudantes,
competéncias digitais.

Na utilizacdo como fim, o uso é integrado a pratica do estudante, requer
planejamento, manuseio e execucdao das atividades letivas com integracao de TDIC.
Nesse caso os conteudos disciplinares sdao contemplados em conjunto com os projetos
desenvolvidos. Nem todos os conteudos disciplinares, a principio, permitem este tipo
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de estratégia. Entretanto, a adog¢ao da cultura maker, de atividades STEAM e do PeCom
permitem pensar o curriculo a partir de perspectivas nao disciplinares.

Como sabemos que o curriculo interdisciplinar é de implementagao extremamente
complexa e que a propria legislacdao educacional e a formacgao de professores se distanciam,
na pratica, desta perspectiva, entendemos que nao se pode considerar o rompimento com
o curriculo disciplinar um pré-requisito para que as atividades letivas cotidianas possam
direcionar-se para a integracao do PeCom a matriz curricular.

Portanto, seja por meio de projeto interdisciplinar ou nado, a integracao de TDIC e
PeComdeve partirdeintencionalidade pedagdgicaque naodescarte osrecursostecnoldgicos
também como objeto de aprendizagem e ndao apenas como meios de comunica¢dao. Um
exemplo de recurso tecnoldgico aplicado, neste contexto, seria a criacdo de narrativas
digitais para contar histdrias de forma audiovisual por meio do Scratch®, trabalhando o
pensamento logico, programac¢ao em bloco, movimento espacial, produg¢ao audiovisual,
mas também aspectos culturais, producao textual, estudo de conteudos curriculares que
componham a narrativa, entre outros.

E 6bvio que seria possivel trabalhar aspectos semelhantes sem o uso do Scratch,
ou mesmo de TDIC, com narrativas elaboradas em papel e apresentacdo em sala de
aula, por exemplo. Entretanto, do ponto de vista debatido neste capitulo, a insercdao dos
computadores com o ambiente Scratch é tao relevante quanto o conteudo curricular a ser
trabalhado nas narrativas, pois é, também, conteudo curricular a ser aprendido, no caso,
desenvolvimento de PeCom.

Ha uma premissa essencial para que atividades curriculares sejam desenvolvidas
na perspectiva preconizada neste livro. Os professores precisam dominar, de forma
competente, os recursos das TDIC, o PeCom, e terem a disposicao os artefatos e recursos
tecnoldgicos necessarios para que os estudantes desenvolvam as atividades. Em matrizes
fragmentadas, com disciplinas alocadas em aulas, salas retangulares com carteiras
enfileiradas, quadro e giz, sem internet e notebooks ou computadores, ndo ha projeto
desta natureza que se viabilize.

Esbarramos aqui na necessidade de direcionar melhor os recursos necessarios a
equipar escolas na melhoria da formacao dos professores para a utilizacdo pedagdgica
das TDIC e na falsa categorizacdo geracional em migrantes e nativos digitais. H4 uma
falsa impressao, capturada do senso comum e presente em muitas publicacdes, que os
“nativos digitais” (Prensky, 2001) jovens que nasceram imersos nas TDIC, as dominariam
com competéncia suficiente para fazerem delas instrumentos potentes para aprenderem,
criarem e evoluirem no percurso escolar de uma forma muito diferente das geracdes
anteriores, uma vez que estas tecnologias fazem parte da vida cotidiana deles. Porém, em
varios estudos (ECDL Foundation, 2016; Vieira; Martins, 2018), foi possivel verificar que,

6 Scratch é uma linguagem de programagao criada em 2007 pelo Media Lab do MIT.
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mesmo dominando tecnologias de informag¢ado e comunicagao no uso cotidiano (como por
exemplo os smartphones), os jovens ndo necessariamente veem suas habilidades como
possiveis estratégias a serem empregadas para estudar e para se desenvolverem. Até a
ocorréncia da Pandemia de Covid-19, observava-se que o interesse dos estudantes da
Educacao Basica por artefatos e aplicativos era predominantemente para comunicagao
e entretenimento. Esta forma de apropria¢dao, de forma acritica e despreocupada com
consequéncias, ndao pode ser confundida com competéncia para utilizar e mesmo criar
novos usos para as TDIC.

Se, de um lado, a mudanga no trabalho e nos meios de produg¢ao impdem novas
competéncias, por outro oferece um grande numero de oportunidades para profissionais
inovadores e criativos. Isso porque os profissionais da educacdao podem se eximir de
pensar estratégias que possibilitem aos estudantes desenvolverem competéncias digitais.
Por exemplo, se consideramos que, para além das habilidades basicas desenvolvidas
intuitivamente, os estudantes necessitam fazer uso competente e critico das TDIC. Além
disso, a formacao dos nossos estudantes é assegurada na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacgdo Nacional - Lei N°9.394/1996, instituida em 1996 (Brasil, 1996), que propde uma
base curricular nacional’ visando uma fundamentacdo comum de aprendizagem em cada
faixa etaria, aprovada em 2017.

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC), na versao atual, foi aprovada em
2017, possui carater normativo e define conteudos basicos a serem trabalhados em
cada um dos segmentos da educacgao escolar, publica ou privada, em conformidade
com o que preceitua o Plano Nacional de Educacao (PNE). O documento define dez
competéncias gerais que se interrelacionam a partir da premissa de que a educacao
escolar deve permitir “a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo
do trabalho (Brasil, 2017, p. 8)”. Uma das competéncias destacadas na BNCC se refere
ao uso das tecnologias digitais.

Sabemos que existem criticas consistentes, principalmente no campo da Educacao,
quanto a constituicdo, forma e os conteidos da BNCC?, como pode ser observado em
pesquisas e também em documentos de entidades nacionais, tal como relata Michetti
(2020). Por outro lado, consideramos que o fazer, no ambito da escola e da sala de aula,
ocorre a partir da elaboracdao de propostas pedagogicas constituidas pelos protagonistas
dos processos de ensino e aprendizagem e a énfase das a¢des educativas pode acontecer
a partir da autonomia, da reflexao critica e das melhores praticas, moderando eventuais

7 Sugerimos que o leitor acesse e explore o site http://basenacionalcomum.mec.gov.br

8 O Conselho Nacional de Educagdo (CNE) aprovou ontem, 17 de fevereiro de 2022 o documento referente as “Normas sobre
Computagdo na Educagdo Basica — Complemento a BNCC”.
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efeitos desfocados presentes na BNCC. Em outras palavras, hda uma via alternativa aos
conflitos e é possivel avangar oferecendo aos estudantes as propostas presentes na BNCC
que oferecem ganhos e ampliam possibilidades de melhoria de sua qualidade de vida em
consonancia com a evolugao da sociedade e do pais.

As tecnologias digitais estdao inseridas em diferentes competéncias, mas a quinta
se refere especificamente as Tecnologias Digitais de Informac¢ao e Comunica¢ao (TDIC)
e propde que ela perpasse todo o curriculo de maneira transversal. Nela é assinalada a
necessidade de a TDIC ser desenvolvida de “forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais” (Brasil, 2017, p.9). O que pode ser abordado de maneira critica,
pode ser entendido como possibilidade de negacdao da apropriacdo de seu uso massivo,
visto ser possivel associar o desenvolvimento de competéncias em TDIC ao atendimento
de uma légica de mercado.

No entanto vemos que a cada dia a utilizagao e o desenvolvimento de novas TDIC
avancam na escola e consideramos que negar a realidade ndao é um bom caminho para
a formacao de cidadaos criticos e capazes de atuarem de forma proativa no contexto
socioecondmico. Isso porque se a escola resume o desenvolvimento de competéncias em
TDIC a criticas, tais como as elaboradas em Tecnopdlio (Postman, 1994) por exemplo, corre
o risco de negar aos estudantes o acesso a formagao critica que lhes permita protagonizar
intervenc¢des de redirecionamento na aplicagao e no desenvolvimento de tecnologias que
gerem possibilidade de mudanca do status quo.

A aprendizagem ativa, preconizada pela Educacdo “Mao na Massa”, pode
proporcionar aos estudantes a experiéncia da aquisicio e do aprimoramento de
competéncias e habilidades utilizando TDIC ao mesmo tempo como mediadora para
ensino de conteudos curriculares e como objeto de estudo para o desenvolvimento de
competéncias. Nesta abordagem, os espacos makers - espacos de criacdo que podem ser
laboratdrios ou oficinas - oferecem condi¢gdes aos seus usuarios para experimentacoes do
tipo Do-It-Yourself (DIY)®, viabilizando a materializagcdo de projetos, protdtipos e produtos
associados ao uso de TDIC.

A tematica maker (educagao mao na massa) foi foco de discussao do nosso grupo
de pesquisa no Laboratério de Praticas Pedagdgicas Inovadoras (LPPI) do Departamento
de Educacdo da Universidade Federal de Lavras (UFLA), que pensaram estratégias para
aprofundar o tema e para subsidiar o preparo de futuros professores nos pressupostos da
Educagdao Mao na Massa.

Buscamos trabalhar, de forma coletiva, na elaboracao de um espac¢o de formacgao
que pudesse favorecer a producao e disseminacao de conhecimento cientifico e tecnoldgico,
contribuir para formagao humana e profissional criativa comprometida com a ética e, por
consequéncia, para uma sociedade mais justa e democratica.

9 Faga vocé mesmo.
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Dos debates e estudos resultou o projeto de pesquisa-com-extensao denominado
e-Lab UFLA (espaco lab UFLA) com o objetivo de desenvolver acdes maker interdisciplinares
e com metodologias centradas no estudante, destinadas ao Ensino Fundamental. Ao lado
disso, estudar estratégias e recursos para implementacao do PeCom, tanto a partir de
estratégias fundamentadas em TDIC online como a partir de computacdo “desplugada®”.

O e-lab foi concebido como espaco real e virtual de producdo de conhecimento e
formacdo mediado e ao mesmo tempo com foco em TDIC e em tecnologias analdgicas/
mecanicas como ambiente de aprendizagem e suas possibilidades de inovagdao e
potencialidades. O grupo de trabalho passou, entao, a pensar como agregar conhecimento
tecnolégico, pedagdgico e de conteudos curriculares diversos, para oferecer a oportunidade
de desenvolvimento de tecnologias e metodologias de ensino e aprendizagem alicercadas
no pressuposto da “mao na massa”.

2.2 Pensando as bases para um espa¢o Mao na
Massa

A era digital nos trouxe acesso a uma infinidade de informacgdes, verdadeiras ou
falsas, na palma das maos e em segundos, mas nao podemos confundir disponibilidade
de acesso a informagao com pessoas mais cultas, criticas e capazes de refletir sobre fatos,
narrativas, argumentos e proposicdes. Nem se traduz, por si, em melhores possibilidades
para que jovens e adultos desenvolvam competéncias complexas requisitadas pelos
meios de producdo e pelo mundo do trabalho. Ao contrario, como nos alerta em Homo
Deus (Harari, 2016).

O professor Manuel Moran nos convida a pensar sobre a Escola, neste contexto:
“Como a escola pode se tornar relevante para o aprendizado em um mundo tao rapido
e desafiador?” (Universidade de Sdao Paulo — USP 2017, p. 17). Para o autor um dos
caminhos é a busca por novos modelos escolares que sejam mais flexiveis e centrados em
uma aprendizagem que seja mais significativa. Entendemos que a BNCC busca, de certa
forma, responder a este desafio de um novo modelo para a formac¢ao na Educacgao Basica,
pois ela ndo foi concebida e aprovada sem criticas. Cabera ao leitor estudar e observar as
possibilidades e limites que a base curricular, no que se refere a geracao de competéncia
digital, com olhar critico e ndao negacionista. Segundo consta na BNCC,

A competéncia Digital foiinserida da seguinte forma: [...] ao final da educacao
basica o estudante devera compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informagdo e comunica¢ao de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais para se comunicar, acessar e disseminar

0 Abordagem que visa o aprendizado de conceitos de computagdo de forma simples e interativa, porém sem o uso de hardware
ou software.
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informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2017, p. 9).

O texto ainda acrescenta que, a partir da Cultura Digital, “a escola pode instituir
novos modos de promover a aprendizagem, a interacdo e o compartilhamento de
significados entre professores e estudantes” (p. 59). Acreditamos que é no “chdo da
escola” que o professor desenvolve o seu fazer pedagdgico e é por meio dele que se
materializa, para os estudantes, o que esta preconizado em orientacdes, diretrizes e leis.
E por isso que consideramos relevante apontarmos que a discuss3o sobre o ensino por
competéncias preconizado pela BNCC apresenta alguns dilemas, mas como observado por
Gatti, aporta também valores. Sem a compreensao profunda dos significados, contextos
e consequéncias do desenvolvimento dessas competéncias, a discussdo de mérito se
torna descabida.

O texto de Ricardo (2010) traz estas controvérsias e apresenta diferentes visdes
sobre o tema. Podemos citar, por exemplo, a explicacdo da competéncia como “qualificacdo
acrescida de um saber-fazer”. Outro exemplo, em oposi¢ao a visao anterior, seriaa de que a
intencao do ensino porcompeténcias éasseguraraadesdaodosestudantesao projetoescolar,
uma vez que o acesso a informacgado e ao conhecimento por si sé ndo resolvem os problemas
das desigualdades e heterogeneidades presentes no contexto escolar. Se reduzirmos
competéncia a légica de mercado e/ou a perspectiva da formacdo para o trabalho, o ser
humano seria um mero recurso, passando de sujeito a objeto do capital moderno e ao pautar
a organizacao dos curriculos e dos programas escolares em competéncias seria atribuido
um sentido pragmatico aos saberes escolares e a abertura para o mundo econdmico,
privilegiando a técnica operacional relacionada a mera aplicagao pratica de conhecimentos
em detrimento do aprendizado mais amplo e critico dos conteudos escolares inseridos no
curriculo. Portanto, a abordagem de competéncia tem que ocorrer a partir de referenciais
qgue contemplam os aspectos cognitivos do saber-fazer, ndo a reduzindo a compreensao de
formacao de niveis operativos e taticos de mao-de-obra.

A partir desta constatacdao entendemos ser relevante revisitarmos o conceito de
competéncia proposto por Perrenoud (2002). Para chegar a ele, Perrenoud se apropria de
varios conceitos da didatica das ciéncias da escola francesa. Para o autor, a competéncia
nao é a aplicacdo de conhecimentos memorizados, mas de valores, de julgamentos, de
discernimento e de andlise dos recursos disponiveis a serem mobilizados. Dito de outra
maneira, aprender por competéncias nao se resume a simples execugdao de uma tarefa
sem que sejam mobilizados'' conhecimentos mais complexos, saberes incorporados
ao trabalho intelectual desenvolvido ao longo do tempo. O autor propde que sejam
utilizados, nas ac¢des praticas, meios que possibilitem atividades analiticas a partir da

1 Perrenoud prefere o termo mobilizagdo ao termo transmissdo.
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elaboragdao de problemas e estratégias originais, mobilizando os recursos cognitivos do
estudante para resolvé-los.

Perrenoud (1999) deixa claro que a mobilizacdao dos recursos cognitivos no processo
de aprendizagem ndao é uma estratégia simples, ao contrario, engloba a reconstrucao
constante do conhecimento, principalmente em situacdes complexas. Para tal, é
necessario a mobilizacao de recursos, experiéncias, saberes e objetivos do sujeito para
que a competéncia se concretize. Assim, para o autor, a divergéncia no entendimento do
conceito de competéncia se encontra na crenga de que, ao se desenvolver competéncias,
os conhecimentos nao sao mais mobilizados. No entanto, podemos falar em agdao humana
sem qualquer tipo de conhecimento? Perrenoud (p.6) completa: “Quanto mais complexas,
abstratas, mediatizadas por tecnologias, apoiadas em modelos sistémicos da realidade
forem consideradas as acdes, mais conhecimentos aprofundados, avangados, organizados
e confidveis elas exigem”.

Por conseguinte, a compreensao e a andlise da pratica possibilitam, ao longo do
tempo, definicdo de objetivos cada vez mais complexos, o0 que comunga com a concepgao
de competéncia proposta na BNCC. Assim, alicercados na BNCC, a Sociedade Brasileira
de Computacao (SBC) prop6s diretrizes para ensino de Computacao na Educacdo Basica,
fundamentadas no Pensamento Computacional e em estratégias para a compreensao do
Mundo Digital. A proposta é que, a partir do uso das ferramentas oferecidas pelo mundo
da tecnologia digital, se possa fortalecer as dinamicas da comunicac¢ao e de producao de
informac0des, dando poder de intervencao a todo membro da sociedade com base em trés
eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. A SBC propde a seguinte
conceituacao para os trés eixos (Sociedade Brasileira de Computacdo - SBC, 2019, p.5):

Pensamento computacional - capacidade de compreender, definir, modelar,
comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solucdes) de forma
metddica e sistematica, por meio da construcao de algoritmos. Compreensao
do mundo digital —apropriacdo, de maneira ativa, de processos que ocorrem
no mundo digital, podendo tanto compreender como criticar tendéncias,
sendo que essa compreensao se funda na codificagdo, no processamento e na
distribuicao de objetos digitais. Cultura Digital, ou letramento em tecnologias
digitais, possibilidades de modificacdao de relagdes e do estabelecimento de
novos padrdes de comportamento que, por consequéncia, induzem a novos
guestionamentos morais e éticos. Nela estdao compreendidas as rela¢des
interdisciplinares da computacao e a fluéncia computacional direcionadas a
solucdes e manifestacdes culturais de forma contextualizada e critica.

Assim, em 2022, o parecer da Camara de Educacao Basica (CEB) do Conselho
Nacional de Educacdo (CNE), CNE/CEB 2/2022, estabelece normas claras e objetivas
para o ensino de computacdao na educacao bdsica (Brasil, 2022). Essa normativa visa
garantir que todos os estudantes tenham acesso a uma formagao que os prepare para
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viver e atuar em um mundo cada vez mais digital. O parecer inclui a computac¢ao na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), definindo as competéncias e habilidades que os
estudantes devem desenvolver em relagdao a computacao desde o ensino fundamental
até o médio. Este documento reconhece a importancia da computagdao como uma area
do conhecimento fundamental para a compreensao do mundo contemporaneo. A
normativa destaca o desenvolvimento do pensamento computacional, que abrange a
capacidade de resolver problemas, criar algoritmos e pensar de forma légica. Além disso,
o parecer enfatiza a necessidade de formacao continuada dos professores para atuarem
na drea da computagao.

As competéncias especificas a serem desenvolvidas a partir do PeCom ao longo do
Ensino Fundamental sao chamadas na BNCC de Cultura Digital, sendo um eixo transversal
e interdisciplinar. A SBC apresentou as competéncias especificas da computacao e as
correlacionou com as competéncias da BNCC. A proposta visa que, nos anos iniciais, sejam
trabalhados conceitos de informacao e comunicacao relacionados as estruturas abstratas
com apropriacao dos conhecimentos basicos para solucao de problemas, fundamentados
na légica e em algoritmos e que demandem conhecimentos iniciais de aritmética. Os
conceitos devem ser apreendidos com base em experiéncias concretas acompanhadas de
abstracdes computacionais (Brasil, 2022).

Na segunda etapa do Ensino Fundamental os estudantes devem ser capazes de
desenvolver solugdes algoritmicas e resolugdes de problemas em linguagem computacional
e construir modelos computacionais menos complexos.

Para serem desenvolvidas as competéncias propostas os conceitos relacionados
devem ser transpostos para o contexto da praxis. Para cumprir tal é necessario lancarmos
mao da transposicdao didatica (Chevallard, 1994) que, de forma resumida, se refere ao
conjunto de conversdes necessarias para que a teoria, ou savoir savant, possa ser ensinada
- savoir enseigné. Para Chevallard (1982) o sistema didatico deve ser aberto e estar em
consonancia com o ambiente, com o projeto social que o justifica.

No entanto, o conhecimento produzido como resultado da transposi¢ao didatica ndao
deve ser separado de suas origens e de sua producao histérica advindas do conhecimento
académico. Apresenta-se assim um potencial confronto entre o saber tedrico e o saber
a ser ensinado. Em superagdo a este potencial confronto, para que o conhecimento
seja apreendido, é necessario que se estabeleca a mediacao entre conteudo ensinado e
atividade aprendente, tendo como centro as pessoas envolvidas.

Quando estavamos estudando estes conceitos, a fim de pensarmos como transpor a
proposta da educacdo “mao na massa” para atividades a serem desenvolvidas na formacao
de professores, inferimos que a mediacao das atividades estaria ancorada na elaboracao
tedrica de Bruner e Vygotski (1985). Bruner (2009) desenvolveu a proposta de uma
aprendizagem em espiral que se complexifica conforme se estabelece o desenvolvimento
cognitivo e a aprendizagem do sujeito.
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Vygotsky (2014) considera que a aprendizagem precede o desenvolvimento da
crianga em duas fases: o nivel atual e o desenvolvimento que corresponde ao que a crianga
sabe fazer sozinha, o que se pode relacionar a capacidade de criangas mobilizarem seu
senso comum para transformar em um saber cientifico e o nivel de desenvolvimento
potencial, que a crianga pode desenvolver com a ajuda de outra pessoa. Trata-se, portanto,
do movimento passivel de se estabelecer entre conceitos cotidianos e cientificos.

Segundo Carlos (2015, p.75), quando o conceito cientifico (representacao racional
que a histdria gera como repertério / représentation rationnelle que I’histoire répertorie)
é transformado, se preenchendo de significado concreto (objetificacio e ancoragem /
objectivation et ancrage) e quando o conceito cotidiano é racionalizado pelas a¢des do
pensamento de senso comum, o conceito é adquirido. O “espaco” intermediario é a area
de desenvolvimento proximal em que ocorre a aprendizagem. Esse “espaco” é parte de um
aprendizado que é constituido, no contexto de experiéncias sociais, entre um mediador e
um aprendente que nao é capaz de elaborar todos os processos cognitivos e nao cognitivos
sem apoio.

Para Vygotsky, ha diferenca entre aprendizado e desenvolvimento, ou seja, sao
processos cognitivos interdependentes. O desenvolvimento advém de aprendizado
bem-organizado, no qual sdao acionados os varios processos desenvolvimentais que,
de outro modo, ndao o seriam. O desenvolvimento é mais lento que o aprendizado,
pois quando o estudante domina uma acao ele inicia o processo de desenvolvimento
gue depende de varios outros fatores para se consolidar. Além disso as interacdes
estabelecidas entre o individuo e seu ambiente podem permitir a maturacdao desse
processo, porque podemos encontrar diferentes niveis de maturidade, resultando em
diferentes niveis de percepcdo e desenvolvimento (Prestes, 2010) que serdo acionados
para que o aprendizado se consolide.

O desenvolvimento comeca com um estimulo externo reconhecivel pelo sujeito,
ou seja, deve ter um significado para ser apreendido e internalizado. Para fazer isso,
em um desenvolvimento real, Vygotsky defende que a acdo externa seja obrigatdria. E
através de um processo de interacao social entre os pares, professores e o mundo, que
o desenvolvimento é possivel. Mas nao é certo que o desenvolvimento, que é iminente,
aconteca. Ele esta ligado a varios outros fatores. Esse processo, de acordo com Vygotsky,
€ socialmente construido. Assim, fung¢des cognitivas superiores - atencao voluntaria,
memoaria, pensamento logico verbal e conceitual, emog¢des complexas - se desenvolvem
em interacao entre si, isto €, em um processo de mediac¢ao. Essa mediagao é realizada pela
utilizacdo de instrumentos psicoldgicos criados socialmente (Vygotsky; Luria, 1996).

Em complemento a fundamentacdo proposta por Vygotsky, Bruner (1985), associou
o conceitode competénciaaosaber-fazer e este ao sentidodeinteligéncia operativae o saber
mais ao saber-como do que ao saber-que. Na perspectiva de Bruner, o ensino é construido
gradualmente em estruturas em forma de “andaime”, no qual se especifica a natureza do
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auxilio proposto por Vygotsky, em 1934, no ambito da teoria da zona de desenvolvimento
proximal. A proposta de Bruner considera a atuagao nos aspectos emocionais e cognitivos
envolvidos no processo de aprendizagem e também enfatiza o interesse pelas “formas” que
moldam asinterag¢des. Neste sentido, rituais (ritual de adormecer, ritual da histéria contada,
calculo mental no inicio do dia na escola, entre outros) sao considerados facilitadores por
causa de seus efeitos estruturadores e reguladores. Ele argumenta que “a cultura da forma
a mente” e que precisamos entrar em uma cultura para entender as questdes que estao
por tras das situacdes de aprendizagem.

Portanto, a elaboracao da proposta de um espaco maker e os estudos que foram
realizados no grupo trabalho se orientaram a partir de bases tedricas conscientemente
apropriadas como bases para a constituicao dos trabalhos desenvolvidos com criangas,
adolescentes e estudantes de graduagdao que participaram das atividades desenvolvidas
no projeto e-lab. Todas se fundamentam, pois, na transposicao didatica de Chevallard, no
entendimento de competéncia de Perrenoud e nos pressupostos estabelecidos por Bruner
em dialogo com a obra de Vygotsky.

2.4 Como elaboramos as acoes

Aideia de criacao do espaco Maker se iniciou com o grupo de estudo do Laboratério
de Praticas Pedagdgicas Inovadoras (LPPl), no momento em que estudavamos livro “a
modernidade liquida” de Bauman (2001), quando hipotetizamos como a escola poderia
atuar sobre a realidade descrita na obra e sobre a inviabilidade de o sistema educacional
se manter alienado das transformacgdes sociais induzidas pelas TDIC.

O mundo mediado por tecnologias digitais gerou relagdes sociais mais efémeras, o
gue Bauman intitula de modernidade liquida, fluida. Esta perspectiva do autor nos chamou
a atencao, pois, a0 mesmo tempo que a universidade traz em si os saberes acumulados
ao longo dos séculos, é também indutora do futuro, de quebra de paradigmas. Afinal este
€ um dos papeis da universidade: olhar para o futuro apoiada nas experiéncias e saberes
constituidos em bases epistémicas. As discussdes evoluiram para abstracdes de um espaco
de aprendizagem, com foco na pesquisa e ndo no ensino, mas que requisitasse o ensino
e extensdo a partir das questdes de pesquisa. O grupo pensou, entdao, em criar condi¢des
para que se constituisse um espaco-laboratério que pudesse permitir observacgoes e
experimentacdes no campo da educacdao escolar. Nasceu, assim, o Espaco-Laboratdrio
UFLA (e-lab UFLA).

A partir dessas discussdes, paulatinamente, o projeto foi desenhado pela equipe,
por meio de encontros realizados ao longo de dez meses, desde maio de 2018. Concluido
o planejamento, foram realizadas quatro oficinas com encontros semanais de duas horas,
totalizando oito horas de formacdo para sistematizacao das ideias. A proposta central foi
potencializar as habilidades e competéncias de cada participante e transforma-las em saberes
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sistematizados. O resultado desta etapa foi a producdo de videos'? e a proposta de producdo
de um e-book (segunda parte deste livro) para dar subsidios a processos formativos, além de
oficinas voltadas para estudantes do Ensino Fundamental (anos iniciais e finais).

O processo culminou com a organizagao de um curso orientado pela perspectiva
Maker e elaborado para criangas e adolescentes. Aspectos importantes como: conteudo
programatico, abordagem pedagodgica, carga hordria, estrutura de organiza¢ao e recursos
didaticos, competéncia requerida e a ser desenvolvida junto aos estudantes, bem como
divulgacao e inscricdo foram elaborados especificamente para o publico-alvo: vinte
estudantes dos anos iniciais e vinte dos anos finais do Ensino Fundamental.

A Matrizinicial do curso foi organizada com base nas competéncias propostas pela
SBC e estruturadas utilizando-se a técnica ADDIE™. Sendo que a matriz dos anos iniciais
do Ensino Fundamental teve a estrutura organizada sem muitas mudangas, uma vez que
a introducao de multiplas possibilidades poderia dificultar a conduc¢ao das atividades
devido a necessidade de se dedicar maior atencao aos estudantes dos anos iniciais do
Ensino Fundamental.

Para os integrantes do grupo anos finais do Ensino Fundamental, as atividades
foram propostas a partir de um menu de ofertas, como sera abordado no decorrer do texto.
A medida que a discussdo amadureceu, os elementos da proposta pedagdgica tomavam
corpo. Foram reunidos e estudados importantes subsidios para a abordagem pedagdgica a
ser aplicada. Decidiu-se, também, realizar uma sondagem diagndstica.

A equipe realizou uma enquete que contou com a participa¢ao de 75 pais de criangas
matriculadas no Ensino Fundamental. Apds explicar a familia o que era a Educagao Mao
na Massa, foi questionado se a escola em que os filhos estudavam abordava a tematica e
61% responderam que nao e apenas 17% responderam que sim, sendo que outros 21%
deram respostas nao conclusivas ou que nao apresentavam relagao direta com a pergunta.
A Figura 1 apresenta graficamente a distribuicao de frequéncia das respostas.

Em relacdo as areas que os pais gostariam que fossem abordadas no Curriculo de seus
filhos, 17,9% gostariam que programacao fosse abordada na escola, seguido de atividades
relacionadas a automacdo (e.g. Arduino*) com 16,4% e 13% dos familiares consideraram
importante introduzir a aprendizagem de pacotes de aplicativos tais como o Office da
Microsoft® na escola. A figura 2 apresenta graficamente os resultados desta questdo.

12 | ab Makers UFLA https://www.youtube.com/channel/UCqGtQ1YUQZ6sJ9rMzzZEVTw .

13 ADDIE é uma estrutura de design de sistemas instrucionais (ISD) para desenvolvimento de cursos, acronimo para as cinco
fases: Analysis (Andlise), Design (desenho do Projeto), Development (Desenvolvimento), Implementation (Implementacgdo) e
Evaluation (Avaliagdo).

40O Arduino é uma plataforma de prototipagem eletronica baseada em hardware e software de cédigo aberto. Ele consiste
em uma placa com um microcontrolador (um tipo de “cérebro” eletrdonico) e um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
que facilita a programacdo dessa placa. A placa Arduino pode ser usada para criar uma ampla variedade de projetos eletronicos,
desde simples até complexos, como robds, sistemas de automacgdo, dispositivos interativos e suporta varias linguagens de
programacgdo, mas o mais comum é o C/C++. (Musci et al., 2023).
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® Nao
® Sim
@ Outros

Figura 1 - Resultado da questdo sobre a adequacao das atividades escolares as necessidades do
mundo moderno.
Fonte: Enquete realizada pela equipe e-lab Ufla 2019.

@ Arduino (Voltado para areas de robética...
@® Impressora 3D

@ Scratch (Programagéo interativa para cr...
® RPG Maker

@ Pacole Office (Curso bésico para trabal...
@ Desenho 3D

@ Desenho 20 ( Criagdo de arles, como: Id...
@ Programagao
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Figura 2 - Grafico da distribuicdo de frequéncia dos temas que os pais gostariam que fossem
abordados na escola.
Fonte: Enquete realizada pela equipe e-lab Ufla 2019.

Assim, a partir da enquete e das discussdes realizadas, foi pactuado a apresentacao
de um menu de ofertas. A intencao foi apresentar aos estudantes possibilidades de escolha
e incentivar o potencial da crianca e a possibilidade de um ensino personalizado e a
formacdo de um Maker®> .

Para que isso fosse viavel, foi organizado um processo de tutoria em que cada
membro da equipe responsavel pelas atividades com as criancas seria responsavel por
cinco estudantes, independente do projeto escolhido. Cada tutor, coaching®®, teve como

> Maker, palavra inglesa que significa fabricante, criador, construtor, autor. Apesar do movimento maker ser fortemente atrelado
a projetos de eletronica e robdtica, a ideia engloba qualquer tipo de produto, assim um maker é aquele que cria, conserta e
modifica objetos e produtos com suas préprias maos.

6O coaching é um tipo de acompanhamento realizado por um profissional especifico, para cada drea, que gerencia situagbes visando
a melhoria de caracteristicas pessoais para que a pessoa acompanhada ultrapasse o obstaculo e se emancipe (Guillemot; Vial, 2011).
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missdao acompanhar individualmente o desenvolvimento de cada estudante sob sua
responsabilidade. Outra estratégia adotada foi a integracdo de grupos independente da
faixa etdria dos participantes, uma vez que cada equipe se proporia a trabalhar com base
na reciprocidade educativa e a partir de valores éticos como respeito pelas diferencas e
limites de cada membro de equipe.

Com base nestas decisdes, foi estabelecido que o espago Mao na Massa trabalharia
com base Pedagogia por Projetos e a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBLY’). A opcao
pela PBL permitiria aos participantes elencarem um problema como ponto de partida para
abordar o conteudo e trazerem temas para o time e, com apoio do tutor, pensarem em
uma légica estruturada de solucao de problemas. Outro aspecto interessante da PBL é a
possibilidade de se exercer, em rodizio, os papeis de coordenador e secretario, para que as
responsabilidades sejam compartilhadas por todos (Borges et al., 2014).

No caso da aprendizagem baseada em projetos (ABP), consideramos ser um dos
meios para que se viabilize a aproximac¢ao do ensino com os recursos educacionais digitais.
Isso porque ela permite que se organizem estratégias para interacao dos estudantes em
situacdes que estimulem a mobilizacdao de competéncia em meio a trocas, experimentacgoes,
reflexdes e debates criticos relacionados ao desenvolvimento do projeto em etapas. Isto
permite ao estudante passar por cada um dos desafios propostos, aprendendo conceitos e
processos (Vieira; Martins, 2018).

Com base nas escolhas metodoldgicas decidimos que os grupos/times seriam
organizados a partir das escolhas de projetos a serem desenvolvidos. Tais projetos estavam
disponiveis no menu de opc¢des, previamente elaborado com base nos recursos tecnoldgicos
e nas competéncias dos graduandos que seriam os tutores. Cada time contou com um tutor.

Em relacdo ao conteudo programatico, relacionado aos problemas e projetos a
serem desenvolvidos, foram organizados planos de ensino de forma especifica para cada
time, de maneira que se atendesse tanto possibilidades de trabalho para as criangas mais
novas quanto para aqueles que conseguissem desenvolver raciocinio mais complexo. As
atividades, foram organizadas por temas e niveis de aprofundamento, para acdes que
envolvessem todo o time e partes a serem realizadas individualmente.

Aorganizacdo dos planosde ensinolevou areflexao sobre ascompeténcias propostas
pela Sociedade Brasileira de Computacado (SBC). Atematica levou a uma discussado acirrada,
pois as competéncias propostas pela SBC, com base na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), sdao audaciosas para a realidade da Educacdo Basica brasileira, principalmente
porque nem todos os professores da Educacao Basica possuem conhecimentos sobre o
tema. Tal discussdo estd presente na literatura da drea. Massaro (2014), por exemplo,
discute a lacuna existente na formacao dos professores frente a aplicabilidade dessas
ferramentas no contexto escolar. Mesmo constatando tais limites, consideramos que nosso

7 Problem-basic learning.
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projeto podera contribuir, de forma exploratéria, sobre as possibilidades e formas de se
implementar a Educagdao Mao na Massa como complemento as atividades curriculares ja
desenvolvidas na Educac¢ao Basica.

A carga horaria proposta foi de duas horas semanais para cada turma, sendo que
essa era formada por quatro times. Foi consenso a necessidade de um tempo que permitisse
trabalhar o conteldo, por intermédio dos projetos, em extensao e profundidade. Ficou
acordado que o curso em sua “versao teste” duraria um semestre letivo e aconteceria
durante o contraturno das atividades escolares.

Em relagdo a avaliagdo do desenvolvimento formativo dos estudantes, foram
pensadas trés possibilidades: (1) a tutoria que visava acompanhar o desenvolvimento e
as necessidades dos estudantes, (2) observacao individual orientada por um checklist de
atitudes e comportamentos durante o desenvolvimento das atividades, desenvolvido por
um dos pesquisadores, e (3) por produto, analisando-se as entregas de cada grupo/time.

Acordamos, também, que o percurso dos estudantes orientaria a construcao
coletiva dos planos de atividades subsequentes para reorientacao de metas mediante
revisdo da dificuldade e complexidade embutidas nos projetos propostos no menu. Aideia
foi a de se manter o acompanhamento de cada estudante em uma ldgica de avaliacao
formativa e como retroalimentacdo para planificacdo/reorientacdo das atividades a
partir das necessidades de aprendizagem de cada crianca e de reorganizacao do trabalho
dos times.

A estrutura de organizacdo e recursos didaticos foi um ponto importante para
gue os estudantes tivessem acesso as TDIC. O espago Mdo na Massa, no momento das
oficinas, fez uso de recursos tecnologicos digitais ja existentes no Laboratorio de Praticas
Pedagdgicas Inovadoras (LPPI) bem como em salas para atividades em grupo ou individuais.
Desafios para aquisicao de materiais de consumo para desenvolvimento de atividades, que
demandam materiais como o Arduino ou filamentos para impressora 3D, foram sendo
superados no decorrer do semestre com por intermédio de rifas e apoio de colaboradores.
Os proprios tutores se mobilizaram para esta tarefa. Também foram cedidos netbooks pela
Diretoria de Educacao a Distancia da instituicao para que cada participante pudesse operar
um equipamento. O LPPI ja possuia dez netbooks e cinco kits Lego Mindstorms, Lousa
digital, mesas, bancadas e quadro branco.

Pensando na complexidade que envolveria os trabalhos de cada time de estudantes,
a equipe de pesquisa fez uma nova leitura da proposta de Bruner (1985) que aborda o
método da aprendizagem por descoberta. Este modelo teérico propde um curriculo em
espiral, ou seja, diferentes niveis de aprendizagem e aprofundamento do tema que ele
chamou de “andaimar”. O estudante a partir de seus conhecimentos prévios reorganiza as
novas aprendizagens e produz novos conceitos ou proposicoes.

Consideramos, entao, que para oferecermos a real possibilidade de imersao no Mao
na Massa, os estudantes deveriam construir, consertar ou criar seus proprios objetos em
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espiral, de modo que pudessem se amparar em conhecimentos prévios, e também no apoio
de colegas de time e do tutor para aprenderem. No préximo capitulo, sera apresentado o
rol de projetos-desafios elaborados pela equipe para compor o menu de opg¢des aplicado
no curso piloto desenvolvido no E-Lab UFLA até que a pandemia nos forgasse a interromper
o trabalho, em marc¢o de 2020. S3o propostas que podem ser utilizadas como inspiracao
para o desenvolvimento de atividades similares por professores da educacao bdsica que
desejem desenvolver a aprendizagem do pensamento computacional com seus estudantes.




INICIATIVAS DE mraoougz’io DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
NA EDUCAGAO BASICA

ESTELA APARECIDA OLIVEIRA VIEIRA
JANAINA APARECIDA ANDRADE
RONEI XIMENES MARTINS

Diante das rapidas transformacgdes tecnoldgicas que moldam nossa sociedade,
torna-se essencial preparar as novas geracoes para interagir de maneira eficaz com
os dispositivos digitais que permeiam seu cotidiano. Nesse contexto, a integracao
do Pensamento Computacional (PeCom), ao curriculo da educacdo bdasica, surge
como uma estratégia fundamental para ir além da mera operacao de tecnologias,
promovendo uma compreensao critica e reflexiva sobre o uso e desenvolvimento
de artefatos digitais. O PeCom nao se limita a aplicagao pratica de software, mas
busca fomentar habilidades cognitivas e psicossociais essenciais como: a resolucao
de problemas, o raciocinio légico e a criatividade. Essa abordagem visa incorporar o
conhecimento algoritmico aos saberes tradicionais, permitindo que os estudantes
desenvolvam competéncias para enfrentarem desafios cotidianos e profissionais com
maior eficiéncia. A implementacao do PeCom pode atuar como um catalisador para
aprimorar a capacidade dos alunos em decompor problemas complexos, planejar
acoes e prever solugdes, refletindo a necessidade de preparar os estudantes para um
mundo digital e dinamico.

3.1 Introducao

Diante das transformacdes que redefinem os padrdes de vida na nossa sociedade,
surgem necessidades de desenvolver habilidades e competéncias que facilitem a
integracao das novas geracdes com os dispositivos tecnoldgicos digitais que permeiam o
cotidiano e mesmo reavaliar estas interacdes. Nesse cenario, iniciativas de incorporacao
do Pensamento Computacional (PeCom) ao Curriculo da Educacdo Basica emergem,
visando transcender a abordagem mecanica na opera¢ao de dispositivos e promover
o dominio ético e reflexivo dos meios de controle e producao de artefatos digitais.
Esse enfoque concentra-se particularmente nos recursos de software, que demandam
investimentos financeiros mais acessiveis em comparacdo com o desenvolvimento de
dispositivos e equipamentos.

Com o intuito de explorar e desenvolver as capacidades cognitivas e psicossociais
dos estudantes, o Pensamento Computacional (PeCom) propde uma abordagem
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inovadora no ensino, integrando o conhecimento algoritmico'® aos saberes escolares ja
estabelecidos.

A implementag¢dao do PeCom no ambiente educacional pode ser um catalisador
para aprimorar a capacidade cognitiva dos estudantes na resolucao de problemas,
abrangendo, desde questdes simples do dia a dia, até desafios mais complexos
relacionados ao mundo profissional. Isso envolve habilidades como o planejamento
de agdes para sintetizar mecanismos, a decomposicao de problemas, a reducao de
complexidade, e o desenvolvimento de competéncias recursivas, além da previsdo e
corregdo de erros.

Pesquisas e publicacdes realizadas por especialistas (Jonassen, 2007); Wing, 2006;
Papert, 1972) enfatizam que a aquisicao do Pensamento Computacional (PeCom) vai
além do simples uso de software, programas de computador ou aplicativos. De acordo
com esses autores, a compreensao dos recursos tecnoldgicos, baseados em computagao,
exige participacao ativa no processo de criacdo de novos métodos para resolver
problemas, os quais sao posteriormente traduzidos em programas para computadores.
Esse envolvimento é crucial para organizar o conhecimento de maneira equilibrada
com as tecnologias emergentes. Dessa forma, o objetivo é atingir solucdes eficientes e
estratégicas para problemas, consolidando o PeCom como uma competéncia aplicada
aos desafios do dia a dia.

A transposicao do conhecimento sobre o Pensamento Computacional para outras
areas do conhecimento nao é algo simples e remonta a época do debate sobre LOGO
entre Pea e Papert. Exemplos bem-sucedidos de uso da Ciéncia da Computagcdo como
ferramenta para promover a aprendizagem em outras disciplinas incluem Algebra e Fisica.
Entretanto, segundo Lodi e Martini (2021) a transposicao para problemas complexos
parece ser mais desafiadora. No ambito educacional da Matematica e das Ciéncias, a
abordagem do Pensamento Computacional tem sido adotada como uma ferramenta util
para explorar problemas cientificos ou de Engenharia. Além disso os educadores tém
utilizado linguagens de programacao para promover a aprendizagem cientifica, vendo a
programacao principalmente como uma ferramenta.

Como discutido no capitulo anterior, o PeCom traduz o emprego do raciocinio que
os programadores utilizam para “ensinar tarefas” aos computadores com base na ldgica
gue permite a definicdo de sentencas e regras de inferéncia que resolvem problemas.
Também em atividades educacionais é a légica que embasa o desenvolvimento do
raciocinio matematico. No entanto esta pode ser ampliada para outras atividades com o
intuito de aprimorar o PeCom dos estudantes. Esse processo € baseado na capacidade
de implementar um algoritmo como resposta a um problema, e necessita de habilidades
e atitudes especificas. A competéncia desenvolvida pelo PeCom oportuniza o trabalho

8 Algoritmo é uma sequéncia finita de agGes executaveis que visam obter uma solugdo para um determinado tipo de problema.
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com a complexidade; a persisténcia no trabalho com problemas dificeis; a tolerancia a
ambiguidade; a capacidade de comunicar pensamentos e de trabalhar com outras pessoas
para alcangar um objetivo ou solugdao comum.

Segundo Lodi e Martini (2021) na o6tica de Wing (2006) ha uma necessidade
urgente de ensinar conceitos fundamentais de Ciéncia da Computa¢ao como ferramenta
para compreender e participar ativamente em uma sociedade digital. A abordagem,
muitas vezes simplificada como “codificacdao”, busca enfocar as “grandes ideias” da Ciéncia
da Computacao, fundamentais para compreender e agir no mundo digital. O ensino
deve concentrar-se nessas ideias gerais, embora dificeis de ensinar, com detalhes sendo
necessarios no caso de instrumentalizagao de conceitos mais complexos, sempre em um
contexto de aprendizagem significativa e deliberada. Para Papert (1972) a tecnologia foi
(e muitas vezes ainda é) usada para replicar a instrucao tradicional. A aprendizagem de
programacao, muitas vezes considerada automaticamente benéfica para as habilidades
de pensamento, deve ser vista como uma ferramenta para pensar e para estruturar uma
aprendizagem mais significativa, tanto cognitiva quanto afetivamente (Lodi; Martini, 2021).

Atualmente, a adocdo de uma estratégia que incorpore o PeCom na sala de aula
oferece uma intervencao abrangente que atende as diversas habilidades dos estudantes. A
sua implementacao pode ocorrer de maneira interdisciplinar, pois ao resolver problemas,
criar jogos e planejar atividades, os estudantes aplicam conhecimentos de disciplinas como
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, artes e matematica (Science, Technology, Engineering, Arts
and Mathematics - STEAM). Nesse sentido, gradualmente, as salas de aula tradicionais tém
aberto espaco para a integracdao de atividades relacionadas ao ensino e aprendizado do
PeCom. No entanto, essa introducdao nao ocorre de maneira neutra; existe uma pressao
do mercado para que a formacdo dos trabalhadores inclua competéncias especializadas e
a capacidade de se adaptar rapidamente as constantes mudancas no cendrio tecnolégico
(Schwab, 2019). Além disso, essa nova abordagem educacional pode contribuir para o
progresso do pais, preparando cidad3os para atividades produtivas que nem sempre sao
acessiveis a maioria daqueles que concluem apenas a Educac¢ao Basica.

3.2EstratégiaseAplicacoesPraticasdoPensamento
Computacional

O PeCom vem a cada dia mais sendo reconhecido como uma competéncia vital
para enfrentar os desafios contemporaneos. No entanto, educadores, especialmente
aqueles do Ensino Fundamental e Médio, ainda enfrentam desafios ao determinar como
ensina-lo de maneira eficaz. Nos ultimos anos, a pesquisa sobre o PeCom tem crescido,
proporcionando uma contribuicao gradual para o seu desenvolvimento e aplicagao em
ambientes educacionais e projetos vem ocorrendo. Simultaneamente, varios paises tém
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discutido a incorporacao do PeCom nos curriculos escolares formais, com a implementac¢ao
variando em velocidade de acordo com as particularidades, contextos socioeconémicos e
culturais de cada regiao.

O pacifico Asiatico se destaca como um centro de estudos sobre o PeCom,
impulsionado pela reforma curricular que busca integra-lo nas escolas de Ensino
Fundamental e Médio na regido. Contudo, esse movimento, conforme observado por So,
Jong e Liu (2020), é caracterizado por uma abordagem cautelosa e atenta. A expansao
do PeCom acontece em meio as discussdes sobre como os estudantes de diferentes
faixas etdrias devem se envolver e apropriar desse conhecimento. Questdes cruciais,
como o impacto da educacdo precoce em PeCom, respaldada por tecnologias digitais
no desenvolvimento cognitivo dos alunos, sao levantadas pelo autor. Ele ressalta a
importancia de examinar teoricamente e com abordagens metodologicamente rigorosas
essa influéncia.

Outro centro de investimento da implementa¢ao do PeCom na educagao é nos
Estados Unidos, onde grandes instituicdes como a Microsoft e a Universidade de Carnegie
Mellon ja haviam criado em 2007 um Centro de Pensamento Computacional. Outro
exemplo, referente ao mesmo pais, é a Google, que incentiva o Pensamento Computacional
no curriculo do ensino primario e secundario e busca expandir para outros paises (Andrade;
Silva; Oliveira, 2013). Assim, ndo sao neutros os investimentos nessa area, pois empresas
multinacionais apoiam a proposta do PeCom e se empenham na disseminacao de sua
metodologia.

A sociedade contemporanea enfrenta uma gama diversificada de desafios
decorrentes das tecnologias digitais e do rapido acesso a vastas quantidades de informacdes.
A capacidade humana de processar essas informagdes em tempo real é limitada, levando a
uma crescente dependéncia das tecnologias digitais. Essas inovacdes, impulsionadas pelo
acesso, armazenamento e processamento de dados, estdao transformando a sociedade de
maneiras antes vistas apenas em obras de ficcao cientifica. Schwab (2019) destaca que
estamos nos estagios iniciais de uma revolucao industrial, em que as descobertas estao
convergindo e ampliando-se, fundindo as tecnologias dos mundos fisico, digital e bioldgico.
Este momento representa um ponto de inflexao significativo no desenvolvimento dessas
tecnologias avancgadas.

A conexdo entre a Matematica e o Pensamento Computacional proporciona um
campo fértil para o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas inovadoras. Ao criar
atividades que integram essas duas areas, os educadores tém a oportunidade nao apenas
de enriquecer o aprendizado matematico, mas também de promover habilidades essenciais
de Pensamento Computacional entre os estudantes. A natureza ldgica e abstrata da
Matematica se alinha de maneira eficaz com os principios do Pensamento Computacional.
Osconceitosfundamentais, como algoritmos, padrdes e resolucdao de problemas, encontram
terreno propicio no ambiente matematico. Ao introduzir o Pensamento Computacional
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nas atividades matematicas, os educadores podem criar experiéncias de aprendizado
envolventes que estimulam o raciocinio légico, a analise critica e a capacidade de abordar
desafios complexos (Barcelos; Silveira, 2012).

O PeCom também pode ser incorporado de maneira a considerar diversos
aspectos do desenvolvimento pessoal do estudante. Respeitando e estimulando a
singularidade de cada estudante, oferecendo caminhos flexiveis, passiveis de revisao,
para que os estudantes alcancem seus objetivos. O foco incide nas habilidades
voltadas para a inovacgao, conforme destacado por Sampaio (2013), e a inovacao,
nesse contexto, abrange varias dimensdes das humanidades. Isso porque ao refletir
sobre o tipo de cidadao desejado em instituicdes e organizacdes, a dimensao humana
ganha espago tanto no inicio quanto no término desse percurso. O engajamento e a
intersecao entre as humanidades e a educa¢ao em tecnologia digital emergem como
elementos fundamentais para moldar cidadaos inovadores e socialmente conscientes
em um mundo cada vez mais digitalizado.

A pesquisa realizada por Ching, Hsu e Baldwin (2018), que abrangeu o periodo
de 2006 a 2017 e se concentrou no ensino e aprendizagem do PeCom, evidencia que as
metodologias predominantes foram a Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem
Baseada em Problemas, Aprendizagem Cooperativa e Aprendizagem Baseada em Jogos
no contexto das atividades relacionadas ao pensamento computacional. Por outro lado,
atividades como experiéncia estética, aprendizado baseado em design e narrativas foram
menosfrequentementeincorporadas. Alguns estudosadotam estratégias que proporcionam
aos estudantes autonomia para analisar materiais provenientes de diversos dominios por
meio da Computacao. Essa diversidade de abordagens destaca a busca por uma aplicagao
abrangente do PeCom em diferentes cenarios educacionais.

Aimplementacao de atividades baseadas em projetos desempenha um papel crucial
na fundamentacgao pratica do PeCom no contexto educacional. Isso porque, nos ultimos
anos, observa-se uma tendéncia semelhante a da Coréia do Sul e dos Estados Unidos, onde
ha uma pressao crescente para incorporar a Ciéncia da Computagao nas séries iniciais da
educacdo. No entanto, de acordo com Chen (2017), existe uma lacuna significativa em
pesquisas especificas direcionadas a introducado da Ciéncia da Computacgao para estudantes
do Ensino Fundamental. Chen destaca que, frequentemente, os projetos visam levar
iniciativas até as escolas ou desenvolver atividades para a faixa etaria escolar, mas nem
sempre essas iniciativas tém a pesquisa como foco central. Essa falta de énfase na pesquisa
dificulta a avaliacdo dos resultados da inclusdao da Ciéncia da Computac¢ao na Educacao,
bem como a definicao de parametros para sua implementacao efetiva no curriculo escolar.
Essa reflexao destaca a importancia de abordagens baseadas em projetos que incorporem
uma perspectiva mais investigativa e orientada para resultados na introducao da Ciéncia da
Computacao no Ensino Fundamental.
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3.3 Tecnologias mais utilizadas

Papert (2008) dedicou-se ao desenvolvimento de estratégias didaticas e pedagdgicas
utilizando tecnologias digitais, transformando-as em recursos destinados a auxiliar os
estudantes no processo de pensamento. Na visdao do autor, os objetos concretos tém a
finalidade de estimular as criancas a refletir sobre o ato de pensar, encorajando a criagao,
expressao e teste de hipoteses. A linguagem de programacao concebida pelo pesquisador
possibilita que os usuarios, especialmente criangas, desempenhem o papel de instrutores
ao ensinar conceitos aos computadores.

Nesse contexto, a énfase recai sobre o aprendizado intuitivo, proporcionando
uma abordagem que se aproxima das Ciéncias Humanas. Isso pode ser concretizado
por meio de atividades em que estudantes e professores colaboram na construcao de
jogos a partir de narrativas, além da criacdo de narrativas digitais utilizando softwares.
Os avancos tecnoldgicos possibilitam que os usuarios de jogos incorporem cenarios,
aderecos e personagens em uma tela interativa (Price; Price-Mohr, 2018). Esses elementos
ganham vida, movimento, expressam emogdes e interagem entre si, transformando o
jogo em uma forma de expressao ludica. A importancia dessas praticas reside no impulso
ao desenvolvimento do Pensamento Computacional, mas é crucial enfatizar a integracao
desses elementos. A comunicacao pode ser explorada por meio de diversas linguagens,
incluindo a codificacao e programacao de ferramentas por meio de algoritmos, levantando
a questao do propdsito subjacente a essas praticas.

As atividades desenvolvidas em sala de aula podem ser abordadas de maneira
interdisciplinar, sendo essencial compreender esse construto de natureza polissémica.
Segundo a perspectiva de Fazenda (2008), a interdisciplinaridade possui dois fundamentos
distintos: um cientifico e outro social. Enquanto a disciplina e os conhecimentos que a
compdem ocupam seus lugares na matriz curricular, esses elementos nao sao estaticos; os
conceitos se entrelacam, desdobram-se e se conectam com questdes histdricas, politicas e
sociais ao tocar o mundo. Além disso, Fazenda introduz um terceiro elemento: o saber ser
interdisciplinar, referindo-se a experiéncia, intencionalidade e funcionalidade do professor.
Dessa forma, a interdisciplinaridade torna-se viavel quando as disciplinas convergem em
torno de um objeto, mantendo um vinculo essencial com a vida.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a quinta competéncia geral delineia
como meta para a Educacao Basica desenvolver a capacidade de compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de informacao e de comunica¢cao de maneira critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais, incluindo o ambiente escolar. Isso implica
habilidades para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas, e assumir protagonismo e autoria tanto na vida pessoal quanto na
coletiva (Brasil, 2017).
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Esse documento possui natureza normativa, visando fornecer uma visao geral
dos conteudos a serem abordados nas escolas brasileiras. O foco do trabalho docente
é direcionado para competéncias e habilidades, incluindo aquelas relacionadas as
competéncias digitais. No entanto, a implementacao dessas competéncias nao é estanque;
ao contrario, abordar competéncias de forma interdisciplinar permite que os professores
ampliem a visao de mundo dos estudantes. Isso ocorre porque a mobilizacao de recursos
cognitivos, no processo de aprendizagem, exige a aplicacdao de valores, julgamentos,
discernimento e anadlise dos recursos disponiveis, mobilizando conhecimentos complexos
adquiridos ao longo de um trabalho intelectual (Perrenoud, 2002).

A aplicagdo das tecnologias € mencionada nao apenas como meio, mas também
comoumfimemsimesma (Brasil,2017). Aintencao é integra-lasde maneiracritica e reflexiva
no ensino bdasico nacional, empregando-as em conjunto com metodologias inovadoras
e estabelecendo didlogo com diversas disciplinas. Busca-se promover a transversalidade
proporcionada pelas tecnologias, mas de forma interdisciplinar. Espera-se que, por meio
das tecnologias, os professores incentivem a atuacao e o desenvolvimento dos estudantes
a partir do contato direto e manipulacdo de instrumentos digitais, abrangendo trés eixos:
cultura digital, tecnologia digital e pensamento computacional.

A robdtica, muitas vezes associada a conhecimentos avancados de Engenharia,
Mecanica e Eletronica, destaca-se como uma ferramenta valiosa no contexto educacional.
A abordagem da Robética Educacional Digital (Alimisis, 2013) simplifica o controle de
mecanismos eletroeletronicos por meio de uma programacao intuitiva em blocos, acessivel
aos proprios usuadrios, principalmente criancas. Nesse cendrio, o papel dos educadores
é criar ambientes propicios para que os estudantes participem de exploracdes praticas,
utilizando ferramentas que os auxiliem na constru¢cao de conhecimento de maneira
envolvente e interativa no ambiente escolar.

Dentre os artefatos utilizados nas atividades educacionais podemos citar a robética,
qgue nao se limita a componentes fisicos e virtuais; pois ela proporciona um ambiente de
aprendizagem no qual as criangas podem interagir com o entorno, abordando problemas
do mundo real. Além de contribuir para a compreensao de conceitos STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica), essa abordagem promove o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais essenciais. Entre essas habilidades, destacam-se a
capacidade de pesquisa, comunicacgao, criatividade, tomada de decisao, resolucdao de
problemas e trabalho em equipe. A Robdtica na educacao oferece a flexibilidade de criar
arte, jogos, brincadeiras e até mesmo explorar elementos elétricos para desenvolver
motores robadticos.

A Robética Educacional, integrada a abordagem STEAM, surge como uma
proposta pedagdgica interdisciplinar que agrega conhecimentos de diversas areas. Essa
abordagem visa proporcionar aos estudantes a vivéncia de aulas praticas e exploratoérias,
incentivando-os a questionar e buscar seu préprio desenvolvimento. A medida que
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os discentes se engajam, compreendem a dinamica da equipe e o funcionamento dos
mecanismos, suas competéncias sao progressivamente despertadas. Esse processo
evolutivo fundamenta-se na aprendizagem intuitiva e na observacdao das atividades
praticas vivenciadas (Oliveira; Mill, 2016).

Essa abordagem visa despertar e nutrir a curiosidade inata das criancas e dos
adolescentes, promovendo a construcao compartilhada do conhecimento e a familiarizacao
com as tecnologias por meio de aulas envolventes. Conforme salientado por Lopes et al.
(2019), a curiosidade natural pode, assim, ser aliada a construcao e a reconstrucdo de
conhecimentos, estimulando pensamentos criticos e autbnomos, que nao se submetem a
verdades prontas ou reproduzidas. O objetivo principal do ensino baseado na abordagem
STEAM é integrar essa curiosidade natural com a construcdo ativa de conhecimento,
fomentando pensamentos criticos e autbnomos que questionam verdades estabelecidas.
Ao ser aplicada em praticas escolares ou projetos, essa abordagem proporciona uma
interagdo significativa entre professores, estudantes e o conhecimento por meio das
atividades praticas realizadas.

Outra estratégia que vem sendo utilizada é o programa Scratch, oriundo do Media
Laboratory do Massachusetts Institute of Technology (MIT) e inspirado na linguagem
de programacdo LOGO de Seymour Papert (Andrade; Silva; Oliveira, 2013). Ao adotar
uma abordagem de programacao baseada em blocos, cada um designado para fungdes
especificas, como fala, movimento, entre outras, o Scratch possibilita a criacao e execugao
de narrativas digitais, jogos e midias interativas. Essa versatilidade torna o Scratch uma
ferramenta significativa para atividades relacionadas ao PeCom, pois ele proporciona uma
abordagem clara e objetiva para o conceito de programacao algoritmica, permitindo a
introducdo ludica de fundamentos de programacao.

Ao criar jogos e videos interativos, os usuarios trabalham de maneira educativa
com conceitos matematicos, linguagem computacional entre outras, como narrativas em
contextos histéricos e geograficos. A linguagem de programacao no Scratch é projetada
para fins educacionais, utilizando o conceito de arrastar e soltar (drag-and-drop), em que os
comandos sao representados por blocos que se encaixam em uma sequéncia algoritmica,
sendo elaborada pelo proprio estudante (Massa, 2019). Os estudos analisados nesta
pesquisa destacam o alto interesse e a interatividade dos estudantes nas atividades que
envolvem o Scratch.

A aplicacdo do Scratch ndao apenas facilita a criacdo de jogos e videos interativos, mas
também permite a elaboracao de narrativas digitais, promovendo a interdisciplinaridade
e o desenvolvimento na drea de producao e leitura de texto. Todo o conteudo produzido
pode ser compartilhado por meio do programa, requerendo apenas a criacdao de uma
conta. Além disso, a capacidade de alterar programas existentes estimula a criacao de
redes e a construcdao de um contexto social. Segundo Resnick (2007 p. 6) a construcao e a
comunidade estao interligadas no processo criativo: isso porque as criangas se envolvem
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mais na construcao quando conseguem compartilhar suas criagdes na comunidade, e elas
se conectam mais com as comunidades quando podem compartilhar suas produ¢des com
os outros membros das comunidades.

O ser humano, ao observar a natureza, desperta sua inventividade e criacao
em interagao com o mundo, construindo novos conhecimentos por meio de agdes
transformadoras (Bernardi, 2010). Nesse sentido, o principal objetivo de sua aplicacdo é
estimular a producao de conhecimento, abrangendo desde softwares de tutoriais com
recursos audiovisuais até simulacdes, onde os estudantes sao expostos a situagdes que
exigem o desenvolvimento de hipdteses, testes e analises, além de jogos educativos
e programacao com dispositivos como Arduino. O desenvolvimento dos programas é
facilitado pela interface interativa, utilizando blocos que representam elementos essenciais
da linguagem. A disposicdo e o encaixe desses blocos controlam objetos na tela de saida ou
palco. A clareza proporcionada pelas cores e desenhos nos blocos facilita a compreensao
das regras de combinacgao, promovendo uma aprendizagem mais eficaz das relagdes entre
os elementos fundamentais (Sant’Anna; Neves, 2012).

O crescente aumento de recursos e tecnologias promove a ado¢dao da aprendizagem
ativa, uma caracteristica essencial na Educacdo Mao na Massa. Essa abordagem visa
proporcionar aos estudantes a experiéncia pratica de adquirir e aprimorar competéncias
e habilidades por meio de tecnologias, frequentemente ocorrendo em espacos makers
- locais dedicados a criacao, laboratdrios ou oficinas. Nestes espacos, individuos de
diversas areas colaboram, compartilham conhecimentos e experiéncias, trabalhando
conjuntamente na construcao de projetosinovadores. Esses ambientes propiciam condi¢des
para a experimentacao do conceito Do-It-Yourself (DIY), estimulando a criacdo de projetos,
protétipos e produtos inovadores que envolvem complexos principios de Engenharia,
Matematica, Ciéncias e Artes (Vieira; Martins, 2020).

Uma ferramenta em ascensao em diversos setores da industria e que vem sendo
incorporada a Educacao e aos projetos makers, € a modelagem 3D. Essa pratica é realizada
por escolas ou projetos, frequentemente usando software programavel, como o TinkerCad,
gue permite aos usuarios construir imagens utilizando dimensdes e medidas em um plano
cartesiano. Posteriormente, essas imagens podem ser impressas por uma impressora 3D.
O TinkerCad oferece a possibilidade de explorar conceitos matematicos, como geometria
espacial, operacdes booleanas, angulos, escala, nimeros e conversao de medidas (Bandeira
et al., 2019). Esses aspectos ndo apenas atendem as demandas matematicas, mas também
se conectam a disciplina de Artes, permitindo uma integracao efetiva entre diferentes areas
e conteudos.

Por meio dessas ferramentas, os estudantes tém a oportunidade de aprender e
desenvolver diversas habilidades alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Isso
incluia capacidade de enfrentar situacdes-problema em diversos contextos, mesmo aqueles
imaginados e ndo diretamente vinculados ao aspecto pratico-utilitario. Os estudantes
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sdo incentivados a expressarem suas respostas e sintetizarem conclusdes, empregando
diferentes registros e linguagens, como graficos, tabelas, esquemas, além do texto escrito
na lingua materna. Ademais, sdao estimulados a utilizar outras linguagens para descrever
algoritmos, como fluxogramas, e apresentar dados (Brasil, 2017).

3.4 Consideracoes

Ao examinar a implementacao inicial do Pensamento Computacional (PeCom) no
Ensino Fundamental pode-se inferir que os estudos destacaram as tecnologias digitais
como um elemento crucial para o desenvolvimento bem-sucedido do PeCom no processo
de ensino e aprendizagem. Alguns estudos sublinharam a disparidade no conhecimento das
Tecnologias Digitais de Informacado e Comunicacao (TDIC) pelos estudantes, alertando para
o risco de ampliacdo da exclusao digital no futuro. Nesses casos, os autores ressaltaram a
necessidade de alinhar o conhecimento e avaliar as politicas de inclusao digital. Ademais,
foram identificados desafios relacionados a complexidade de problemas que podem surgir
em algumas atividades, prejudicando o progresso e o engajamento dos estudantes, o que,
por vezes, pode desviar do propdsito pedagdgico da proposta. Esses estudos também
indicaram a necessidade de mais pesquisas sobre o PeCom e sua influéncia na educacao da
populacao infantojuvenil.

Este trabalho revelou que as metodologias encontradas eram centradas na
aprendizagem ativa, permitindo que os professores explorassem diversas areas de ensino e
proporcionassem aos estudantes uma interacao ativa com o manuseio de objetos concretos
e conceitos praticos voltados para o raciocinio légico e sua relacdo com o PeCom. Outro
aspecto relevante foi a preferéncia propositada de ferramentas de acesso livre, com niveis
de exigéncia progressivos, possibilitando a criacdao de projetos simples ou complexos,
conforme o conhecimento do professor e dos estudantes. Por fim, podemos concluir que
existem varias ferramentas e metodologias para a inclusdao do Pensamento Computacional
no Ensino Fundamental, mas que é necessario o envolvimento de outras areas educacionais
para além das exatas para se desenvolver trabalhos interdisciplinares.




BASES TE._éRICAS PARA
l‘ ATIVIDADES MAO NA MASSA

ESTELA APARECIDA OLIVEIRA VIEIRA

IVAM JUNIOR LAMOUNIER

ALEPH CAMPOS DA SILVEIRA

GLEISON ELIAS DE ALMEIDA MORALIS
JOELISSON CRISTIAN DA SILVA

JOSE OSWALDO GOUVEIA JUNIOR

PAOLA BARONE DA SILVA

SARAH LINDSEY BERNARDINETO DE FARIA

O projeto “Mao na Massa” surge como uma proposta de aprendizagem que busca,
por meio de metodologias participativas, proporcionar ao estudante um papel ativo e
protagonista em seu processo de aprendizagem, englobando, desde a participacao em
debates e tomada de decisdes, até a interacdo com professores e pesquisadores. Esta
abordagem visa ndo apenas o envolvimento dos estudantes nas atividades, mas também
o desenvolvimento de habilidades e de competéncias essenciais para sua formacao
como propostas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Ao integrar metodologias
ativas, como a aprendizagem baseada em projetos, com o uso de tecnologias digitais e a
pesquisa como principio educativo, busca-se promover uma aprendizagem significativa
e desenvolver habilidades essenciais como o pensamento critico, a criatividade e a
resolucdao de problemas.

4.1 Introducgao

Conforme foi apresentado nos capitulos anteriores, nosso projeto Mao na Massa
optou por metodologias participativas e avaliacao formativa com o intuito de possibilitar
ao estudante o protagonismo em seu processo de aprendizagem. Tal participacdo acontece
a partir de opinides e de ideias, do gerenciamento de atividades, da participacao em
debates para tomada de decisdao, de negocia¢des, da capacidade de convencimento de
outros acerca de solugdes propostas e da interacdo com tutores e pesquisadores para
apoio quando o que conhecem nao é suficiente para a superag¢ao do que lhes impede de
consolidar a aprendizagem e de desenvolver habilidades ou competéncias.

O desenvolvimento das atividades Mao na Massa se baseia no didlogo, na verificacao
dos saberes prévios e as oficinas acontecem a partir de um conhecimento contextualizado
para estimular os estudantes. Com isso eles passam a elaborar melhor as informacdes e
fazer as conexdes entre os conteudos ensinados na sala de aula e os fendmenos do dia a
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dia. O movimento Mao na Massa propde uma reconfiguracdao de espacos de ensino e de
aprendizagem ao trazer novas tecnologias, viabilizadoras do saber-fazer, para dentro da
escola. Este reconfigurar que as TDIC apresentam permite novos formatos, abordagens
e dinamicas profissionais e educativas, com os quais ndao estdvamos acostumados a lidar
(Moran, 2015). Contudo, como é de se esperar, os avan¢os sao acolhidos paulatinamente
e para 0s que nao querem arriscar uma mudanga brusca, pois ela pode ser gradual e
progressiva. Por exemplo, introduzir metodologias ja experienciadas e mais sedimentadas
que demandam maior envolvimento dos estudantes agregadas as tecnologias.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde uma aprendizagem com
vivéncias significativas, praticas interdisciplinares, que devem abordar os interesses dos
estudantes exercitando assim a curiosidade inata do ser humano. As estratégias, com base
nas Ciéncias, devem abordar a investigacao, reflexao, analise e estimulo a criatividade para
solucdes de problemas e também o fortalecimento de estratégias que abordem o trabalho
coletivo. A proposta é apresentar aos estudantes “novas formas de relagdo com o mundo,
novas possibilidades de ler e formular hipdteses sobre os fendmenos, de testa-las, de
refuta-las, de elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na construcdao de conhecimentos”
(Brasil, 2017, p. 56). Assim a Educacdo se vé diante de mais um desafio imposto pela
contemporaneidade: a pesquisa como principio educativo.

Essa mescla entre tecnologias digitais, aulas e aprendizagens ativas leva a escola
para além de seus muros e traz realidades para dentro dela. Isso porque ela viabiliza
conjuntamente processos de comunicacao mais fluidos, organizados e planejados a partir
da realidade das novas geragdes, ou seja, na escola do século XXI (Siemens, 2008). No
entanto, é importante que este acesso seja delineado previamente, que fique claro as
possibilidades de exercer sua autonomia e criticidade. S3o cendrios de aprendizagem que
o professor pode propiciar, nos quais o conhecimento é coproduzido e explorado.

Quando a estratégia educacional mediada por tecnologias é elaborada de maneira
planejada, o agir docente se apresenta como uma via de comunica¢ao mais proxima da
realidade estudantil. Ao se pensar no agir docente (Shulman, 1986), devem ser levadas
em consideracdo trés categorias de conhecimento do conteudo. A primeira categoria é
o conhecimento do conteudo especifico. O professor, na posicao de ensinante, precisa
conhecer o conteudo a ser trabalhado em profundidade e complexidade superior ao
gue se demanda para o nivel escolar. Em outras palavras, ndao se ensina o que nao se
sabe. Entender o porqué, os fundamentos e assim determinar com clareza os tépicos
centrais em detrimento dos periféricos e a abordagem que melhor atende ao objetivo de
aprendizagem, para entao, em seguida, se apropriar do conteudo. Dito de outra maneira,
o dominio do conhecimento do conteldo pedagdgico para assim incorpora-lo a técnica de
ensinar, a forma como o tema é abordado, transposto em analogias de modo a se tornar
compreensivel para o outro. Por fim o conhecimento do conteuddo curricular, ou seja,
programas, topicos especificos, materiais disponiveis e as indicacdes e contraindicacdes
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para o uso de determinado método ou materiais em circunstancias particulares ou de
maneira interdisciplinar.

No ambito do conhecimento pedagdgico do conteudo, é possivel vislumbrar
diferentes estratégias didaticas, dentre as quais as que tém como base os pressupostos da
aprendizagem por descoberta de Bruner (2009). Ela consiste em uma estratégia didatica
na qual o professor propde ao estudante desenvolver aprendizagem de conceitos a partir
de um problema, suas relagdes e lacunas a serem preenchidas explorando alternativas que
levem a solugdo. Para isso o autor propde o curriculo em espiral, ou seja, diferentes niveis
de aprendizagem e aprofundamento do tema. O estudante a partir de seus conhecimentos
prévios reorganiza as novas informacdes e produz novos conceitos ou proposicoes.

A abordagem de Bruner destaca que o desenvolvimento é cultural e interacionista,
enfatizando que adquirimos conhecimento por meio do processo de socializagdo. Segundo
essa perspectiva, as estratégias de aprendizagem adotadas pelos professores devem estar
alinhadas com as diferentes fases do desenvolvimento. Inicialmente, destaca-se a fase da
manipulacao de objetos, seguida pela fase iconica, na qual ocorre a aprendizagem das
representacoes e caracteristicas dos objetos. Por fim, surge a capacidade simbdlica, que
permite a compreensado de conceitos légicos e abstratos, salientando que cada individuo
possui seu proprio modo natural de aprender, e a abordagem educacional deve reconhecer
e respeitar essa diversidade. O processo de ensino deve, portanto, considerar as diferentes
fasesdeaprendizagem e proporcionaroportunidades paraodesenvolvimento dacapacidade
simbdlica, que é fundamental para a compreensao de conceitos mais complexos.

Estas fases de aprendizagem sao trabalhadas em um espiral que se complexifica
a medida que o estudante adquire novos conhecimentos. Bruner afirma que qualquer
um pode aprender sobre qualquer tema, o que vai alterando é o nivel de conhecimento
gue vai sendo agregado com o tempo no espiral do conhecimento. Estes pressupostos
sdao a base conceitual de elaboracdao de desafios e de projetos a serem desenvolvidos
pelos estudantes, mas é necessario pensar também nos recursos educacionais digitais
artefatos, aplicativos, plataformas, software etc. - que podem viabilizar a materializagcdao da
criatividade einventividade dos estudantes, sem que se necessitem elevados investimentos.
A seguir, sao apresentados recursos que foram aplicados nas atividades no nosso espaco
Mao na Massa e que podem ser Uteis para professores que desejam desenvolver projetos
desta natureza com estudantes do Ensino Fundamental.

4.2Estratégiaspedagodgicasativaseoprotagonismo
estudantil

Aintegracaoentreabordagensdinamicasde aprendizagem, protagonismo estudantil
e a pesquisa como principio educativo representa uma proposta pedagogica centrada



51 0 pensamento computacional como contelido curricular da educagdo: Uma experiéncia pratica

no estudante, participativa e significativa. Metodologias ativas, que buscam envolver os
estudantes de forma pratica e contextualizada, desempenham um papel crucial nesse
contexto. Ao adotar propostas como Aprendizagem Baseada em Projetos, Sala de Aula
Invertida e outras praticas inovadoras, os educadores proporcionam oportunidades para
os estudantes serem os principais protagonistas em seu proprio processo de aprendizagem
(Vieira; Martins, 2018).

O protagonismo estudantil, nesse contexto, refere-se a capacidade dos estudantes
de assumirem papéis ativos na construcao do conhecimento. A pesquisa emerge como um
elemento-chave desse protagonismo, ndo apenas como uma busca por informagdes, mas
como uma investigacao critica e reflexiva. A pesquisa como principio educativo implica em
instigar os estudantes a formular perguntas, buscar respostas e analisar dados de maneira
autébnoma e problematizadora. Essa abordagem ganha ainda mais profundidade quando
incorpora reflexdes tedricas, fornecendo um suporte conceitual sélido para as atividades
praticas, promovendo uma compreensdao mais aprofundada dos conceitos (Stecanela;
Castro, 2013).

Essa integracao fortalece a construcao do conhecimento, desenvolve habilidades
e competéncias essenciais para a vida. Ao alinhar metodologias ativas, protagonismo
estudantil e pesquisa, os educadores criam um ambiente educativo dindamico e relevante,
preparando os estudantes ndo apenas com conhecimento, mas também com as habilidades
necessarias para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo. Metodologias de ensino
ativas ndo sao novidades, ja eram propostas por Dewey (2023), que salientava o ensino a
partir de atividades praticas como sendo essencial para o desenvolvimento de competéncias
como iniciativa, criatividade, criticidade reflexiva e cooperacao.

Hoje em dia as metodologias ativas frequentemente se beneficiam do uso de
tecnologias digitais, criando ambientes dinamicos e interativos. No contexto da BNCC
(Brasil, 2017), que estabelece competéncias e habilidades essenciais para a Educacao Basica,
as metodologias ativas estdao alinhadas com o desenvolvimento de habilidades como:
criatividade, pensamento critico e colaboragdo. A énfase da BNCC na interdisciplinaridade
também se conecta a metodologias ativas como a Aprendizagem Baseada em Projetos,
em que discentes aplicam conhecimentos de diversas disciplinas em contextos praticos. A
participacdo ativa dos estudantes esta em sintonia com a visdao da BNCC de uma educacao
mais centrada no estudante.

A discussao sobre a pesquisa em sala de aula levanta uma interessante dualidade:
sera apenas uma técnica utilizada pelo professor de maneira superficial e restrita, ou pode
se integrar a uma conceituacao curricular mais ampla e profunda? Nessa perspectiva mais
ampla, as decisdes tedricas e ideoldgicas do curriculo influenciam a pesquisa, conectando-a
a teorias educacionais mais abrangentes e integradoras. Essa dualidade se traduz em uma
tensdao nos processos pedagodgicos atuais, de modo que a pesquisa é vista como uma
técnica de ensino conduzida pelo docente, ou é encarada como uma metodologia ativa
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para o autodesenvolvimento das aprendizagens pelos estudantes? A pesquisa em sala
de aula pode trazer as inquietag¢des, interesses e ideias dos estudantes, todos vinculados
a realidade prépria ou ao contexto. O artigo de Stecanela e Castro (2013) mergulha nos
detalhes da acao educativa, especialmente no ambiente da sala de aula, ao analisar as
experiéncias narradas por professores participantes de um projeto de formacao centrado
na pesquisa em sala de aula. Os autores categorizam as falas desses professores em trés
grandes areas: conflitos, escolhas metodoldgicas dentro das propostas pedagdgicas e o
contexto social da escola.

Parafraseando Freire (1996), essa abordagem é uma transformacao da curiosidade
ingénua do estudante em curiosidade epistemoldgica. Sua perspectiva incluia a ideia de
que o aprendizado é um processo continuo, em que os estudantes refletem sobre sua
experiéncia, adquirem novos conhecimentos e aplicam esses conhecimentos em sua
realidade, , assim, um ciclo constante de acao-reflexdao. Desta forma, para efetivar a pratica
da pesquisa como principio educativo, é necessaria uma mudanca no processo de trabalho
do professor, partindo dos saberes prévios e requerendo competéncias conceituais,
atitudinais e procedimentais voltadas para essa abordagem.

Stecanela e Castro (2013), propde uma intervencao partindo da realidade,
identificando problemas, considerando as necessidades e finalidades da atividade. A¢des
concretas sao entdo definidas e planejadas com base em objetivos claros. Os autores
destacam a importancia da mediacao, representada pelo préprio projeto de pesquisa, que
possui nos conteldos, tempos e espacos, metodologia, recursos, avaliacao e referenciais
tedricos seus elementos fundamentais. Para orientar a construcao do projeto eles sugerem
perguntas como: O que queremos descobrir?; O que ja sabemos?; O que a literatura diz
sobre?; O que pretendemos esclarecer?; Quais as hipdteses?: Quais as diversas perspectivas
sobre o tema?; Quais sdao os diferentes aspectos envolvidos?; O que sera feito com os
resultados e para quem serdo divulgadas as descobertas? (Stecanela; Castro, 2013).

O alinhamento de abordagens pedagdgicas ativas as diretrizes da BNCC e a énfase
na interdisciplinaridade reforcam a relevancia de atividades praticas que empoderem
os estudantes na solucdao de problemas complexos. Nesse contexto, a incorporacao de
tecnologias educacionais inovadoras, como RPG (role-playing game), Arduino e Scratch,
potencializa ainda mais essa abordagem e cria um cendrio propicio para o desenvolvimento
integral dos estudantes, como veremos a seguir.

4.3 Role-playing games e os serious game

A influéncia da era digital nos estudantes e a mudanca em suas preferéncias
por experiéncias de aprendizado mais envolventes e interativas trazem para o cenario
educacional os jogos digitais, especialmente jogos sérios. Jogos sérios combinam
entretenimento com conteddo instrucional, oferecendo experiéncias motivadoras e
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envolventes, ambientes interativos e atividades de aprendizado colaborativas. A proposta
de usar jogos educacionais digitais € chamada de Aprendizado Baseado em Jogos Digitais,
em que jogos interativos gradualmente apresentam conceitos e orientam discentes em
direcao a objetivos educacionais (Anastasiadis; Lampropoulos; Siakas 2018).

Usar jogos na educagao é uma 6tima forma de estimular os processos de ensino e de
aprendizagem. Com a criacdo de jogos podemos simular problemas que exigem estratégias
Unicas, que estimulam o sistema cognitivo a conhecer e a reconhecer novas formas de
resolucao, além de fomentar a busca de novos saberes. A criacdo de jogos necessita de
um longo processo de planejamento. Isso devido ao fato de que ndo podemos pensar que
qualquer jogo produz bons efeitos educativos (Andrade, 2015).

Os jogos digitais no contexto escolar devem ser aplicados como um recurso que
atende a determinados propdsitos advindos do planejamento educativo e ndo como um
ensinante. Mais que uma ferramenta, também podemos ver o jogo como um ambiente de
aprendizagem, para Clark C. Abt (1974), o uso de jogos no ensino possibilita a criacdo de
um ambiente de laboratério no qual o estudante podera realizar suas experiéncias, testar
hipdteses, assim como planejar experiéncias.

As caracteristicas dos jogos sérios incluem apresentar contelddo de maneira
envolvente, incentivar o empenho pessoal e cognitivo e aprimorar a atencao e a motivagao.
Os jogos sérios tornam a aprendizagem agradavel, cativante e eficiente. Eles promovem
entusiasmo, estimulacdo, engajamento e uma sensacao de realizagao, tornando-os uma
ferramenta valiosa para facilitar a aprendizagem e combind-la com diversdao. Os jogos
sérios podem criar ambientes de aprendizado interessantes e interativos que promovem a
aquisicao e compartilhamento de pensamentos, conhecimento e experiéncias. A motivacao
é um fator chave nos jogos sérios, com elementos motivacionais intrinsecos incentivando
a curiosidade e proporcionando uma sensacao de controle sobre a aprendizagem. O texto
também discute a importancia da motivacao em cativar o interesse discente e melhorar
suas habilidades e desempenho de aprendizagem. Menciona os componentes de conquista,
interagao social e imersdao como contribuintes-chave para a motivag¢ao dos estudantes ao
usar jogos na educacao (Anastasiadis; Lampropoulos; Siakas, 2018).

No contexto dos jogos educativos ou serious game, o role-playing game pode ser
incorporado para criar experiéncias de aprendizado imersivas. Isso envolve os participantes,
assumindo papéis especificos relacionados ao conteudo educacional, interagindo uns com
os outros e tomando decisdes com base nessas interpretacdes de personagens. O role-
playing game (RPG), ou jogo de interpretacao de papéis, refere-se a uma atividade em que
os participantes assumem personagens ficticios e agem como esses personagens em um
contexto imagindrio. E uma forma de jogo em que os participantes criam uma narrativa
colaborativa por meio da interpretacdo ativa de personagens (Ahmad; Law, 2021).

RPG Maker pode ser empregado em uma abordagem de Aprendizado Baseada
em Jogos Digitais com elementos de RPG, a partir da criacdo de jogos, nos quais os
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estudantes escolhem avatares e enfrentam desafios e quebra-cabecas apresentados por
Personagens Nao-Jogaveis (NPCs). A resolucao desses desafios contribui para a obtengao
de uma “chave” que encerra o jogo. Em implementag¢des colaborativas, os estudantes
escolhem personagens predefinidos, cada um com caracteristicas distintas que podem ser
aprimoradas, proporcionando motiva¢ao adicional. O registro das tentativas de resolucao
é salvo, permitindo a identificacdo de fraquezas no conhecimento ou habilidades. As
atividades de role-playing sao vistas como benéficas para melhorar habilidades de trabalho
em grupo e pensamento critico, assim como para fortalecer habilidades I6gico-matematicas,
tedricas e praticas.

Em outras palavras, o jogo também pode ensinar a pensar, a desenvolver habilidades
cognitivas relacionadas a um determinado tema. Diferente dos métodos tradicionais, nao
apresenta férmulas Unicas, nem solu¢cdes com procedimentos Unicos pré-estabelecidos.
O jogador é levado a elaborar estratégias, a perceber os proprios erros, a escolher
formas melhores de resolucao de problemas. Jogos do género RPG apresentam, além das
possibilidades ja citadas, experiéncias intelectuais e interativas mais evoluidas e complexas
(Gémez, 2014).

4.3.1 Recursos disponiveis para criagcao de Jogos do tipo
RPG

A industria de videogames evoluiu significativamente desde os primeiros dias,
guando cada jogo era codificado do zero devido as limitacdes de hardware. Atualmente, a
pratica comum é o uso de motores de jogo, que sao camadas de software reutilizaveis que
separam conceitos comuns de jogos dos ativos especificos do jogo. E possivel encontrar
diversos aplicativos de construcdo de jogos digitais na web, como demonstrado no quadro
1, que denominamos motores ou engines. O criador de um jogo precisa ter em mente que
tipo de jogo deseja construir, para escolher um motor mais adequado aquele tipo (Andrade,
2015). Além do tipo de jogo, o publico-alvo deve ser pensado, devido a dificuldade de cada
programa ou mesmo ao custo para adquiri-lo.

A abordagem pedagdégica baseada em jogos envolve projetar atividades de
aprendizado interativas que anunciam gradualmente conceitos e orientam os estudantes
em direcao a resultados de aprendizagem especificos. A Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais combina entretenimento interativo e aprendizado sério por meio de jogos digitais,
promovendo um ambiente de aprendizado centrado no estudante. Os beneficios do
aprendizado baseado em jogos digitais incluem crescimento cognitivo e socioemocional,
aprimoramento de habilidades de tomada de decisdo e resolugdao de problemas, melhoria
na colaboragao, um ambiente positivamente competitivo e muito mais (Anastasiadis;
Lampropoulos; Siakas, 2018).
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Quadro 1 - Caracteristicas de alguns motores.

Motores Tipo de jogo Dificuldade Licenga Sistema
Adventure Mais voltado a jogos de | Pouco intuitivo e ndo necessita | Open Windows
Game Studio | duas dimensdes com de cddigos. source

(AGS) cenarios fixos.

Game Maker | Mais voltado a jogos 2D | Razoavelmente intuitivo e ndo | Freemium | Windows e

Studio de plataforma. necessita de codigos MacOS

Construct Mais voltado a jogos de | Pouco intuitivo e bastante Freemium. | Windows
plataforma. limitado se nao for usado

codigos.

Unity Voltado a jogos 3D, de E necessario conhecimento de | Freemium | Windows,
guaisquer géneros e cddigo e de criacdo de objetos MacOS e
perspectivas. 3D. Linux.

RPG Maker Mais voltado a jogos 2D | Intuitivo e ndo necessita de Comercial e | mais comum
RPG de visao superior. codigos. Freemium. |-Windows

Fonte: Pavkov et al. (2017).

A avaliacdo e o monitoramento do impacto da aprendizagem assistida por
computador mostraram que a combinacdo de métodos tradicionais de ensino e o uso
de computadores é eficaz e util, proporcionando uma compreensdao e memorizacao
aprimoradas do material. Isso levou ao desenvolvimento de novas habilidades para preparar
os estudantes para novos empregos e tecnologias. A eficacia da adocdo de metodologias
de aprendizagem ativa é amplamente reconhecida para a aquisicdao dessas habilidades.
Os jogos sérios estao se tornando uma forma cada vez mais popular de aprendizagem
ativa. Projetados especialmente para ambientes educacionais, os jogos sérios permitem
que o aprendiz tenha algum controle sobre a atividade do jogo e participe da interacao. A
complexidade dos jogos sérios requer esfor¢os significativos para seu desenvolvimento e
uma cuidadosa selegao de ferramentas de desenvolvimento ou motores de jogos. Vamos
listar alguns dos motores mais populares na atualidade segundo Pavkov et al. (2017) e
apontar algumas de suas caracteristicas.

Dentre os motores, o RPG Maker é visto como brinquedo por alguns usudrios,
enfatizando a natureza ludica dainteragdo. Ha uma analogia com brincar de Lego, sugerindo
que a criacdao é um processo divertido e experimental. No entanto, outros adotam uma
abordagem mais orientada para resultados, vendo a criacao de jogos como um jogo em
si, enfrentando desafios e restricdes. A distincao entre os que veem as ferramentas como
brinquedos e os que as veem de maneira séria esta relacionada aos objetivos individuais e
atitudes. Alguns consideram a criagcao de jogos como uma extensao da diversao de jogar,
destacando o prazer na jornada de criagao (Hurel, 2016).
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4.3.2 RPG maker e RPG boss

O RPG Maker é uma franquia de motores para criacao de jogos de role play
- encenagao -, um software de construcdao de ambientes desenvolvido pela ASCIl e
posteriormente pela Kadokawa Games, que permite aos usuarios criar jogos de RPG digital
completos, abrangendo todas as fases de producao. A versao maker simplifica o processo
de criacdo, incorporando um banco de elementos chamado Run Time Package (RTP) que
nas versoes MV e MZ tém o RTP integrado ao prdprio programa e é inserido por projeto.
O software utiliza elementos graficos, musicas, efeitos sonoros e visuais para a construcao
dos jogos, com base grafica em 2D pixel art incluindo texturas e ilustracdes chamadas de
“set”. A construcdo de personagens e objetos interativos é realizada por meio do “charset”,
qgue consiste em imagens do personagem em diferentes posi¢cdes para criar movimento e
poses. Os rostos dos personagens sao ilustrados por “facesets”. Quanto a construcao de
cenarios e mapas, sao utilizados conjuntos de texturas agrupadas em uma uUnica imagem,
chamados “tilesets”. Essas composi¢des permitem a rapida criacao de diversos mapas com
um numero reduzido de imagens, otimizando o tamanho dos arquivos de arte e facilitando
o carregamento na memoria durante o jogo (Vieira, 2023).

Dessa maneira, além das ferramentas nativas, que perpassam desde recursos
comuns a todos motores de jogos, ha também ferramentas préprias para o género RPG,
porgue o motor permite jogos bastante personalizados (Quadro 2). Por meio de switches —
interruptores -, condicionais e varidveis, é possivel criar sistemas proprios de jogabilidade.
Esses sistemas podem incluir desde coisas simples, como abrir portas com chaves, até
mecanicas mais complexas, como ramificacdes na histéria com base em decisdes do
jogador. Recursos de midia do RTP podem ser vistos, importados e exportados através do
gestor de recursos disponivel no programa (Cruz; Albuquerque, 2014).

Quadro 2 - Apresentagao de alguns dos principais recursos do RPG.

Charset Sdo os graficos dos chars. Os chars, por sua vez, sdao os personagens, desde herdis e
monstros. Nos graficos dos herdis costuma-se denominar sprite. No RPG Boss, que
falaremos adiante, é chamado de spriteset.

Tileset Sdo os graficos iniciais de um mapa, podendo conter o solo, animado ou ndo, objetos
inanimados, paredes e as telhas de edificacdes. Sdo chamados de tiles. Lembrando que
0s jogos criados nesse motor estdo sempre numa visao superior com voltado para cima.
Os graficos com edicdo dos cantos automatica chamamos de autotiles.

Battler Sdo os graficos que aparecem apenas nas batalhas de visdo lateral, correspondendo aos
sprites.
Faceset Graficos dos rostos dos personagens, que podem aparecer em menus e didlogos.

Animations | Graficos de animagdes geralmente usados em batalhas. Por exemplo, quando é langada uma
determinada magia ou um inimigo sofre um golpe. Também pode ser usado nos mapas.

Continua.
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Quadro 2 - Continuagao...

Iconset Pacotes de icones para itens.

Window Skin | Base para construcdo grafica de janelas, de menus e didlogos.

Balloons icones animados que expressam emocdes dos personagens, dentro de baldes.
Parallaxes Imagens que podem ser escolhidas como fundo de um mapa.

Picture Imagens gerais, que podem aparecer no comando de eventos.

Audio: BGM | MUsicas de fundo (ex.: musica de fundo quando estiver em um local).

Audio: BGS Efeito sonoro de fundo (ex.: som das aguas de um rio).

Audio: ME Toques para vinhetas (ex.: para vitéria em uma batalha).

Audio: SE Efeito sonoro (ex.: ao acionar uma magia).
Fonte: organizada pelos autores.

Outra possibilidade é a modificacao dos graficos, para isso é importante perceber
o padrdo de dimensdes dos elementos, considerando também a animagao deles, quando
houver. Na versao RPG Maker XP, ou RMXP, os sprites tém dimensao 32x48, distribuido em
nove animacoes: trés olhando para frente/baixo, trés para esquerda, trés para direita e trés
para tras/cima (Sereia; Tenorio, 2016). O charset de um herdi nesse caso deve dispor do
espaco para oito sprites. Veja na imagem abaixo:

Figura 3 - Charset de um heroi.
Fonte: Print do RTP do RPG maker VX.
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Devido a suas diversas ferramentas e possibilidades de parametrizacao, o RPG
Maker pode ser aplicado a varios géneros de jogos, embora seja voltado, primordialmente,
para o género RPG. A partir da versao XP, é possivel incluir cédigos avangados nos jogos,
tais como scripts, permitindo a criagao de recursos que vao além das ferramentas nativas.

Em relacdao ao RPG Boss, ele é um software de cédigo aberto utilizado para criar
jogos, destacando-se como uma alternativa ao RPG Maker, um software proprietario
com versao gratuita limitada. A caracteristica principal do RPPG Boss é ser open source,
podendo ser utilizado como um Recurso Educacional Aberto (REA) permitindo o acesso
ao coédigo-fonte para modificacdes e distribuicado livre possui funcionalidades equivalentes
ao RPG Maker. Com o RPG Boss é possivel implementar eventos no jogo, associando
acoes a objetos no cendrio. Esses eventos podem incluir interacdes, como personagens,
fornecendo informag¢des ou desbloqueando novas conversas apds acOes especificas do
jogador, insercao de tilesets para montar o cenario do jogo, ou seja, ambientes tematicos.
O RPG Boss pode ser rodado em qualquer sistema com Java, inclusive no Linux Educacional.
Iremos usar, para fins didaticos, o RPG Boss nas atividades. Sempre que possivel comparar
com os motores do RPG Maker, para caso o educador/desenvolvedor prefira e possa fazer
uso dele (Pereira; Araujo; Bittencourt, 2019).

4.3.2.1Jogabilidade e experiéncias narrativas no RPG maker
e no RPG boss

Existem inumeros relatos de uso do RPG em sala de aula e ele tem se mostrado
bastanteeficaz, principalmente paranarracdode momentos histéricos (Cruz; Albuquerque,
2014). O sucesso da franquia para educacdao sucede, devido as suas possibilidades e
facilidade de uso, ferramentas bem visuais e auto - descritivas, podendo ser facilmente
ensinadas e aprendidas na idade escolar. No entanto, a experiéncia apresenta desafios
como a compreensao de conceitos avancados do software, como eventos e switches.
O planejamento de narrativas coerentes também se mostrou um obstaculo, levando
a necessidade de ajustes nas historias originais para adequacdo a estrutura do jogo.
Por outro lado, as criancas também experimentaram facilidades, destacando-se a
motivacao intrinseca gerada pela oportunidade de criar, testar e ver suas criacdes em
funcionamento. A interface intuitiva, com a facilidade de clicar e arrastar elementos na
paleta, contribuiu para a construcao eficaz dos ambientes, a abordagem pratica, na qual
as criangas aprendiam enquanto criavam seus jogos, revelou-se eficiente na compreensao
dos conceitos. Essas observagdes ressaltam a importancia de considerar a motivacao
intrinseca, a interface do software e a abordagem pratica ao envolver criangas na criacao
de jogos eletronicos, enquanto se reconhecem os desafios associados a compreensao de
conceitos complexos e a gestao do tempo.
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Para elaborar um jogo educacional, é importante conceituarmos rapidamente o
que seria a jogabilidade e a narrativa, que dentro dos jogos assumem defini¢cdes distintas
embora relacionadas. A jogabilidade consiste em toda experiéncia do jogar, é sobre regras,
interacdes e todos os elementos abstratos do jogo em acao, ou seja, abrange elementos
que influenciam a interacdo entre o jogador e o sistema de jogo. A experiéncia narrativa é
0 qué jogar, a concretizacdao dos elementos de jogabilidade, destaca-se como um elemento
fundamental para compreender a experiéncia do jogador. Em um contexto mais amplo,
0S jogos sao vistos como processos estruturados, nos quais os participantes interagem
intencionalmente com situacdes contextuais e reflexivas, impulsionados por um plano
predefinido. No caso especifico dos jogos, a narrativa é percebida ndao apenas como a
apresentagdo linear de eventos, mas como uma construgdao aberta e abrangente. Jesper
Juul (1999) propde seis caminhos diferentes para entender a narrativa em jogos, que vao
desde a apresentacao de eventos até a forma como damos sentido ao mundo virtual,
abracando temas especificos, enredos e mundos ficcionais.

Por exemplo, no classico jogo de videogames antigos, PacMan (1980, MidWay
Games), se o personagem principal for trocado por um coelho, os pontos por cenouras e 0s
fantasmas por lobos, a jogabilidade continua a mesma, enquanto a narrativa referente ao
qgue ocorre no jogo se altera (Ang, 2006). O desenvolvimento do jogo deve observar essas
duas experiéncias. Nos dois motores (RPGMAKER e RPG BOSS) que estudamos, encontramos
recursos para ambas as experiéncias como os mapas, variaveis, interruptores, eventos,
herdis, entre outros. A jornada para iniciar a montagem do jogo comeca ao iniciar um novo
projeto, em que sao organizados mapas, configuracao das propriedades e estabelecimento
de posic¢des iniciais.

A simplicidade estda no comando, bastando clicar em “Project” e “New Project”,
escolher uma pasta e dar um apelido ao seu projeto. Com o mapa na mao, vocé o
preenche escolhendo tiles do tileset. O RPG Boss oferece diversas ferramentas, como
preenchimento individual, retangular e circular, além de camadas para eventos do mapa.
A programacao de interruptores e variaveis é feita via JavaScript, uma peca-chave na
construcdo do jogo. A interface de eventos permite adicionar comandos visuais, como
didlogos e efeitos climaticos, tornando o jogo mais envolvente. O destaque vai para
a Base de Dados, uma central que reune informagdes essenciais, como personagens,
classes, inimigos e muito mais. Organizada em guias, facilita a edicdao e personalizacao
do jogo. Como dominar a jogabilidade e a narrativa influencia diretamente a motivacao
dos estudantes, é interessante que se conheca melhor os conceitos basicos, para isso
acesse o canal do Lab Makers UFLA no Youtube (Figura 4) para assistir o tutorial sobre o
RPG Maker e o Boos®.

9 https://youtu.be/aQDhw7zICMk?feature=shared.
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BESIGN]

Figura 4 - Qr Code para acessar o tutorial RPG Maker e o Boos.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2022%,

Em sintese, a abordagem pedagdgica, baseada em jogos, ao integrar jogabilidade
e narrativa, oferece uma maneira inovadora de tornar a aprendizagem motivadora,
promovendo o desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos estudantes. A utilizacao
de jogos digitais, aliada a motores como o RPG Maker e o RPG Boss, abre caminhos para
experiéncias educacionais mais significativas e envolventes. Os jogos sérios abordam
conteudos de maneira envolvente, proporcionam conhecimento, engajamento e uma
sensacgao de realizacao.

4.4 O Scratch—Aprendendo a usar uma ferramenta
simplesdedesenvolvimentodejogoseanimagoes?

As tecnologias desempenham um papel importante papel nas abordagens
contemporaneas de ensino e aprendizagem. Seja no contexto educacional formal ou
informal, a integracdo de ferramentas tecnolégicas oferece oportunidades significativas
para enriquecer a experiéncia educacional. Desde ambientes virtuais de aprendizagem
até aplicativos interativos e plataformas online, as tecnologias proporcionam recursos que
podem melhorar a acessibilidade, promover a interatividade e personalizar o processo
de aprendizagem. Essa integracao eficaz das tecnologias no cenario educacional tem o

20 para acessar informagdes basicas sobre conceitos basicos para elaboragdo de um jogo educacional, acesse o apéndice RPG.

2 Caso queira assistir aos videos com instru¢des para desenvolver e elaborar jogos com scratch acesse https://youtube.com/
playlist?list=PL-imNgS9flJS3hcTm4LS09T4GMQIW)zxv.
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potencial ndo apenas de tornar o aprendizado mais dinamico e envolvente, mas também
de preparar os estudantes para os desafios de um mundo cada vez mais digitalizado.

A plataforma Scratch, desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology
(MIT), destaca-se como uma ferramenta que possibilita a exploracdao da légica de
programacao a partir de blocos. Esse modelo facilita a criacdo de jogos e animacgdes de
maneira simplificada e ludica, motivando o aprendizado de conceitos de programacao de
forma ludica e envolvente, principalmente para iniciantes. O Scratch utiliza uma interface
grafica, que permite aos usuarios criarem programas por meio da manipulacao de “blocos
de comandos” organizados em categorias como “movimento” e “loops”. Essa abordagem
simplificada facilita o aprendizado de conceitos de programacao, especialmente para quem
esta comecando. O ambiente de programacao do Scratch é projetado para minimizar a
complexidade e enfatizar a simplicidade, tornando-o acessivel a usuarios iniciantes. Com
uma interface intuitiva, o sistema de blocos de comandos coloridos facilita a compreensao
da logica de programacao, enquanto o modelo de objeto visualiza as variaveis de maneira
concreta, tornando-as mais tangiveis (Passos, 2014).

O Scratch, tem como pontos fortes, de modo que podemos dizer que ele possui
uma série de caracteristicas que o tornam atrativo, principalmente para aqueles que estao
comecando a se aventurar no mundo da programacao. A interface grafica do Scratch
utiliza blocos de comando que podem ser arrastados e encaixados, proporcionando uma
experiéncia visual e intuitiva. Essa abordagem facilita o aprendizado, especialmente para
iniciantes sem experiéncia prévia em programacao. Ele foi desenvolvido com a intencao de
ser acessivel a uma ampla faixa etaria, incluindo criangas, sendo frequentemente adotado
em ambientes educacionais ao redor do mundo. Ele serve como uma introducao amigavel
ao mundo da programacao.

O Scratch possui uma comunidade online ativa, em que os usuarios podem
compartilhar seus projetos, trocar ideias e colaborar, criando um ambiente de aprendizado
social que incentiva a criatividade e a colaboracao entre os usuarios. Além disso, o Scratch
permite a integracao de elementos multimidia, como imagens, sons e animagdes. Essa
capacidade enriquece os projetos, tornando-os mais envolventes e estimulantes. Os
projetos criados no Scratch podem ser facilmente compartilhados online. Essa caracteristica
promove a colaboragao entre os usuarios e permite que outros aprendam com os projetos
uns dos outros.

Embora seja excelente para projetos simples e educacionais, o Scratch pode
ter limitagdes quando se trata de projetos mais complexos. Programadores avangados
podem sentir falta de recursos encontrados em linguagens de programacao tradicionais. O
Scratch é baseado em uma plataforma online, o que significa que os usudrios dependem
de uma conexao com a internet para acessar a ferramenta. Essa dependéncia pode ser
uma limitagdao em ambientes com conectividade limitada. A abordagem visual do Scratch,
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embora seja um ponto forte para iniciantes, pode se tornar uma limitagcao para aqueles
gue buscam uma compreensao mais aprofundada da sintaxe de programacao tradicional.
Apesar de adequado para iniciantes e para projetos educacionais, o Scratch (figura 5) pode
nao ser a escolha ideal para desenvolvimento profissional ou projetos de grande escala,
devido as suas limitagdes de escalabilidade.

JOIN NOW

Figura 5 - Qr Code para acessar o tutorial Scratch.
Fonte: Elaborado pelos autores, 202222,

No ambito do projeto Espaco Lab UFLA, uma oficina foi conduzida com estudantes de
Pedagogia na Universidade Federal de Lavras (UFLA), que, inicialmente, sem conhecimento
prévio em programacao e ldgica, foram desafiados a desenvolver um jogo para avaliagao
diagndstica de Matematica bdsica, abordando conceitos de adicdo e subtracdo. Apesar
dos desafios iniciais, como a compreensao dos blocos de cdédigo e a logica basica, os
participantes, ao longo da oficina, demonstraram uma crescente facilidade e envolvimento
intuitivo com a plataforma. O Scratch revelou-se uma ferramenta promissora para inovar
o ensino, com potencial de aplicacao em atividades narrativas, audiobooks, gamificacao
de avaliagcdes e ensino de légica de programacao, inclusive para criangas. Além disso, a
facilidade de ado¢dao por professores, mesmo aqueles sem conhecimento prévio em
programacao e logica, destaca a acessibilidade da plataforma.

A plataforma possibilita seu uso online por meio do site <https://scratch.mit.
edu/> ou, se preferir, pode optar por fazer o download da plataforma e instalar no seu
computador para trabalhar sem precisar ter acesso a internet. E aconselhavel, que

22 Para maiores informagdes sobre como usar a plataforma para desenvolvimento de jogos e animagdes acesse o aprendice
SCRATCH.


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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independente da forma como preferir trabalhar, pelo site ou pelo programa, realizar
o registro e criar uma conta. Nela vocé podera salvar seus projetos e disponibiliza-los,
criando possibilidade de colaboracao com estudantes e professores. Como se trata de
uma plataforma que requer pouco conhecimento complexo para realizacao de projetos
com criangas, mesmo as mais novas, indicaremos passos e recursos como forma de
orientar os que ainda nao conhecem o recurso. A ferramenta facilita a exploracao da
l6gica de programacao, motiva o aprendizado de conceitos de programacao de maneira
[udica e envolvente, sobretudo para iniciantes.

4.5 Arduino na Educacao Basica

Arduinoéumaplataformadeprototipagemeletronicadecddigoaberto, desenvolvida
em 2005, com o objetivo de proporcionar uma ferramenta facil e rapida, especialmente
direcionada a estudantes sem experiéncia em eletrénica e programacao. As placas Arduino
tém a capacidade de ler entradas, como a luz de um sensor, acionamento de um botao
ou uma mensagem online, e transforma-las em saidas, como ativar um motor, ligar um
LED ou publicar algo online. Sua utilizacdo pode acontecer para o desenvolvimento da
computacao fisica, que envolve a combinag¢dao de computacao e eletrénica e, com o tempo,
introduzir a linguagem C, além de também haver a possibilidade de ser programado usando
o Scratch 2.0 offline, mediante a configuracao e instalacao de alguns programas, sendo
uma linguagem mais acessivel para criancas (figura 6). No contexto do ensino de Ciéncias,
podem ser abordados conceitos relacionados a situagdes que auxiliem na compreensao
dos conceitos sobre circuitos elétricos (Sobreira; Viveiro; D’abreu, 2017).

Figura 6 - Qr Code para acessar o tutorial Arduino.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.
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O ensino de programacao em robodtica com Arduino para estudantes do Ensino
Fundamental pode ser feito com o uso do simulador Tinkercad®, uma ferramenta intuitiva,
permitindo que os estudantes realizem experimentos e construam circuitos virtualmente.
O simulador possibilita trabalhar com os circuitos de montagem com LED e énfase na
precisdao da montagem e na resolucao autbnoma de erros pelos estudantes. Erros comuns
na programacao, por exemplo, esquecer de apagar um LED ao acender outro ficam mais
evidentes levando o proprio estudante a se questionar e resolver os problemas. O uso do
Arduino possibilita estabelecer uma conexao mais direta com os conteudos curriculares.
No entanto é importante inserir o conteudo na matriz dos cursos de licenciatura bem como
em formacodes continuadas (Medeiros; Wiinsch, 2019).

O avanco tecnolégico tem estreitado a relacdao entre o Arduino e a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), refletindo uma sociedade com maior conhecimento e uso das
tecnologias digitais. Atualmente, espera-se que os individuos nao apenas consumam,
mas também produzam e desenvolvam senso critico em relagao as diversas tecnologias.
Na esfera educacional, na BNCC e em seu complemento para o ensino de computacao
na Educacdo Basica, é destacado a importancia do uso de tecnologias para aprimorar a
eficacia e qualidade da educacao, incentivando o desenvolvimento de habilidades digitais.
Recentemente, uma alteracao na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao incluiu a Politica
Nacional de Educacdo Digital (Brasil, 2023), destacando a necessidade de preparar
estudantes e professores para as mudancas na Educacgao, a partir da insercao de temas
como Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional.

O trabalho propde uma estratégia metodolégica centrada no uso de linguagens de
programacao visual ou em blocos para o Arduino, destacando as potencialidades dessa
abordagem no processo de aprendizagem da ldgica, especialmente na Educacdao Basica.
Projetos praticos foram desenvolvidos para facilitar a interacao dos discentes, utilizando
plataformas como Fritzing e Tinkercad para ilustrar os esquemas dos projetos (Sousa;
Oliveira, 2023). A inclusdo do PCom na Educacdo Basica, via uso de plataformas como o
Arduino, que possibilita o ensino de programacao por meio de linguagens visuais em blocos,
facilitando a compreensao e a aprendizagem, tornando a programacao mais acessivel,
especialmente para estudantes mais jovens. Essa metodologia, com base no PeCom,
visa desenvolver habilidades cognitivas, como abstracdo, decomposicao de problemas,
reconhecimento de padrdes e algoritmos.

4.6 Consideracoes

O uso de plataformas educacionais que possibilitam ensinar a partir das tecnologias
digitais crescem a cada dia, pois sdao uma metodologia eficaz de estimular os processos de
ensino e de aprendizagem. A abordagem pedagdgica, baseada em jogos envolve a criacao
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de ambientes de aprendizado interativos e motivadores, e, que na maioria das vezes sao
acompanhadas de outras metodologias ativas, requerem o protagonismo estudantil e
experiéncias de aprendizado imersivas.

A integracao de jogos educativos, como os desenvolvidos por meio de plataformas
como o RPG Maker e o RPG Boss, apresenta-se como uma estratégia promissora para
enriquecer os processos de ensino e de aprendizagem. Esses jogos nao apenas estimulam
0 pensamento estratégico e a resolucao de problemas, mas também proporcionam um
ambiente interativo e envolvente para os estudantes. A utilizacdao de tecnologias como
o Scratch e o Arduino amplia ainda mais as possibilidades de aprendizagem, tornando a
programacao acessivel e envolvente, inclusive para estudantes mais jovens e criangas. A
simplicidade do Scratch, com sua interface grafica intuitiva, facilita a compreensao da légica
de programacao, enquanto o Arduino proporciona uma experiéncia pratica e tangivel,
integrando conceitos de eletronica e programacao.

Essas ferramentas tecnoldgicas ndo apenas atendem aos requisitos da BNCC, mas
também preparam os estudantes para um mundo cada vez mais digital. A combinacao de
jogos educativos, programacao visual e prototipagem eletronica oferece uma abordagem
inovadora que promove a motivacao, a colaboracao e o desenvolvimento de habilidades
essenciais para os desafios da atualidade, como veremos no capitulo a seguir, no qual serao
apresentados os dados da pesquisa e aplicabilidade dessas tecnologias citadas aqui.




RELATO DE EXPERIENCIA COM
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
NO ENSINO FUNDAMENTAL

ESTELA APARECIDA OLIVEIRA VIEIRA
RONEI XIMENES MARTINS

O pensamento computacional, com suas raizes na légica e na resolucao de
problemas, tem se mostrado uma ferramenta fundamental para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e para a compreensao do mundo contemporaneo cada vez mais
digital. No entanto, a implementacdao do pensamento computacional na educacao basica
ainda é um desafio para muitos educadores que buscam por metodologias e recursos
adequados para promover o desenvolvimento dessas habilidades nos estudantes. Este
estudo apresenta um relato de experiéncia que busca compartilhar as aprendizagens e
os desafios encontrados na implementacao de um projeto de pensamento computacional
com estudantes do ensino fundamental e superior para promover o aprendizado ativo e
significativo em ambos os segmentos.

5.1 Introducao

Apalavra pensamento é usada comvarias conotacdes em nossa linguagem cotidiana,
pode estar associada a planejamento, decisao, raciocinio, conceitos ou lembrancgas. Para
Holyoak e Morrison (2005, p.1), “Pensar é a transformacao sistematica das representacdes
mentais do conhecimento para caracterizar estados reais ou possiveis do mundo, muitas
vezes a servico de objetivos”. Ciente da polissemia do termo e seus varios subcampos, os
autores trazem termos carregados de outros significados, como representagdes mentais,
que permitem varias associacOes e descricoes do mundo externo ou imagético. Essa
criatividade possivel do pensamento é parte do foco deste estudo, ou seja, o pensamento
criativo, imagético e também o pensamento enquanto raciocinio. Este ultimo tem suas
raizes na Filosofia e na Ldgica, tem em suas bases o processo de construir inferéncias,
ou conclusdes, a partir de premissas, hipoteses iniciais. A materializacao do pensamento
em algo concreto pede a estruturacao deste em uma sequéncia logica, mesmo que
inconscientemente. Para efetivar uma acdao é necessario tomar decisdes que envolvem
avaliacdo de valor, probabilidades e escolhas, ou seja, “a constru¢cao de um curso de agao
que pode atingir um objetivo” (p.2). Outro elemento de importancia que reaparece neste
cenario é o algoritmo, sendo esse uma sequéncia de a¢des possiveis de serem executadas
e finitas que visam resolver problemas por meio de passos previamente definidos.
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O raciocinio que esta por tras das estruturas organizadoras da ldgica computacional,
fundamenta também o pensamento por tras da Computacao, que por sua vez fundamenta
novos recursos e artefatos, tais como a inteligéncia artificial (Al - Artificial intelligence)
e a internet das coisas (loT - internet of things). Ao falarmos de internet, na atualidade,
nao falamos apenas de uma rede de dispositivos computacionais, mas uma rede de
artefatos e de ferramentas inteligentes de tipos e tamanhos variados, todos conectados,
se comunicando e compartilhando informag¢des com base em protocolos estipulados para
conseguir reorganizacdes otimizadas, posicionamento, rastreamento, seguranca e controle
pessoal e organizacional. Isso é possivel com base na Inteligéncia Artificial, ou seja,
magquinas inteligentes capazes de entender a linguagem e outras caracteristicas humanas,
resolver problemas e atingir objetivos tanto quanto uma pessoa. Isso é possivel por meio
da conexao desses dispositivos em rede e pela disponibilizacao de dados para mineracao,
processamento das informacdes coletadas e pela busca de padrdes para tomada de decisao
(Garcia et al., 2019).

Essa automatizacdo, propiciada pela Al que é a cada dia refinada e personalizada
pela loT, se reforca em outros sistemas que, em paralelo, buscam responder a demandas da
populacdo - o que influencia a educagao tanto como consumidora, quanto como produtora
desses conhecimentos tecnoldgicos. Assim, o pensamento légico retoma lugar de destaque
na educacgao, principalmente com base no pensamento computacional e algoritmico. A
aprendizagem Mao na Massa (ou maker) tomou corpo na ultima década, acontecendo em
atividades extraclasse ou em sala de aula - espacos de aprendizagem que visam incentivar
a pesquisa, inovacgao e criacao, conforme apresentamos nos capitulos 1 e 2.

Ademais, a introducdo das tecnologias digitais na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) carece de estudos que propiciem suporte para sua implementacdo. Isso envolve
experiéncias que abordem areas convergentes e circunjacentes ao PeCom, a cultura
e cidadania digital (Brasil, 2017). Este contexto nos motivou a organizar a experiéncia
desenvolvida nas atividades do projeto e-lab UFLA, de forma a compartilha-la para que
colegas professores possam avaliar criticamente nossos resultados iniciais e se motivem a
desenvolver novos estudos. Como apresentado nos capitulos anteriores, elaboramos um
projeto estruturado com estudantes do Ensino Fundamental na ética Maker e inicialmente
a proposta era um primeiro momento de um estudo piloto para em seguida realizar o
estudo propriamente dito desenhado em uma pesquisa ex-post-facto.

No entanto, devido a pandemia do Coronavirus, redesenhamos a proposta,
estruturando a pesquisa em uma triangulacdo metodoldgica, elegendo a abordagem
multimétodo como nova estratégia metodoldgica (Oliveira, 2015). Foi feito um estudo
longitudinal retrospectivo para analisar a aplicabilidade do PeCom no Ensino Fundamental
e possiveis mudancgas ocorridas nos sujeitos envolvidos nas intervencdes planejadas
previamente.
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As mudancas esperadas se relacionam principalmente a saber resolver problemas,
exercitar o protagonismo de maneira compartilhada na vida pessoal e coletiva. Assim, parte
dessa pesquisa teve como inspiracao o projeto “Léo” (Azevedo, 2014), através do qual seus
idealizadores tiveram como objetivo, a partir de oficinas voltadas para jovens do Ensino
Médio, utilizar as propostas elaboradas por Leonardo da Vinci na area de Engenharia para
criar meios de desmitificar a Matematica e a Fisica e assim incentivar esses jovens a cursar
Engenharia e mostrar suas facetas inovadoras e multidisciplinares. O estudo de Azevedo
(2014, p.46) foi estruturado com base no trabalho de Krause (2006) e considerou elementos
importantes a serem avaliados no projeto:

[...] “dominio de conteudo” que se referem a apropriacao de conhecimentos
produzidos por outras pessoas no convivio, um meio para chegar a
aprendizagem e o outro foco como “comportamentos e atitudes”
gue apresenta uma interrelacdo entre aspectos cognitivos, afetivos e
comportamentais, sendo exemplos de atitudes: cooperar com o grupo e
participar das tarefas escolares.

Da mesma forma, o Espaco Lab UFLA procurou a partir das tecnologias, sobretudo
digitais, elaborar estratégias para desenvolver e incentivar o PeCom em criancas e
adolescentes do Ensino Fundamental anos iniciais e finais, bem como acompanhar o
trabalho desenvolvido pelos monitores?, percebendo as dificuldades e facilidades que
se apresentaram no decorrer do projeto. Para tal, o projeto foi elaborado e estruturado
durante dez meses. Todos os monitores participantes do projeto trouxeram contribuicdes
e formacao para a equipe, suas potencialidades foram valorizadas, buscando desenvolver
um projeto com a cara de todos (Vieira; Martins, 2020).

O estudo foi realizado com estudantes da rede publica e privada do Ensino
Fundamental de uma cidade da regidao sul de Minas Gerais. Sendo a amostra inicial
composta por 40 estudantes que cursavam, na época, o Ensino Fundamental (em ambos
os segmentos), divididos em duas turmas no periodo diurno no ano de 2019. Os critérios
de Inclusdo utilizados foram: a) Estudantes do Ensino Fundamental que se inscreverem no
curso. Os critérios de exclusao: a) estudantes cujos pais ndo autorizarem a pesquisa via
TCLE, aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da instituicio?*. Participaram da pesquisa
14 estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental e 16 dos anos finais.

A obtencdao dos dados foi realizada por meio de questionarios e observacao
participante das atividades, com o auxilio de diario de bordo e relatdrio dos educadores.
O estudo foi dividido em trés etapas: 1) elaboracao das atividades formativas; 2)
implementagdao e acompanhamento das atividades; e 3) sintese dos dados coletados

23 Bolsistas do programa de bolsas institucionais da Pro-Reitoria de Assuntos Estudantis e Comunitérios - PRAEC/UFLA.

24 CAAE: 20224119.2.0000.5148.



69 0 pensamento computacional como contelido curricular da educagdo: Uma experiéncia pratica

para analisar a possibilidade de implementacdao do pensamento computacional no ensino
fundamental.

Através da abordagem planejada nao foi possivel estabelecer relagdes causais. A
proposta foi averiguar se, perante as condi¢des estabelecidas, a competéncia - PeCom
- foi influenciada pela estratégia de intervencao. Apds a realizacao da intervencao,
pretende-se averiguar se a aplicabilidade das atividades, em estudantes de ambos os
seguimentos do Ensino Fundamental, é possivel e viavel, guardadas as devidas proporgdes
e cenarios diferenciados. Isso porque as atividades foram desenvolvidas por estudantes da
Licenciatura em Fisica, Pedagogia e Filosofia e por estudantes da Engenharia Mecanica e de
Alimentos, ou seja, havia os que tinham dominio de conceitos técnicos, os que conheciam
os conceitos pedagdgicos e alguns que possuiam ambos os conhecimentos, no entanto,
nao necessariamente tinham pratica com sala de aula.

Emrelacaoasatividades desenvolvidas, inicialmente tivemosaformacao dosgrupos,
em seguida cada grupo teve que inventar e desenvolver uma logomarca para a equipe,
realizar uma atividade no aplicativo Turtle baseado na programacao LOGO desenvolvida
por Papert (1972), para em seguida trabalharem com desenho em 3D com o Tinkercad,
este recurso tem muitas aproximacdes com o Scratch, apresentado no Capitulo 3.

Apods a criacao das equipes - as atividades tiveram a intencao de propiciar a
aproximacao entre os grupos, além de introduzir a ldgica de programacao em bloco e a
organizacdao do pensamento em sequéncia légica para elaborar e desenvolver as atividades
propostas -, foi pedido aos grupos que elaborassem e planejassem seus projetos no editor
de texto e apresentassem em slides. Em seguida, os estudantes iniciaram o desenvolvimento
de seus projetos: anos iniciais do Ensino Fundamental: rob6 lego com comando via celular
para batalha de sumé e corrida; e anos finais do Ensino Fundamental: um rob6 com
programagao e sensores ou uma estufa com Arduino.

5.2 Analise e discussao dos resultados

A competéncia Digital esta presente na BNCC e propde que, ao final da Educagao
Basica, o estudante devera nao apenas compreender e utilizar as tecnologias digitais, mas
criar e produzir conhecimento tecnolégico digital (Brasil, 2017). Se a comunidade escolar
desenvolver sua competéncia digital de forma reflexiva podera analisar e tirar proveito
das possibilidades que a cultura digital oferece, como por exemplo, a escola podera se
apropriar de outras ferramentas que promovam a interagao pedagogica entre professores
e estudantes que se aproxime mais do contexto atual. Esses novos letramentos que sao
propostos permitem uma outra leitura do mundo do outro e, ao mesmo tempo, pede
uma compreensao e o discernimento do universo digital que se apresenta de maneira
acelerada na tela.
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A Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) propods trés eixos de ensino da
Computacdo na Educacdo Basica: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital e os conceitua da seguinte maneira:

Pensamento Computacional se refere a capacidade de compreender,
definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas
(e solucbes) de forma metddica e sistematica, através da construcdo de
algoritmos. [...] A compreensao do mundo digital é importante para que o
estudante possa se apropriar dos processos que ocorrem no mundo digital,
podendo compreender e criticar tendéncias, sendo ativo neste cenario. Para
uma compreensdo estruturada do mundo digital, e ndo apenas efémera e
permeada de tecnologias, identificam-se 3 pilares principais, chamados
codificagdo, processamento e distribui¢ao. [...] A Cultura Digital [...] aqui
chamada de [...] letramento em tecnologias digitais, [...] analise dos novos
padroes de comportamento e novos questionamentos morais e éticos na
sociedade que surgiram em decorréncia do Mundo Digital. A Cultura Digital
compreende as relagdes interdisciplinares da Computacdo com outras areas
do conhecimento, buscando promover a fluéncia no uso do conhecimento
computacional para expressao de solugdes e manifestagdes culturais de
forma contextualizada e critica (SBC, 2019, p.5).

Essa é uma proposta ousada, que sugere, ja nos anos iniciais, a introducao de
concepgdes que embasam as tecnologias digitais, tais como a apropriacdao de estruturas
abstratas, solucao de problemas basicos fundamentados na légica e em algoritmos e bases
aritméticas. Esses devem ser sustentados em experiéncias concretas para posteriores
abstracdes. Na segunda etapa do ensino fundamental as abstracdes serao trabalhadas para
gue os estudantes possam desenvolver solugdes algoritmicas e resolucdes de problemas
em linguagem computacional e construir modelos computacionais.

Os conceitos trabalhados com os estudantes apresentados, assim, sao apenas
ideias a serem transpostas em conteudos didaticos pedagdgicos. Esses devem se
tornar passiveis de entendimento para as diferentes idades em uma sequéncia légica,
partindo para o concreto para as aulas praticas. Para que essas ideias fossem aplicadas
no contexto do projeto foi necessario a discussao conceitual e a viabilidade pratica da
proposta. Para a transposicao didatica da proposta teérica em um plano de curso foi
pensada a sequéncia didatica e essa pensada para uma matriz curricular. No momento
seguinte, a sequéncia didatica foi adaptada para o plano de aula, para sé entdo, no
decorrer da atividade propriamente dita, a mesma acontecesse (Chevallard, 1994),
e pudesse ser avaliada. Dito de outra maneira, um conjunto de conceitos - “savoir
savant” - sofreram as conversOes necessarias para que pudessem ser ensinados -
“savoir enseigné” - de maneira que os estudantes pudessem saber como fazer fazendo
- “savoir faire faire”.
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Para que referido savoir faire faire pudesse ser estabelecido, foi necessario pensar
em qual mediacdo pedagdgica seria aplicada, a escolha foi por Vygotsky e Bruner. A prépria
teoria da aprendizagem proposta por Vygotsky a partir da interagao com o contexto e a
possibilidade de criar ambientes propicios para esta interacao (Prestes, 2010), bem como o
didlogo conceitual estabelecido por Bruner (1895) com Vygotsky ao desenvolver sua teoria
de aprendizagem levando em conta a cultura, tal qual a sua proposta de aprendizagem
em espiral, que se complexifica conforme o conhecimento se estabelece, podendo trazer
novos elementos para o desenvolvimento da aprendizagem do sujeito.

Entdo a proposta se baseou na ideia de estruturar ambientes que possibilitassem as
criancgas e aos pré-adolescentes a mobilizacao de seu senso comum e os transformasse em
um saber cientifico. Esse movimento de conexdo entre o saber cotidiano e cientifico (Vygotski,
1934/1997) pode ser entendido como a transformacdo do conceito cientifico (representacdo
racional que a histdria lista) quando esse é preenchido de significado concreto (objetificacao
e ancoragem) e hd a racionaliza¢do dos conceitos do cotidiano, a busca por entender o senso
comum aproximando o conceito cientifico da experiéncia vivenciada.

Assim, pensando em criar um ambiente propicio para o desenvolvimento do
pensamento computacional, com base no “projeto Léo” (Azevedo, 2014), foi elaborado
e implementado o projeto Espaco e-lab UFLA. Por conseguinte, no laboratdrio de
praticas pedagdgicas inovadoras (LPPI), um ambiente com estrutura fisica, profissional
e técnica, foram acolhidos estudantes do ensino fundamental para que fosse possivel
analisar aspectos atitudinais e de aprendizagem de conteudos escolares relacionados ao
pensamento computacional. Assim posto objetivava-se que, a partir de um questionario que
os monitores deveriam preencher ao final de cada aula, de reunides de acompanhamento
dos pesquisadores e monitores e da observacao participante, pudesse ser construido um
banco de dados que disponibilizassem elementos passiveis de analise.

5.3 Os estudantes

As atividades desenvolvidas aconteceram em periodos diferenciados para os
estudantes da terceira infancia e para os adolescentes. Para o grupo 1 - anos iniciais do
Ensino Fundamental com idade entre 6 e 11 anos - elas aconteceram durante uma manha
por semana, e para o grupo 2 - anos finais do Ensino Fundamental com idade entre 12 e 16
anos - uma tarde por semana, sendo que ambos os grupos tiveram atividades de duas horas
de duragao durante trés meses. As inscricdes para as oficinas foram de demanda livre, a
maioria dos inscritos eram provenientes de escolas privadas, sendo apenas dois de escolas
publicas. Em relacdo ao género, o grupo 1 apresentou 21,4% meninas e 78,6% meninos, ja
no grupo 2 31,3 % eram meninas e 68,8% eram meninos - ou seja, houve prevaléncia de
meninos em ambos 0s grupos.
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5.3.1 Anos iniciais do Ensino Fundamental

A linguagem, seja ela escrita ou expressa através do corpo, € constituinte do
comportamento humano e possibilita que a crianca leia e se comuniqgue com o mundo e também
gue se pronuncie enquanto sujeito, extrapole seus limites, exprima sua criatividade e troque
com o seu contexto e o outro suas impressdoes de mundo. Qualquer relacdo nao se estabelece
diretamente, mas sim mediada por instrumentos psicoldgicos (Friedrich, 2014), podendo ser
estes instrumentos técnicos ou a propria linguagem, ambos com conceitos consolidados pela
cultura a qual o individuo faz parte. Assim, conforme a idade avancga, a crianca e mesmo o
jovem ou adulto, desenvolve sua forma de “brincar” e agir diante do mundo.

Para entender um pouco mais sobre as possibilidades de troca no contexto do
projeto, cada grupo foi organizado pelos monitores, levando em conta apenas a idade -
dois grupos compostos por estudantes de 6 a 9 anos e outro com estudantes de 9 a 11
anos - pensando assim haver uma melhor integragcao. Ao ser analisado o relato de alguns
monitores, observa-se uma dinamica prépria do grupo e dos sujeitos envolvidos:

[...] O Estudante N tenta incluir todo mundo. Também, ele foi buscar a
Estudante B para trabalhar com ele. Ele falou: “Vem cd que eu tenho
um trabalho importante para vocé”. E ai eles se sentaram juntos |3 para
selecionar as fotos que iam colocar no trabalho. [...] Eles montaram sozinhos
o rob6 no dia que o Estudante N ndo estava. [...] O grande problema é que
eles ficaram sé juntos, o que sai mais é o Estudante D, ai ndo tem como
controlar né? Estudante B mesmo do grupo do Estudante G sé tinha ela de
menina |3 ela se sentiu deslocada e ela foi para o grupo da Estudante | ai no
outro grupo tinha também a Estudante M [...] ai foram para outro grupo,
se juntaram e ficaram conversando. Ninguém atinou que sé tinha elas de
meninas. (Monitor(a) Z).

Os pequenos querem ficar juntos, nao estdao fazendo nada. Falo “Vamos la
trabalhar” ai eu ouvi que uma delas disse “ah ndo, eu quero brincar” e a
outra estava tentando convencé-la ir 13 trabalhar junto com os outros no
grupo. O Estudante N também mostrou espirito de lideranga. Todas as vezes
gue aparecia alguma coisa ele(a) ia 1a ajudar. Tanto é que no finalzinho
Estudante A, eu acho, comegou a chorar porque a mae nao veio assistir nem
o pai. Ai Estudante N foi Ia na frente pegar o robozinho para tentar consolar
o Estudante A e a hora que o pai do Estudante A chegou, foi |4 e falou para o
grupo apresentar de novo o robozinho para mostrar para o pai do Estudante
A (Monitor(a) W) (sic).

Em um estudo desenvolvido na Nova Zelandia (Falloon, 2016) com criancas entre 5
e 6 anos utilizando o Scratch Jr. o autor se surpreendeu com a sofisticacao do pensamento
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dessas criangas, umavez que elas dedicaram tempo significativo analisando os cédigos antes
de testar e avaliar os resultados e rever suas ideias. Os resultados indicaram envolvimento
alto do estudante “na tarefa”, capacidade de autogestao, colaborag¢ao e compartilhamento
de conhecimento. Esse estudo foi realizado com criangas que se encontravam em uma
faixa etaria bem préxima, a atividade era em pares e com recursos tecnolégicos diferentes,
mas baseados na ldgica LOGO - como os utilizados nesta pesquisa.

Porém, o que pode ser percebido, por meio do relato dos monitores e pela
observacao participante conduzidos durante esta pesquisa, é que foi dificil prender a atencao
dos estudantes mais novos, 6 e 7 anos, com as atividades propostas e a maneira como os
grupos foram organizados. Se a atividade demandava um grau mais elaborado de atencao,
entendimento e agilidade motora, como o encaixe de pegas do Lego previamente proposto
pelos monitores para o robd, e eles ndo conseguiam realizar a atividade, acabavam desistindo
facilmente. Também o acesso aos netbooks era novidade para maioria, uma vez que tinham
mais acesso aos smartphones. Os estudantes menores se dispersaram e se organizaram
em um subgrupo com as idades aproximadas e com brincadeiras prdprias, desconexas da
atividade proposta. Eram quatro estudantes nesta faixa etaria e a atividade “dispersiva”
preferida de trés deles era desenhar, sobretudo na lousa branca com caneta, com excec¢ao de
um deles que se dedicava as tarefas propostas no grupo de forma atentiva e exitosa.

A mesma logica pode ser observada no grupo de estudantes que possuiam idades
entre 8 e 11 anos. No entanto o grupo teve maior éxito para realizar as atividades, com
momentos menores de dispersao, se reorganizando em seus grupos novamente:

[...] Porque o Estudante G é um ser dificil de lidar, no sentido de, a gente
falava para um ajudar 1a na montagem do rob6, mas ai o Estudante G nao
deixava. E eu falava para ele deixar, ndao adiantava nada. E os menores,
o mesmo problema da dispersdo, por mais que eles queiram é, as vezes
trabalhar em conjunto, a gente colocava eles para trabalhar, eles comegaram
a trabalhar, depois eles despertavam. Ai brincava com menores dos grupos e
depois ficava procurando trabalhar de novo (Monitor(a) Y) (sic).

O gque pode ser observado neste relato é uma dificuldade de integracao mais
clara, centrada no estudante mais velho que tem uma postura mais dominadora e pouco
colaborativa. Baek, Yang e Fan (2019) desenvolveram uma pesquisa para entender melhor
as lacunas existentes em estudos anteriores em relacao as caracteristicas pessoais e sua
conexao com as habilidades do pensamento computacional nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Eles citaram sobretudo a autoeficacia em relacdo a realizacdo de codificacao,
motivacao e habilidades de pensamento computacional. Os autores concluiram que no
ensino de robdtica do Ensino Fundamental a atencao deve ser focada nao apenas no
desenvolvimento das habilidades de codificacao dos alunos, mas uma quantidade adequada
de atencdo também deve ser dada ao agrupamento de alunos.
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Em um estudo realizado com estudantes entre 8 e 11 anos (Taylor; Baek, 2019) foi
verificado pelos autores que, embora o trabalho em grupo colaborativo seja identificado
como benéfico ao trabalhar com robotica, as especificacdes para as melhores praticas
ndao sao claramente identificadas. Foi possivel observar que existe uma diferenca
significativa entre grupos com papeis fixos, papeis alternados e nenhum papel proposto.
Os grupos que possuem funcgdes fixas tiveram melhor desempenho que os demais, bem
como habilidades de pensamento computacional e motivacao de aprendizagem para
programacao de computadores. No entanto, deve ser levado em conta se a atencao e se
a proposta pedagogica esta no desempenho, pois o que garante que todos os estudantes
estejam igualmente envolvidos? Em alguns casos pode ser necessario o desenvolvimento
adicional de funcdes para criar outros andaimes e experiéncias positivas. E importante que
a metacognicao seja levada em consideracao para que os estudantes possam saber como
usar diferentes perspectivas para analisar os desafios do projeto em outros angulos.

Como demonstrado na figura 7, o que pode ser observado no compilado de
acompanhamento das oficinas é que a média relacionada a atitude dos estudantes no
que diz respeito a incentivar os grupos (XIX) obteve uma melhora, mas no ultimo més
teve uma leve queda. Sobre ser responsavel nos grupos de trabalho (XX) o avanco foi
significativo. A apresentacao das ideias sem receio (XXI) oscilou durante os trés meses, mas
ao compararmos o final e o inicio do projeto é possivel afirmar que houve melhora.

Em relacdo a colaboracdo na producao do grupo (XXII) também houve um bom
avanco. Outro ponto importante no acompanhamento foi o enfrentamento das dificuldades
sem desanimar (XXIll), que também teve um aumento demonstrando a desenvoltura dos
grupos em se dedicar a medida que os conteudos se tornaram mais complexos. Relacionar-
se bem com os colegas, monitores, bolsistas e professores foi um item que variou ao longo
do curso, mas ao final se manteve mais positivo que negativo. O que podemos observar é
gue a atitude dos envolvidos na formacao melhorou ao longo dos 3 meses.
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Figura 7 - Atitude.
Fonte: elaborado pelos autores, 2021.
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Em relacdo a apropriacdo do conteudo, o que pode ser observado, segundo
a andlise dos monitores, é que houve uma queda no terceiro més em relacdo ao item
reconhecer e descrever formas geométricas de facil aplicacao (XV); Reconhecer unidades
de medida, instrumentos de medicao de facil aplicacdao (XVI) e; Compreender o que informa
grafico, dados, tabelas (XVII). Sendo que em relacdao ao reconhecimento de algumas das
manifestacdes da relacdo entre sociedade e natureza presentes na sua vida cotidiana
(XIV) foram apresentados avancos. Como a andlise foi feita pela média de todos os trés
grupos (figura 8), levando em consideracado que a dificuldade dos menores em lidar com os
conceitos e atividades propostas, fica evidente no relato dos monitores, principalmente em
relacao a dispersao, este fator pode ter influenciado a avaliacao geral.

XV XV Xvi XVl
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Figura 8 - Conteudo.
Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

Durante a observacgao participante foi possivel observar que as tarefas individuais,
executadas com o Turtle ou o desenho em 3D com o Tinkercad, que demandam
conhecimento de medidas e reconhecimento de formas geométricas, a maioria dos
estudantes conseguiram realizar - sendo mais complexa para os mais novos 6 e 7 anos. Nas
atividades em dupla também os estudantes se mostraram interessados. Para os monitores,
as atividades para os estudantes de 6 a 7 anos deveriam ser com base no pensamento
computacional desplugado, para que depois as tecnologias fossem introduzidas, no caso,
Turtle, Tinkercad e Lego Mindstorm.

Para Angeli et al. (2016) os professores ensinam as criancas a pensar na logica
do pensamento computacional trabalhando os conceitos de abstracdao, decomposicao,
generalizacao, pensamento algoritmico e depuracao em uma abordagem holistica. O
autor enfatiza duas etapas de design no processo, a saber: (a) o design de tarefas
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de resolucao de problemas com foco em questdes da vida real; e (b) a sequéncia de
tarefas de resolucdo de problemas do simples ao complexo. E proposto aos estudantes
que aprendam a pensar computacionalmente para resolver um problema, e,
concomitantemente, aprendam os outros conhecimentos constituintes e interligados
(tedricos e ou praticos) que estdo diretamente relacionados com a tarefa de pensamento
computacional.

Em uma revisdao entre 2006 e 2018 sobre a implementacao do pensamento
computacional nos anos iniciais do Ensino Fundamental (Kakavas; Ugolini, 2019), os
resultados revelaram uma variedade de contextos educacionais e de aprendizagem
aos quais o pensamento computacional foi integrado e que atividades conectadas e
desconectadas estavam presentes em muitos artigos. No entanto, a maioria dos estudos
usa o computador para trabalhar o PeCom, sendo as atividades desconectadas usadas em
menor extensdo. Paraosautores éimportante aproveitarasatividadesdesconectadas para
detectar, ainda, o impacto das atividades que trabalham o pensamento computacional,
bem como para examinar a forma de transicao de tais atividades para atividades
conectadas.

Existem beneficiosmaisamploscomainclusaodetarefasqueabordamopensamento
computacional no curriculo escolar (Falloon, 2016), decorrentes do tipo e sofisticacao
de pensamento necessario para compreender e resolver problemas computacionais. A
capacidade de pensar mais sistematicamente auxilia no desenvolvimento de conhecimentos
matematicos e cientificos, podendo ser transferido para qualquer dominio, aumentando e
reforcando as habilidades intelectuais. Sendo importante o ambiente de aprendizagem, os
niveis de conhecimento dos estudantes e as capacidades dos professores como variaveis
importantes que afetam a qualidade instrucional e, portanto, os resultados da aprendizagem
computacional.

No que se refere a aprendizagem, como apresentado nos dados da figura 9,
percebe-se uma oscilagdo maior nos trés tempos. Em relacdo a: saber ir até o fim
do raciocinio (I) no primeiro més a média dos estudantes foi de 61,8%, no segundo
més 62,2%, e no terceiro més 60,2%. O segundo item: Justificar suas afirmacdes, dizer
porque, como e onde (ll) obteve aumento, assim como oitem: Demonstrar compreensao
do sentido global dos textos e imagens (lll). O item Ler, de forma independente,
texto e imagens cujo conteudo e forma sao familiares (IV) teve alteracao de 72,6%
para 64%. Resolver situacdes problema - Contagem, medida, operacgdes, selecao de
procedimentos e cdlculos (V) foi de 53,2% para 50,8%. Criar hipdteses baseadas em
observacgdes (VI) oscilou inicialmente de 58,8% para 52,6% e finalizou com 50,8%. O
proximo item: observar, registrar sequéncias observadas em experimentos e outras
atividades, comparar estruturas com protdtipos a serem construidos (VII) obteve 46,2%
em M1, 59% em M2 e 52% em M3.
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Criar formas artisticas demonstrando algum tipo de capacidade ou habilidade (VIII)
iniciou em 58,8%, aumentou para 63,6%, para em seguida cair para 57,8%. No que se refere
a reconhecer e apreciar vdrios trabalhos e objetos pelo seu comportamento (IX) variou
nos trés momentos entre 54,8%, 56,6% e 52%. Interpretar, improvisar, compor e construir,
demonstrando alguma capacidade ou habilidade (X) aumentou de M1 para M2 1,6%.
Organizar registro de dados - tabelas, desenhos, textos, fotos, maquetes, anotagdes - que
melhor se ajustam ao tema trabalhando com resumos coerentes e de facil compreensao (XI)
obteve uma queda brusca de 36,6% para 24%. Ja a capacidade de comparar as informagdes
sobre um acontecimento, fato ou tema, observando as varias perspectivas com busca em
diferentes tipos de fontes (XIl) manteve-se relativamente estavel nos 3 momentos. E, por
fim, a capacidade de: Medir utilizando procedimentos pessoais e instrumentos disponiveis
conhecidos (XIIl) que variou de 43,8% em M1 para 24 em M3.

O que pode ser observado é que houve uma grande oscilacdo em relacao a
aprendizagem dos estudantes entre o momento inicial e o momento final. Que, assim
como em relacdo ao conteldo, a aprendizagem nos momentos finais apresentou menor
desenvoltura.
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Figura 9 - Aprendizagem.
Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

[...] Estudante B ajuda, mas ajuda de uma forma que nao ajuda. Fora da
Légica da montagem do robd, entdo acaba que nao ajuda, atrapalha. No
projeto nao consegue focar, até tenta ajudar, mas tenta ajudar de uma forma
gue ndo encaixa. E ai acaba atrapalhando o grupo todo (Monitor(a) Z).
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[...] SO ressaltou a qualidade que cada um ja tinha. Estudante B, mesmo
no comecinho nao fazia nada, agora faz anotag¢des, demonstra interesse
em ajudar. Ah! depende do grupo. No grupo que eu tava cuidando mesmo
todo mundo colocava a responsabilidade na Estudante |, entdo ela se tornou
meio que a lider do grupo. Nao sei por que eles achavam que ela era quem
mais tinha conhecimento (Monitor(a) Z).

A questdao XVIII, teve como propdsito saber se o estudante sabia reconhecer
a presenca de alguns elementos do passado no presente, projetando a sua realidade
numa dimensado histdrica, identificando a participacao de diferentes sujeitos, obras e
acontecimentos de outros tempos na dindmica da vida atual, pertencia ao item contelddo e
aprendizagem e tinha como objetivo perceber a visao que os estudantes faziam a correlacao
do conhecimento desenvolvido durante as oficinas e o conhecimento trabalhado na escola.
E ao observar a figura 10 é possivel verificar que eles conseguiram evoluir esta percepc¢ao
ao longo do curso.
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Figura 10 - Conteudo e aprendizagem.
Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

Em relacao ao desenvolvimento do pensamento légico computacional, na visdao dos
monitores, houve uma certa dificuldade, principalmente com os mais novos. Esta dificuldade
foi apresentada desde a escolha do projeto/robd, até pensar o passo a passo para monta-
lo. Estes ndo tinham noc¢do da complexidade da montagem das pecas e da importancia
da escolha de um modelo prévio com instrucdes de montagem. Segundo os monitores, a
l6gica deles é aleatdria, pois ndo ha uma continuidade aparente no pensamento. Alguns
dos estudantes mais velhos tém essa nocdo da necessidade de inclusao dos demais e se
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esforca, convida e divide as tarefas se tornando um lider em potencial da equipe, ja outros
centralizam a atividade em si e nao delegam para os demais. Sendo que no grupo grande,
e com a mistura de idade, houve maior dificuldade de integracao.

Em nosso estudo, inicialmente partimos do pressuposto que a mistura das idades
poderia ser um fator de apoio, pois ao longo do tempo e das interagdes sociais o individuo
tem seus comportamentos, caracteristicas e atitudes individuais influenciadas pelo coletivo,
ou seja, o processo de aprendizagem é influenciado pelo contexto cultural. Isso porque
na proposta de Vygotski (2014) a internalizacdao da cultura ocorre através da mediacao
simbdlica, a partir da qual os signos munidos de significados permitem a comunicacao
entre os homens e a estes a leitura de mundo. Nessa visao, o desenvolvimento caminha
do social para o individual e do individual para o social, sendo a cultura a responsavel por
estabelecer as fungdes psicoldgicas superiores - memoria, consciéncia, percepgao, atencao,
fala, pensamento, vontade, formacao de conceitos e emoc¢ao - e tornar os individuos sociais.
No entanto, o estudo apresentou controvérsias em relagao a este item.

Eles evoluiram, mas principalmente os que estavam evoluidos, os que ja
tinham mais conhecimento légico. Os maiores e alguns pequenos, eles
desenvolveram melhor, ja os que sdo dispersos eles ndao evoluiram muito.
No mesmo, continuam cru [sic]. No meu grupo trabalhei com a montagem
do robo, eles tinham dificuldade. Tentaram incluir os menores, mas com
dificuldade. Acabaram que agora nas ultimas os menores ficaram separados
dos maiores. Na aula passada uns ficaram montando a apresentagao, outros
montando robd e agora os menores ficaram montando robd e outros na
apresentacao. Mas juntos, desde o inicio, muito dificil [...] Foi de colaborar
na montagem mesmo do robo e tentar estabelecer algumas fun¢ées, mas
sem muito sucesso (Monitor(a) Y).

Eu tentei ajudar eles, no comego eles estavam com dificuldades de
pensar o robd, ai eu sugeri para eles a ideia deles tentarem copiar do
livrozinho e adaptar para o deles e ai eles fizeram isso. Depois ai ndo teve
muita dificuldade mais ndao. A gente ndao programou. O movimento nao
tem nada que ensinar para eles. Eles conectaram no celular e ele mexe
sozinho (Monitor(a) W).

E possivel inferir que em momentos diferentes dos relatos, mas que podem ser
correlacionados, os monitores apontam que a quantidade de pessoas por grupo foi um
problema. No total cada grupo possuia 5 estudantes - para os monitores, esse numero
deveria ser de no maximo 3 pessoas. Outro problema apontado por eles foi a mistura de
idades e a divisdao das tarefas, principalmente no grupo em que os estudantes mais velhos
de 10 e 11 anos se misturam com os estudantes de 9 e 8 anos. Os mais velhos, por terem
mais habilidade e entendimento da proposta/projeto se desenvolveram mais rapido e
passavam a dominar a atividade com maior agilidade, sendo necessario a intervencao do



80 0 pensamento computacional como contelido curricular da educagdo: Uma experiéncia pratica

monitor na atividade para que a divisao da tarefa fosse respeitada, ou mesmo para os mais
novos serem ouvidos. Ja no grupo cujo estudantes de 9 e 8 anos se misturavam com os de
5 e 6 anos havia uma maior facilidade de comunicagao. No entanto, em todos os grupos, na
auséncia dos estudantes mais velhos, os estudantes mais novos apresentaram dificuldade
de realizar as tarefas, precisando do comando do monitor.

A organizacdao do curriculo estruturado sequencialmente com ferramentas
tecnoldgicas e com atividades de suporte embutidas em uma nogcdao de andaimes podem
se apoiar na estruturacdao e desenvolvimento do pensamento computacional. O estudo
de Chambers et al. (2007) demonstra que a integracao da tecnologia de robdtica Lego
pode produzir atividades de aprendizagem desafiadoras em salas de aula de séries mistas
- sete, oito e nove anos. Além disso, o ambiente de aprendizagem colaborativo do projeto
permitiu que os estudantes desenvolvessem conhecimentos individuais que poderiam
entdao compartilhar com seus membros do grupo e com colegas de classe, fornecendo
outro meio de ensino. O planejamento prévio, realizado pelos estudantes na construcao
das atividades, € um importante elo entre o pensamento e a a¢ado, pois a reflexdao pode
fornecer informacdes sobre os resultados e a eficacia das estratégias selecionadas. Para os
autores, incorporar uma dimensao reflexiva e metacognitiva a aprendizagem e ao ensino
pode capacitar os alunos e aumentar a confianca em novas situacdes de aprendizagem
usando a tecnologia digital.

O Curriculo focado em resolucao de problemas em torno da vida real pode resultar
em maior curiosidade intelectual, motivacao, sendo uma maneira relevante de tornar o
pensamento computacional importante para a vida dos estudantes. Do ponto de vista
da implementacado, este tipo de curriculo demanda um conhecimento mais transversal e
integrado a varias disciplinas e impde novas demandas ao ensino, muitas vezes exigindo
uma estreita colaboracdao entre professores com diferentes conhecimentos de conteudo.
Com relacdo ao sequenciamento das tarefas é recomendavel sequéncias simples e depois
sequéncias complexas. Todas as tarefas propostas dentro dessa ldgica sao significativas e
relevantes, podendo os estudantes precisar ou ndo de orientacdo a medida que se dedicam
a tarefas mais desafiadoras (Angeli et al., 2016).

Nos anos iniciais o autor prop0e atividades computacionais desplugadas, no
nosso caso houve mais ousadia e foi proposto atividades com tecnologias digitais.
Para os monitores, as atividades com estudantes entre 6 e 8 anos se apresentou
como um problema. Nas observacdes participantes, a idade em si para realizar a
intervencdo nao se apresentou como um problema, mas sim que as atividades para
este grupo etdrio de 6 a 7 anos inicialmente devem ser desplugadas e direcionadas
para o desenvolvimento das habilidades propostas, para em seguida introduzi-
los ao pensamento computacional apoiado em tecnologias digitais. Sendo para os
estudantes de 8 anos indicado atividades mais ludicas digitais, e de 9 a 11 anos mais
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desafiadoras. Lembrando que as habilidades devem ser levadas em conta ndo apenas
com base nas idades, mas na facilidade de manipular e compreender as tecnologias,
bem como se relacionar em grupo.

5.3.2 Observacoes especificas relacionadas aos
anos finais do Ensino Fundamental

Tendo em vista a importancia da tematica PeCom, varios sistemas educacionais
ao redor do mundo decidiram implementar o pensamento computacional nos curriculos
escolares. As maneiras como o tema é abordado variam, alguns o incorporam as disciplinas
tradicionais, ou as areas de aprendizagem, outros de forma transversal. Para Eickelmann
(2019), mesmo com tantas perspectivas e reconhecimento de sua relevancia, desenvolver
uma compreensdao do pensamento computacional, que leve a facilitar o seu ensino nas
escolas, parece ser um desafio, uma vez que ha uma disponibilidade muito limitada de
conhecimento empirico baseado em dados sdélidos. Assim, este estudo se prop0s a explorar
possibilidades de implementacdao do pensamento computacional também no contexto dos
anos finais do Ensino Fundamental.
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Figura 11 - Atitude.
XIX | Incentivar os grupos XXl | Colabora na produgdo do grupo

XX | Responsavel nos grupos de trabalho | XXIIl | Enfrenta as dificuldades sem desanimar

XXI | Apresenta as ideias sem receio XV Demonstra desenvoltura nos grupos, se dedicando a

medida que os conteldos se tornaram mais complexos.
Fonte: elaborado pelos autores, 2021.
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O gue pode ser observado na figura 11 é que, em relagdao aos trés momentos M1,
M2 e M3, as relagdes se mantiveram bastante estaveis, tendo maior oscilagdo entre o item
XX e XIV. Se observarmos tais dados, em relagao aos do ensino fundamental |, percebemos
aqui um grupo mais coeso, dedicado e concentrado. como podera ser observado nos
relatérios dos monitores:

Eu acho que eles estdo muito engajados, os meninos que estdao com
Monitor(a) X estao sempre procurando saber sobre aimpressora. Agora tem
outros que estdo assim “Ok t6 fazendo porque o grupo esta me ajudando”.
Aqguele grupo mesmo que a gente separou do Estudante DD e o Estudante
JJ, hoje eles estavam fazendo as coisas, eu acho que eles estao bem mais
empolgados principalmente o Estudante JJ. Ele tava até montando coisa que
ele falava “eu ndo gosto, ndo gosto”. Ai hoje ele até ja montou o negdcio, dai
da para ver que ele deu uma animada (Monitor(a) V).

Estudante NN tem um pouco de dificuldade, mas eu acho que isso ja é por
conta da acessibilidade. A mesa é mais alta para ela, esta um pouco dificil
(Monitor(a) Y).

E as vezes os meus estudantes falam, Ah vamos ali fazer tal coisa, mas ela ndo
consegue passar. Ai ela fica tentando olhar e ela fica um pouco. (Monitor(a) V).

Mesmo o grupo, tentam. Eu ja vi o Estudante AA, ele quer o negdcio ai ele
vai |4 e explica para ela, explica tem que fazer assim. Ndo é o Estudante AA,
é o Estudante Il (Monitor(a) T).

Estruturar um grupo de estudantes de forma que estes sejam colaborativos entre si
nao é uma tarefa facil, mas acaba sendo necessario devido ao custo de um kit de robdtica
educacional (Keith; Sullivan; Pham, 2019). Para que os grupos colaborem, em alguns casos,
é necessario estabelecer uma estrutura de forma que seja, ainda, rotativa. Em outros casos
é necessario entender as interacdes estabelecidas e as interacdes que sao indicativas de
aprendizagem. Os grupos estudados nesta pesquisa inicialmente apresentaram dificuldade
de adaptagao, mas os monitores, atentos a necessidade, reestruturaram os grupos e a
partir dai deram liberdade para que pudessem explorar as solucdes dos problemas de
uma maneira interna e respeitando a demanda e a competéncia de cada um, sem papeis
roteirizados. A tecnologia gerou a possibilidade de maior didlogo entre os estudantes e
reconhecimento de suas potencialidades.

Podem ser observados avangos em quase todos os itens relacionados ao conteudo
(figura 12), com excecao da questdo XV. Os conteldos avancaram no decorrer dos meses.
Os grupos se dedicaram a dois projetos, um de robdtica com o Lego Mindstorm, e outro com
o desenvolvimento de uma estufa. Em ambos os casos tiveram que elaborar um projeto e
se dedicar ao seu desenvolvimento.
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Figura 12 - Conteudo.

XIV | Reconhece algumas das manifestacdes da relagao entre | XVI | Reconhecer unidades de medida, instrumentos

sociedade e natureza presentes na sua vida cotidiana. de medicdo de facil aplicacdo.

XV | Reconhece e descreve formas geométricas de facil | XVII | Compreende o que informa grafico, dados,

aplicacdo. tabelas.
Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

Houve uma maior oscilacdao entre os itens propostos a serem avaliados no quesito
aprendizagem (figura 13) do que nos conteudos, sendo maior no item IX - reconhecer e
apreciar varios trabalhos e objetos pelo seu comportamento; XI - Organizar registro de
dados - tabelas, desenhos, textos, fotos, maquetes, anota¢cdes - que melhor se ajustam
ao tema trabalhando com resumos coerentes e de facil compreensao; Xll - comparar as
informacOes sobre um acontecimento, fato ou tema, observando as varias perspectivas
com busca em diferentes tipos de fontes; e Xlll - Medir utilizando procedimentos pessoais
e instrumentos disponiveis conhecidos -, sendo maior no M3. Nos demais itens, M3 esteve
muito préoximo de M1 ou levemente abaixo.

Patton, Tissenbaum e Harunani (2019) nos chamam a atencao para o fato de que
o atual crescimento do PeCom resultou em uma fragmentacao de seu significado, no que
se refere a definicOes, abordagens e avaliagdes. Os autores ressaltam que a visao que se
tornou mais proeminente entre profissionais da educacdo e pesquisadores é a de que o
pensamento computacional é dominado por um foco epistemoldgico nos conceitos de
programacao e de uso de abstracdes e suas relagdes entre a computagao e os objetos no
mundo real. Eles também chamam a aten¢do para o fato de que, para Papert, os estudantes
deveriam ser encorajados a seguirem seus proprios projetos. Isso porque o aprendizado
das habilidades e conhecimentos surgem a medida que os estudantes se deparam com
novas questdes, solu¢cdes ou problemas.
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Figura 13 - Aprendizagem.
| - sabe ir até o fim do raciocinio VIl - Criar formas artisticas demonstrando algum tipo de

capacidade ou habilidade

Il - Justifica suas afirmacgdes, diz o porqué, como e | IX - Reconhece e aprecia varios trabalhos e objetos pelo seu
onde. comportamento

IIl - Demonstra compreensao do sentido global dos | X- Interpreta, improvisa, compde e constréi, demonstrando
textos e imagens. alguma capacidade ou habilidade

IV - L&, de forma independente, texto e imagens | XI - Organiza registro de dados - tabelas, desenhos, textos,
cujo conteudo e forma sdo familiares. fotos, maquetes, anotagdes - que melhor se ajustam ao tema
trabalhando com resumos coerentes e de facil compreensao.

V - Resolve situagGes problema - Contagem, medida, | XIl - Compara as informagdes sobre um acontecimento, fato
operagoes, selecdo de procedimentos e célculos. ou tema, observando as varias perspectivas com busca em
diferentes tipos de fontes.

VI - Cria hipdteses baseadas em observagdes Xl - Mede utilizando procedimentos pessoais e instrumentos
disponiveis conhecidos.

VII - observa, registra sequéncias observadas em experimentos e outras atividades, compara estruturas com

protétipos a serem construidos.

Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

Dar liberdade para eles acessarem o computador, foi que aconteceu com
os the Makers hoje alguns estavam trabalhando na programacgao, outros
estavam vendo videos para aprender a programar e outros estavam
programando a parte de desenho da estufa. mesma coisa do lado de
ca uns estavam trabalhando na programag¢ao e outros a montagem
(Monitor(a) X).
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No comeco eles sempre perguntavam: “posso ir no banheiro, posso fazer
isso, posso beber agua?” Hoje nao, eles ja chegam, ja vai montando, ja vao
olhando o Lego, eles ja entenderam (Monitor(a) V).

Em relacdao a gamificacdo das atividades das equipes:

Os meninos ficaram me perguntando se eu joguei tal jogo, e o outro falou ah
legal demais e tal, mas as meninas [...] s6 Estudante GG que achou legal, mas
é que Estudante GG joga. A Estudante PP nao se empolgou (Monitor(a) X).

Mas é que Estudante PP é uma menina que ndo se empolga com as coisas,
nunca ta legal para ela no inicio, ela vai tipo que entrando no negdcio
sabe(Monitor(a) V).

Gamificar a estratégia entre os grupos teve por objetivo implicar os estudantes
na atividade de forma desafiadora e envolvente. A gamificacao pode trazer o foco para
a construcao colaborativa apoiada em desafios, missdes e descobertas. Com base em
regras, estratégias, competicdo, metas e resultados sem ser um jogo propriamente dito. A
atividade desenvolvida, com base na gamificacao, foi proposta quando as oficinas ja estavam
implementadas e ndo houve muita adesao por parte dos estudantes. Ja com os estudantes
dos anos iniciais do Ensino Fundamental, a proposta de gamificacao foi realizada desde o
inicio, provocando em todas as equipes a curiosidade do que estava sendo desenvolvido na
outra equipe, a estratégia de combate, entre outros.

Por fim é apresentado o item XVIII - Saber reconhecer a presenca de alguns
elementos do passado no presente, projetando a sua realidade numa dimensao
histdrica, identificando a participacao de diferentes sujeitos, obras e acontecimentos,
de outros tempos na dindmica da vida atual, pertencendo ao item conteudo e
aprendizagem. Nesse item (figura 14) é permitido visualizar um grande avanco entre
M1 e M3.

Segundo o estudo de Kong, Chiu e Lai (2018), estudantes com melhores atitudes
em relacao a colaboracdo tiveram maior autoeficacia criativa, mas nao apresentaram maior
autoeficacia de programacao. A capacitacdao de programacao esta intimamente relacionada
ao interesse em programacao, ou seja, a autodeterminacao e aceitacao de tecnologia afeta
diferentes aspectos da capacitacdao da programacao.

Este resultado também sugere a importancia de uma abordagem orientada para o
interesse do estudante. A colaboracdo pode ajudar os alunos a gerar ideias para resolver
problemas que eles ndo podem resolver sozinhos (zona de desenvolvimento proximal,
Vygotski, 2014), eles podem ver a colaboracao positivamente como um meio de aumentar
a criatividade para resolver problemas de programacao desafiadores - o que esta de acordo
com as descobertas acerca de que as ciéncias da aprendizagem mostram que a criatividade
€ uma conquista coletiva e ndo um dom individual.
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Figura 14 - Conteudo e Aprendizagem.
Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

Em relacdao aos estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, também foi
aplicada a Escala de Desempenho em Tecnologias de Informacao e Comunicacao adaptada
para o perfil de criancas e para tecnologias digitais mais atuais: a escala EDTEC-KIDS.
Levando em consideracao que o resultado do quadro 3, elaborado a partir da média das
respostas dos participantes, é possivel observar que os estudantes tém uso e dominio das
tecnologias, ndo sendo este um problema para sua implementac¢ao nas escolas.

Quadro 3 - Dados coletados pela Escala EDTEC-KIDS.

Categoria / descricdo Valor®
Categoria 1 Utilizacdo basica de artefatos e recursos para comunicagao e producao. 3,86
Categoria 2 Resolucdo de problemas mediados pelas TDIC. 3,81
Categoria 3 Seguranga dos equipamentos e dados. 3,67
Categoria 4 Pesquisa e selecdo de informacgdes na internet 3,87
Categoria 5 Comunicacdo e colaborag¢do com acesso as redes sociais 3,51
Categoria 6 Uso das TDIC para estudar 3,60
Categoria 7 Consumo e diversao 3,95
N3o categorizado | Aprendo mais rapido o que estou estudando quando uso o computador ou

o celular 3,22
Nao categorizado | Sou melhor que meus professores no uso da tecnologia 3,22

Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

% Média do valor alcangado pelo grupo em uma escala de 1 a 5.
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Para Valente (2016) a maneira como os paises optaram por empregar as tecnologias
nas escolas nao tém contribuido para o desenvolvimento do pensamento computacional,
pois estdao sendo empregadas como “software de escritério”. O autor da destaque a
observacao de Papert, referente a inser¢ao do pensamento computacional na educacao,
para quem esse processo causaria grande impacto por ter em suas bases conceitos da
psicologia, linguistica, biologia, e os fundamentos da Iégica e da matematica. Isso possibilita
gue a crianga articule a atividade de sua mente, ou seja, seu pensamento de maneira
processual durante a efetivacao da tarefa possibilitando a reflexao sobre.

Entdo, nesse estudo Valente (2016) analisou vdrias pesquisas sobre aimplementacao
do pensamento computacional nas escolas e as categorizou em trés blocos: a) Natureza do
pensamento computacional e como ele pode ser avaliado; b) Formacao de educadores;
e c) Implantacdo e os beneficios. As estratégias adotadas por cada pais também foram
categorizadas em trés blocos: a) Inclusdo de assuntos da Ciéncia da Computacao -
programacao fora da sala de aula; insercao curricular e letramento digital; b) Insercao
curricular de conceitos sobre o pensamento computacional a partir de jogos, robdtica; e c)
Exploracdao dos conceitos do pensamento computacional de maneira transversal.

Na visao de especialistas interessados no tema, nao ha uma defini¢cao clara sobre
gual o conteudo do pensamento computacional, e, passado dez anos, essa falta de consenso
ainda persiste. Recentemente a International Society for Technology in Education (ISTE)
e a American Computer Science Teachers Association (CSTA) propuseram uma definicao
conceitual e operacional para o pensamento computacional e perceberam que estas sao
apoiadas em atitudes pessoais (CSTA/ISTE, 2020). O que fica claro é que para além do
processo proposto poder ser empregado para resolver problemas computacionais ou nao,
entender o funcionamento das tecnologias digitais nos auxilia a resolver determinadas
questdes e situagdes que nao conseguiriamos resolver sem seu apoio.

Além do Brasil, sdo varios os paises que estao implementando o Pensamento
Computacional em seus curriculos, como por exemplo Reino Unido, Lituania, Finlandia,
Coréia e Japao. Ja em Cingapura essa implementacao seguiu um caminho diferente, o
modelo opt-in. Neste os estudantes e seus responsaveis escolhem se querem ou nao estudar
em escolas que abordam o pensamento computacional em seu curriculo e se sim, o estudo
é feito de maneira adequada a idade, os programas de acordo com as necessidades de seus
alunos e a prontidao dos professores.

As escolas optam por aderir alimentando o interesse dos alunos em Computacao
e aprimorando os professores na area. Como os professores desempenham um papel
fundamental na implementacdao dos programas, deve haver adesdao desses sujeitos
educadores, que podem ver a importancia dos programas para os alunos. Para que as escolas
optem pela adog¢ao da computacao, deve haver professores dentro da escola que estejam
prontos para aprender, experimentar e implementar o programa (Seow et al., 2019).



CONSIDERASIGES FINAIS

Os trabalhos desenvolvidos demonstraram que é possivel trabalhar com o PeCom
no Ensino Fundamental, mesmo com as dificuldades observadas. Alguns pontos que
chamaram a atencao foi a necessidade de desenvolver com alguns estudantes dos anos
iniciais do Ensino Fundamental atividades mais ludicas e desconectadas antes de introduzir
as tecnologias digitais propriamente ditas. Portanto atesta-se ser importante que primeiro
entendam a sequéncia de abstracao, generalizacdao, decomposicao, algoritmos e depuragao
e sua aplicacdo na resolucao de problemas.

Apesar de nao ter sido abordado diretamente a tematica, outro ponto importante
é a formacao dos professores tanto no que se refere aos artefatos e recurso quanto nas
metodologias mais adequadas. Neste estudo os monitores eram estudantes de varias
licenciaturas e engenharias. A mistura de formas de pensamento e constru¢ao dos desses
permitiram trocas muito ricas entre eles, uma vez que alguns tinham dominio da abordagem
pedagodgica e outros do conteudo e dos artefatos.

A abordagem do pensamento computacional e seu desenvolvimento nao foi
direcionada, pois a construcao era intuitiva por pesquisa e, quando necessario, os
monitoresintervieram. Estetipodeintervencaoémaisdemoradaedenotaaaprendizagem
por tentativa e erro. Para os estudantes mais velhos esta interveng¢dao se apresentou
mais eficaz do que para os mais novos. Dito de outra maneira, para os estudantes
dos primeiros dois anos do Ensino Fundamental (1o e 20 anos) esta intervencdo se
apresentou enfadonha, fazendo com que a maioria se dispersasse rapidamente. Ja para
os estudantes dos dois Ultimos anos do Ensino Fundamental (8o e 90 anos) esta estratégia
se apresentou como desafiadora e divertida, uma forma de atuar com autonomia. Para
os estudantes do fundamental Il a autonomia ganhou destaque, principalmente por
estar em um projeto sendo desenvolvido dentro da universidade, através do qual eram
sujeitos de suas escolhas.

Como a pandemia Covid 19 aconteceu quando a segunda etapa do projeto estava
para ser implementada, ndao foi possivel acompanhar a progressao dos estudantes e
nem a realizacdo de novos ajustes no projeto. Isso dificultou uma compreensao maior
das contribuicdes da pesquisa no desenvolvimento do pensamento computacional nos
estudantes. O que fica claro é que o pensamento humano é intuitivo, abstrato, concreto,
nao linear e que também pode ser légico. Entretanto, cada ser humano, levando em conta
sua cultura, idade, gosto pela tematica, tem sua prépria maneira de pensar e aprender, de
ampliaroleque de possibilidades eamaneiradeintervirpermite aele se entender e entender
sua forma de aprender. Isso feito de forma coletiva, trabalhada de forma cooperativa,
apresenta a possibilidade de também entender que o outro tem suas particularidades e
que, ao se propor a trabalhar em grupo, é necessario desenvolver habilidades de escuta,
reciprocidade e empatia.



CONSIDERASIGES FUTURAS

Ao concluir este livro, reforcamos a importancia de integrar o Pensamento
Computacional (PeCom) ao curriculo da Educacdo Basica de maneira critica, pratica e
contextualizada. As experiéncias relatadas, especialmente no ambito do e-lab UFLA,
demonstraram que é possivel articular teoria e pratica em ambientes de aprendizagem
criativos e colaborativos, nos quais o estudante ocupa um papel ativo na construcao do
conhecimento.

O enfoque hands-on permitiu que educadores da graduagao, pds graduacao e
ensino basico vivenciassem os conceitos computacionais de forma concreta, favorecendo
o desenvolvimento de habilidades como a resolucdao de problemas, o raciocinio légico, a
colaboracao e a criatividade. Mais do que ensinar programac¢ao, buscamos fomentar uma
cultura de pensamento estruturado, investigativo e reflexivo.

Ainda que o avanco tecnolégico ofereca inUmeras possibilidades para a mediacao
pedagogica, é essencial refletir sobre os limites e dilemas do seu uso, especialmente no
gue diz respeito a formacao docente, a infraestrutura disponivel nas escolas e ao equilibrio
entre o digital e o mundo real. A inser¢ao efetiva do PeCom no cotidiano escolar requer
politicas publicas consistentes, formacao continuada e planejamento curricular sensivel as
realidades locais.

Esperamos que as reflexdes e praticas aqui reunidas contribuam para inspirar
professores, gestores e demais atores da educacao a explorarem o potencial transformador
do Pensamento Computacional. Que este material sirva como ponto de partida para novas
experiéncias, adaptacdes e criacdes que ampliem as possibilidades de ensinar e aprender
na escola contemporanea.
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APENDICE

Conceitos basicos para desenvolver um jogo de RPG

A principal janela a ser vista no RPG Boss (figura 15), é a do ambiente do jogo. Nela
vocé edita os mapas, cria eventos e determina posicdes iniciais.

L3 00 moiol - - ’ "
| Resaurces... JI L Fly... ]l k) Bwort., LGDMISUUEZ.;JFﬂmm&nL.. |

Ted e aTa [ 2 [ @

iFerramentas de edigdo Zoom

a [TO[T[T2[E]
1. Jogo 6= Testes l

[ P ane de Testes

Listagem dos mapas

Figura 15 - Ambiente do jogo — RPG.
Fonte: Print da tela do jogo adaptado, 2018.

Se vocé clicar em Project e em seguida New Project, (figura 16) aparecera a primeira
janela de seu projeto, de dar inicio a cria¢ao.

Directory for all projects:

C:\Users\eLab\Documents

Project Shortname (ex. 'chronotrigger”):

Jogo de Teste

Figura 16 - Janela para salvar projeto
Fonte: Print da tela do jogo, 2018.
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No primeiro campo, determine a pasta (local) onde sera salvo todos seus projetos
(figura 17). No segundo campo, dé um apelido a seu mais novo projeto. Depois disso, clique
no botdo direito do mouse sobre a listagem de mapas e em seguida em New Map. Serd
criado um novo mapa e aberta uma janela de propriedades.

Random Encounters

Map_ID: _ Map000006 ———— s S—
Map_Title: \Mapa de Testes [¥] Interior | . i
: S —  §
Dimensions: Width Height Nome do mapa Probabilidades
| el ‘ 15 Dimensdes, altura x largura, de encontros |
- 2 2
Music: HNane> n dados em tiles de 32°px.
Battle Background: | Etolier 0150 = E Musica de fundo
d 5 Ier er.
= e J Plano de fundo para batalhas
Battle Music:

\undSpec(sys/sean_m_stephens/Battle 1.mid, 1.0, 1.0) lj Miisica de fundo para batalhas
Tilesets:

sys/Refmap-TileA5.png

sys/Refmap-TileB.png

sys/Refmap-TileC.png

sys/Refmap-TieD.png Tilesets a serem Mimero de passos
sys/Refmap-TileE.pn

e g wsados entre cada encontro

Steps Behwveen Battles: 20 2

[ Add... ] [ Remove Last I

Figura 17 - Janela para criar novo mapa.
Fonte: Print da tela do jogo realizado pelos autores, 2018.

Com o mapa criado, vocé pode clicar em qualquer tile do tileset e em seguida
preencher o mapa com a mesma (figura 18). O modo de preenchimento no mapa muda
conforme a ferramenta de edi¢ao escolhida:

o o] ® @] WlJ[1]O|SD]|e || Qo]
3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 18 - Tile para gréfico.
Fonte: Print da tela do jogo adaptado, 2018.

1 a 3. Tile para grafico de solo, paredes, objetos e telhados. Cada um para uma
camada, totalizando 3 camadas que se sobrepdem. Por exemplo, para criar uma ponte
é necessario colocar um tile correspondente ao rio na primeira camada (op¢dao 1) e um
tile correspondente a ponte na segunda camada (op¢ao 2). E ainda é possivel colocar um
objeto em cima dessa ponte (opcao 3);

0. Camadade eventos do mapa. O grafico dessa camada fica acima da camada 3;
0. Preenche individualmente tile por tile;
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0.
e soltar;

0.
0.
0.
1

Preenche em forma de retangulo, bastando pressionar no mapa, dimensionar

O mesmo do 6, porém em forma circular;

Preenche uma area inteira de tiles semelhantes, com o novo tile;
Apaga o tile;

Desfaz a Ultima edicao do mapa.

Quando selecionado a camada de eventos (4), vocé pode clicar no botao direito do
mouse sobre algum tile do mapa para criar eventos prdprios ou eventos nativos, inclusive a
posicdo inicial do jogador (figura 19). Ao criar um evento préprio, aparecera a seguinte janela:

& EventEvent00003:3 (]
Nome do eventa !
Name EventOE|003| New State Copy Skate Delete State
State 0 | Esse evento p _e ter_ paginas, com condigoes
o diferentes. Aqui vocé pode criar uma nova, duplicar
Commarids: ou excluir.
H t:
i i Sobreposicdo em . P>
|Under, Player relagdo ao jogador )
Sprite: Listagem dos comandos do
evento. Trata-se das agbes,
Graficodo em ordem "cronolégica”.
evento
| Affix Direction
Behavior Gatilho, trigger: Se quando o jogador clicar
Trigges: nele, tocar nele, ser tocado por ele, quando
= colidir ou se inicia automaticamente.

Animation Type:
= .
> Tipo de animag3do: Se aproxima
do jogador, faz uma rota alatéria
ou foge do jogador.

CondigGes para que o
evento ocomma.

[ Run Once, Then Increment State

Event Conditions

= INo Errors.

o] [ )

Figura 19 - Janela do evento.
Fonte: print realizado pelos autores.

Enquanto nos motores do RPG Maker existe uma ferramenta nativa de interruptores
(ou “switches”) e varidveis, no RPG Boss isso é feito manualmente via JavaScript. Portanto,
é necessario saber o basico desta linguagem para criar os eventos condicionais. Os
interruptores e as varidveis sdo essenciais na construcdo de quaisquer jogos, de quaisquer
géneros. Neles sdao armazenados dados que ajudarao na jogabilidade.
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variavelteste = 90: As varidveis sao voltadas para armazenar dados numéricos. Como
o valor ndo é um texto qualquer, mas estritamente numérico, deve ser atribuido sem aspas

variavelteste = true: Os interruptores sao booleanos, isto é, recebem apenas dois
valores. No RPG Maker, sao “on” e “off”, ou, “ligado” e “desligado”. No RPG Boss, usa-se
“true” e “false” e deve ser atribuido sem aspas. A seguir veja os interruptores e varidveis.

Ao adicionar um comando nos eventos, vocé deve clicar em “Run JavaScript” e
realizar essas atribuicdes manualmente (figura 20).

—

Run Javascript ]

Set By~

& Run Javascript
Set GId
1 variavelteste = true -
@ 2 variaveltestezl = 90

o

Figura 20 - Adicionar comando de evento.
Fonte: Print da tela do jogo, 2018.

Ou ainda clicar em “Set Global Integer”, para atribuir valor de uma variavel numérica
(figura 21). Além de atribuir valor, pode adicionar um valor, subtrair, multiplicar, dividir, ou
atribuir o resto de uma divisao como valor (figura 22).

3108 MU J [ Set Global Integer ] ‘
e State: — — - N
" | # Set Global Integer
j Global Variable Name ’_globalVariableNaE ‘
| Operation @ $Set_to
— ©) $add_by
e | () $Substract_by
= () $Multiply_with
Ei—a!! () $Divide_with
Ena ©) $Mod_with

Value = E ...... —

[ oK ][ Cancel J

Figura 21 - Atribuir valor de varidvel numérica.
Fonte: Print da tela do jogo, 2018.
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# Condition Type

1 [ IsTrue :

2[ Numericc:omparison J
3 -

HasItemsInInventory ]

HasCharacterInParty ]

5 | Enemy Life Percentage ’

Cancel

Figura 22 - Condigdes de evento.
Fonte: Print da tela do jogo, 2018.

Ao clicar em “Add” nas condicdes de evento, ira aparecer as opgoes:

1. Para interruptores, isto é, varidveis booleanas. O evento ocorre somente se o
interruptor designado estiver com o valor true; Para varidveis numéricas. O evento ocorre
se a comparacao numérica entre os valores escolhidos for verdadeira. Pode ser entre uma
varidvel e uma constante (nUmero arbitrario) ou mesmo entre variaveis;

2. O evento ocorre somente se determinado item estiver no inventario do jogador;

3. O evento ocorre somente se determinado personagem estiver na equipe do jogador;

4. O evento ocorre somente se a comparag¢ao numeérica entre a vida restante de
um determinado inimigo e o valor numérico designado for verdadeira. Funcional em
batalhas.

Para as condicionais de varidveis numéricas ou booleanas, aparecera a opgao
“local variable” e “global variable” (figura 23). A diferenca entre as duas opc¢des, é que a
primeira se trata de uma varidvel presente apenas nesse evento, enquanto a outra é para
todo jogo. Essa possibilidade de varidvel numérica local ou global ndo estd presente nos
motores do RM.
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{LILI v - :J |
Animation Type: i ) 3
ﬁ Parameter
[None
[ Run Once, Then Increment State () Constant
() Local Variable
Event Conditions
[C]NOT L
’7 (@ Global Variable
variavelteste]| |
lobalvariableName i
g C [ OK J [ Cancel ]
IS il
S = ‘ (_1
- = — J
=N 5
[— [ ——

Figura 23 - llustracdo da Variavel.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.

Ao clicar em uma linha vazia da listagem de comandos, aparecera esse menu com
os comandos disponiveis. Clique no comando desejado (figura 24), edite suas propriedades
e ele sera adicionado ao evento.

e Os comandos “Windows” sdo as acdes que irdo aparecer, visualmente, no jogo:

e Um didlogo com opg¢des para o jogador escolher e cada op¢ao tera espago para
comandos consequentes;

e Esconder umaimagem;

e Rolar a tela do jogo em um numero de tiles em x (horizontal) e y (vertical)
designados;

e Mover uma imagem em um numero de tiles em x (horizontal) e y (vertical)
designados;

e Abrir um evento padrao de loja, com itens e escala de pre¢o, tanto para venda
como para compra dos itens, determinados;

¢ Iniciar uma contagem regressiva;

e Mudar a aparéncia das janelas (uma nova windows skin);

e Mover a tela do jogo dando efeito de que estd tremendo;

e Mostrar uma imagem;

e Mostrar um texto;

e Colocar uma camada colorida na tela, com a cor e com tempo de transicao (fade)
designados;

e Fazer a equipe do jogador dormir.
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Windows: Movement Battles: Programming:
| " “GetChoce | |  GetEnttylnfo | | OverideBattieSettngs | |  Breakloop |
|  HdePictwe | | LockPlayerMovement | |  SetEnemyvitak | | Comment |
| MovecCamera | | Move Event | Start Battle } o Fade In |
| MovePictwre | | Place Vehicle [ | Fadeout |
[ openswre | [ SetCameraFolow | [___Ploysamaton | [ Fcondton |
|  setTmer | |  SetEventSpeed | [ By bhucic ) | Return/Exit Script |
[ setWindowsin | [ TeleportPloyer | | By Sound | [ RunJovescript |
[ ShakeSaeen | Party: [ 5t ouad ) [ SetEventState |
Prre— | AddRemoveskl | | Stop Music | [ SetGabalineger ]
| showText | [ GveBperience | Same S | SetTransiton |
e ) S——
- ] [ e | [ Call Save Menu |
L.wt: = | SetCharacter Level | [ Qe Thves ]
| Getkeylnput | [ SetCharacter Name | | ExtGone |
| Gethumberinput | |  WeatherEffects | [ Gome ver )
[ cetstmgiput | Inventory: | Enable/Disable Events |
| AddRemoveltem | |  Enable/Disable Menu |

| Add/Remove Gold

| Equip_ltem

Figura 24 - janela de comandos.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.

Os comandos “Input” possibilitam que o jogador insira, pelo teclado, dados que
serdo armazenados em varidveis. Essa entrada pode ser a identificacdo de uma tecla
pressionada, um numero ou um texto.

Oscomandos “Movement” trata-se de movimentos de um personagem ou quaisquer
eventos, respectivamente:

e Armazenar dados de movimento. Por exemplo, o local que o jogador esta ou
mesmo em que dire¢ao esta olhando;
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e Congelar o movimento do jogador ou de um evento, e durante isso outros
comandos acontecem. Quando todos os comandos dentre deste acontecerem, o movimento
do jogador ou do evento é descongelado;

e Mover um jogador ou evento em uma rota determinada;

Alocar um veiculo;

Fazer a tela rolar para o jogador ou evento;

Mudar a velocidade dos movimentos de um evento ou jogador;

Teletransportar o jogador para um local determinado com uma transicao de tela
determinada (ex.: um fade).

Os comandos “Party” modificam dados da equipe do jogador:
e Adicionar ou remover uma habilidade;

e Ganhar experiéncia;

¢ Sofrer dano;

¢ Ganhar/perder um herdi;

e Mudar o level de um herdi;

e Mudar o nome de um heroi;

O ultimo comando, Weather Effects, esta erroneamente nessa categoria, pois
trata-se de mostrar na tela um efeito de chuva ou neve. Em seguida temos os comandos
Inventory que possibilitam adicionar ou remover itens, fazer o jogador ganhar ou perder
dinheiro e ainda mudar o equipamento (item em uso) de um herdi. Os comandos
Battles permitem modificar temporariamente as propriedades do mapa em relacdao aos
encontros para batalhas, atribuir a vitalidade de um inimigo, ou iniciar uma batalha. Os
comandos “Effects” permitem mostrar uma animag¢dao no mapa, e iniciar ou parar uma
musica ou um efeito sonoro.

Os comandos “Game State” permitem:

e Chamar o menu de pausa do jogo;

e Chamar o menu de salvar momento do jogo;

e Terminar a contagem regressiva;

e Sair do jogo e ir para o menu de titulo;

e Dar fim ao jogo, “game over”;

e Ativar ou desativar determinados eventos;

e Ativar ou desativar a possibilidade de abrir o menu de pausa.

Por fim, ha os comandos de programacao. Usados para, respectivamente:

e Quebrar um loop;
e |nserir um comentdrio (sem efeito no jogo);
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e Fade in e fade out: Mostrar uma transicao onde a tela aparece ou desaparece
gradualmente;

¢ Adicionar uma condicional no meio evento (aos mesmos moldes da condicional
do préprio evento);

¢ Finalizar/dar o retorno de um script;

e Executar um script;

e Mudar pagina de um evento;

e Atribuir um valor numérico inteiro a uma variavel;

e Escolher uma transicao;

e |niciar um loop.

Obs.: Loop é uma repeticao infinita de comandos interiores, até que seja quebrada.

Resta destacar, num menu de suma importancia: a jogabilidade que pode ser
gerida numa Base de Dados. E uma ferramenta presente em diversos motores de jogos,
onde se reune todos dados de ferramentas nativas do motor para o jogo. No RPG
Boss, ela pode ser acessada na barra principal de ferramentas (figura 25), com o nome
“DataBase”.

' Characters ‘ Classes [Enemies I Encounters [ Items/Equipment ISkiIls | Status Effects l Animations [Event Classes [System TEnumeraﬁons messages Wehides ‘,

Figura 25 - database.
Fonte: Print realizado pelos autores.

Sera aberto uma janela, com treze guias, cada guia correspondendo a uma categoria
de dados, respectivamente:

1. Personagens do jogo. Geralmente se usa apenas para os herdis jogaveis. Nessa
guia vocé edita todas as propriedades iniciais do jogador;

2. Classes dos personagens. Em género RPG, é comum haver tipos de papeis de
personagens. Por exemplo, “magos” e “arqueiros”. Nesse caso, certamente um mago teria
maior potencial em uso de magia do que o arqueiro, que por sua vez, teria maior potencial
nas flechas. Esse tipo de informacao é armazenado nas classes;

3. Propriedades dos inimigos de batalha, incluindo vitalidade e itens;

4. Tipos de encontros (para batalha) que podem ser escolhidos nos mapas;

5. Os itens e o que eles garantem ao jogador;

6. Habilidades, poderes e magias sao editadas na guia Skills;

7. Estados que o jogador pode ter, sendo afetado por algum poder. Por exemplo,
um envenenamento;

8. Animacdes que aparecem em batalhas ou mapas, ja as descrevemos outrora;
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9. O que no RM é chamado de “eventos comuns”, isto é, eventos que podem ser
adicionados em qualquer local. Para coloca-los, basta clicar o botado direito do mouse no
mapa e escolher a opcao correspondente;

10. Dados gerais do jogo: Nome, interface etc.;

11. Enumera os elementos e tipos de itens. Essa enumeracdo é usada em outros
momentos;

12. Modifica mensagens/frases padronizadas do jogo;

13. Edita nome e grafico dos quatro veiculos nativos do motor: barco, dirigivel,
charrete e cavalo.

Algumas informac0des sobre o DataBase
Na figura abaixo podemos identificar: 1: Listagem dos personagens; 2 Nome,
sobrenome, descricao, graficos do sprite e da face, classe, nivelinicial e final e; Propriedades.

& Oatabase ==
[Cnaracters| dasas| Em] Errmmhe.rs_[_ltw.fﬁmmmﬂ Sidls | Stalus Effects I Anlmations | Event Classes | Syslem |Eummatrms | Messages | Vehides | -
Default name: |Evandrus MAX HP BF ToLevelip &
0. Evandiiz Subtitie: Adventurer L1_Base: soiz L1_Base: 300 =
1: Camiia ——
2: Janus Desaription: 1oy fwustinto extraordinary drcumstances, Per level: 102 Per lavel: 100 15
3 Lara
rile: i
¥: Elissa A AR
Max MP
Face L1_Base: B 102
Per lavel: afod 2k A
ﬁ ALLSD: 216 At LSO 108
Attack Saso Aumor
r 1 L1_Base: e L 3 b
Cinzs: 0 Knsght x| a - S k-
i tia] favel: = Far lavel: 2.l Per lovel: 2,5k
Max lavad: gl ALLS): (133 ALLSD: 133
Magic Magic Resist
[ Set Array Sae... ]
: : L1 Bass: 10k L1 Base: 1068
[ Dupicnte N, ] Pes lavel: LS Per level: Y "
.

Figura 26 - Characters.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.

Emseguidatemos: 1. Listagemdasclasses; 2. Nome e ataque padrao; 3. Propriedades
incrementadas aos personagens dessa classe; 4. Itens que podem ser equipados; 5.
Habilidades aprendidas e; 6. Outros efeitos aos personagens dessa classe (figura 27).
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— =
Characters| Oasses | Enenies | Encountars | [ sis [ status Efects | [ Event Gasses | system | [ Messages [ veticas|
- . Can Equip |
ane: g , 9J0umoged word - |
Unormed Attack: |61 Hammer : =
L | ¥ [¥]Damaged Gove = |
2: Enginonr + | Damag: ant
[#] Damaged P
3: Rogue E
7| Damaged Helmet
4 Wizard Stot Soosts o
; || Damaged Legging
ADAN HP o #Attack | of2 =
[¥] Damaged Cheal
+Max MP pls +5peed 0 [ Damaged
+Asmor 05 Hag | 0

3 | [Floamaged staff
+Mag. Res. 32 |7 Damaged Bow - ‘
1 Learrad Skils
Skil

Level

Other Effects
Effect Value

(@)]

Sot Aray Siza...

[ Oupicate Ttom. .. |

Lok ][ concd | [ poply ]

Figura 27 - Classes.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.

Para os Inimigos ou enemies (figura 28) sdao apresentados: 1. Listagem dos inimigos;
2.Nome, propriedades, dinheiro que pode ser recompensado do mesmo (dropped gold) e
habilidade de ataque; 3.Itens que podem ser recompensados do mesmo e suas respectivas
probabilidades de acontecer; 4.0utros efeitos e; 5.Habilidades aprendidas.

& vuwuuae ——

| characters | Classes | Enemies | Encounters | jpment | siils | Status Effects | Animations | Event Qlasses | System | Enumerations | Messages | venides|

Enemies MName: =i
o sk Ttem % Chance
TS - | | o 3 |

|3 |
2: Darkdord (3 J|
31 Darkoctopus e
4: Eaglcbadpss
5: Floateye Other Effects |
6: Fossibird |

Effoct value

Dropped Items | ‘

Level:

10: FossilTrex AKX P s.000fs Maxie: | ap e
11: Fourarmedthing ! L

12: Gargoyle Attade: 1> Mag | 1
Ao Armor: 1= st | 1= 4

EXP Value: 105

15: Goblnshaman Dropped Gold: =l e

20: Gobinwat Attack Si$: 6% Sword - [[unamed
| Frebat

|
e IS |
] Freblast ‘

[ SelArray Site..,

[ Duplicate Itom. ..

Figura 28 - Enemies.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.



110 0 pensamento computacional como conteiido curricular da educagdo: Uma experiéncia pratica

A listagem dos encounters (figura 29), ou dos encontros sdo representadas por: 1.
Listagem dos encontros; 2. Nome e chance do jogador conseguir escapar de uma batalha;
3. Inimigos desse encontro; 4. Pré-visualizacao e; Eventos durante batalha.

& Database ‘

| Craractess | Clagses jEnemes Encounters | Biems/Equipment | Sh:&s| Status EIT\:CE] ylim:auog'tc_] gvmlOasms_l S_Vstegﬂ _E_nunwaums_] r-m-r-oggs_| 'uehbﬁl

Encountes Mame: | # Godin
LCM_&uz
1: = 3 x Gobin
2: = 2 x Gobln, Goblnemdr ERRpEIEE: M= %
3: = Gobin, Goblnwir
4 = 2 x Goblnninja, Goblmnder
S: = 2 x Gobinshaman, 2 x Goblirmvat
B: =<None>
7: = <None>
8: =<None > | Events
9; =<hone> [ T E— Ta
10: s<Mone > 3
11: s<ione> 1
12: =<ione> —_—
13: =<ione> | | Aad | Remave
il e - |
15: 8 <Hone > | | 1: Brdman =
16 =<Mone > 2: Barkdard
17: =<Mone > |31 Darkoctopus 3
18: =<Mone > |4: Eagiebadass
19: £<ione> 5 |5: Floateye

|61 Fossifbird

|7: Fossilgotor
r_ Sat Array Sie,.. 1 | : WFUSMCEJM

" 10: FossiTrex

L Bugkonta it | | ™ | |11: Fourarmadthing -

o | [ concel | [ aeply |

Figura 29 - Encounters.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.

Nos itens (figura 30) sdo apresentados: 1. Listagem dos itens; 2. Nome, descricao,
se é vendivel, preco, tipo, alvo do efeito desse item, tipo de equipagem (arma, escudo
etc.) e ataque; 3. Propriedades incrementadas aos personagens com esse item e; 4. Outros
efeitos aos personagens com esse item.
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| characters | dlasses | [& | 1tems/E | salis [ Status Effects | Animations | Event Glasses | System | & [ venides|

Items/Equipment Name: Damaged Sword |
XTI PR - | | oeccioter: (A begene ovord e oz Ak o]
1: Damaged Glove b | cetotie: = ax e 0ls +4Speed okl
2: Damnged Pant ‘ : vl
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5: Damaged Chestolate Item_Type:  Equipment -

L : ‘ Effect_Scope: | One a_xz =
18: Damoged Bow | Tlem_Access: | Always -

10: Weak: fce Bamb Equip Type:  0: Weapon - 3
11: Weak Fire Bomb [¥] Use On Attack

12: Weak Earth Bomb o .

13: Weak Wind Bomb Attack Skll: 0: Unarmed =

14: Rein Fire Sword
15: Resn fce Sword Effact Vakia
16: Rein Earth Sword | |
17: Rein Wind Sword

18: Minor Health Potion
19: Health Potion

20: Orb of Fire
21 Orb of [c2 Ml

| sel Array Sae.., |
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1
.
g

¢
2
3
{

-

o] [ ] (momr

Figura 30 - /tens.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.

Skills (figura 31) se refere as habilidades, assim sao apresentadas as: 1. Listagem
das habilidades/poderes/magias; 2. Nome, alvo, custo aos pontos de skill, animacdo grafica
correspondente; 3. Danos ocasionados e; 4. Outros efeitos aos personagens com esse item.

[ checacters [ Gasses | Enemies | Encounters [ ttems/Equpment | St | Status Effects | Animations | Event Giasses | System | Enumerations | Messages [ vehides|

SKill = — S—— . Other Effects
s n l
MName: ,_l.hnrmed | e value
T Y, - | | scope: One Eneny -
1: Firebal i ¥ I
2: Flame Sidl Point Cost: =
3: Firablast B r 1
4: Infernofire iom:  |B3iki uz <]
3: Firestorm L3
165 Heat
7: Scorch
8: Blaze e
19: Flare
10: RireTen
11: Aquaball Damage expressione are JavaScript. 5
12: Water *a' is che artacker and 'b' is the smoge =
13: Rainstorm ctargect. - .
Damage Type: | Physcal |
14: Flood il [ o -
15: Viaterjet Valid expresions are: Biement: |0z Untyped -
16: Stream &.atk, a.spd, a.mag, &.8rm, &.mre, [ |
X . . i i . Formula: 0.tk Delate
TRV aEsDlact a.hp, a.mhp, a.mp, and a.mmp. T 7 :
18: Torrant
19: Cydone ) 3
20: Tounomi Same wich b.atk, b.spd, etc.
21: Splash -
Examples: [ Add..,
( Set Array Size... ] Aok 5
1 Dupicate Iiem... ] Mach.max (a.atk - b.def, 0) I}
100 + a.mag

[ P T a1 i

Figura 31 - Skills.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.
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S3o apresentados a: 1. Listagem dos estados de efeito; 2. Nome, chance de
acontecer, maximo de vezes que pode acumular; 3. Propriedades incrementadas aos

personagens com esse status e; 4. Outros efeitos aos personagens com esse status
(figura 32).

8 Uamapase

|
| characiers | classes | Enemies | Encounters | 1tems/Equipment | sidls| Stotus Effects | animations | Event Casses | System | Enumerations | Messages | veties|
= "~ StatBoasts
Name: Minor Strenght — : -
Relese Cranca P i 2 —eRgm | ofe] weteck] 1o
1: Minor Magic 4Max M o-s  +5peed o}
2: Minor Bady Maximum Stacks: s __3_____ ———
3: Ablaze +Armor | gl Hiage o ke
;9“"‘ +Mag. Res. 0s
H
7
- H
9
10
5 H
13z
13y
it Other Effects
15: Effect value
161 |
17
18:
19: 1
| Ser Array Size... |
[ Duphcate Item, .. ]
[ o | coced [ [ spply |

Figura 32 - Status.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.

No caso das animagdes ou animations (figura 33) temos: 1. Listagem das animacgdes;
2. Nome e pré-visualizagao e; 3. Efeitos de imagem, de som e flashs na tela. Cada um deles
com tempo de inicio e fim determinado por frames.




1 13 0 pensamento computacional como contetido curricular da educagao: Uma experiéncia pratica

Characters | Classes | Enemies | Encounters | Ttems/Equioment | Siits | Status Effuscts | Animations | Event Gazses | System | Enumerations | Messages | vehices)

Animations Name: |Fire

1: Flame
2: Firetiast Visuals

5+ Fiare R start &nd Arimaton Fle

4: Scorch 0.0 |10 |sys/fires.png |
5: Heal
6: Regen
7: Revive

8: FireTen
9: Firestorm
10: Freball

11: Blaze

12: Infernofire
13: Haat

14: lce

15: Freeze

16: Icebal

17: Upheavel
18: Rock

19: Bouider
20: Stone

21: Hal ¥

Sounds
Start Sound

Start End Color

[ Set Array Siza... |

[ Dupiicale Item. .. J Play io,oomm 1,000000 s

Figura 33 - Animations.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.

Por fim temos os eventos (figura 34) que sao acompanhados por: 1. Listagem dos
eventos e; 2. Janela de edicao do evento, como ja explicado no médulo introdutdrio.

0z Tiaaswe Cheat

e e [ [ ]D;\

Commands:

>> game.showText (["Received " + getI

;2 ' =0 >> game . addRemoveItem (itemId, 1);
[same Level As Player -
o

[¥] Bun Cnee, Then Indement State

[ SetAsray Sze... |
Event Condilions
[ Dupicate Itam.. J [l per— 1| i

< | m | v

Lok [ concel ][ oot ]

Figura 34 - Events.
Fonte: print realizado pelos autores, 2018.
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Scratch

Cnar Explorar Dicas Acerca Aderir ao Scratch Entrar

Figura 35 - Menu da pagina inicial.
Fonte: Print realizado pelos autores, 2023.

Criar: Inicia um novo projeto.

Explorar: Area para procurar projetos prontos.

Dicas: Dicas e tutoriais de algumas animacgdes/jogos.

Acerca: Possui uma explicacdo do site e suas funcgoes.

Pesquisa: Realiza uma pesquisa mais especifica do que vocé deseja.
Aderir ao Scratch: Opcao de se cadastrar no site.

Entrar: Opcao de fazer login no site.

Se ja estiver logado ao site, no local da opg¢ao entrar, aparecera seu nome de
usuario e através dele vocé podera ver os seus projetos em andamento/prontos, abri-
los ou compartilha-los. Ao entrar no site no menu principal clique em Aderir ao Scratch,
em seguida preencha com os dados que sao solicitados, na primeira parte do cadastro é
necessario um nome de usuario e senha, ao terminar clique em préximo. No passo dois, é
solicitado sua data de nascimento, o sexo e o pais em que reside. Nenhum destes dados do
passo dois serdao publicos em seu perfil. O site informa que apenas coleta as informacdes
para, caso o usuario necessite entrar em contato com a equipe do site, eles possam
confirmar se a conta realmente pertence a pessoa. Também sao utilizados para estatisticas
visto que o projeto é origindrio e se mantém como ambiente de pesquisa. No passo trés é
pedido o seu e-mail, este é necessario para confirmag¢do do cadastro e se caso vocé queira
receber atualizacdes ou se precisar alterar algum dos dados da conta, a opgao de receber
atualizacdes é opcional. No passo quatro sera dada algumas informacgdes e vocé ja podera
acessar a conta normalmente, entretanto é preciso que vocé entre no e-mail escolhido no
passo trés e confirme seu cadastro (figura 37).
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Figura 36 - Area de criagdo de jogos/animac3o.
Fonte: print da pagina do jogo adaptado pelos autores, 2023.

1: E o palco de visualizacdo e interacdo do Scratch, nele é possivel posicionar os
atores e cenarios. Ainda quando os scripts forem iniciados é aqui que vocé visualiza se
esta tudo funcionando como foi configurado e pode interagir se o seu projeto possui essa
funcionalidade.

2: Este é o local que ficam os atores. E neste local que é selecionado o ator antes de
editar os scripts e explicar a ele qual a funcao que ele realizara dentro do projeto.

3: Area que se encontram os scripts, as fantasias e 0s sons.

3.1: Os codigos ou scripts sao as pecas fundamentais de funcionamento do projeto.

3.2: Fantasias sao responsaveis por mudar as posicoes dos atores, cores, entre
outras funcdes.

3.3: Sons é a opcao que permite ver ou adicionar sons a um ator.

4: Ficam todos os scripts da secao selecionadas (todos os scripts detalhados abaixo)

5: Palco que ficam os scripts do ator selecionado. Também é o local que serdao
montados os scripts.

6: Nome do projeto que esta sendo criado.

7: Bandeira verde e placa vermelha, elas sao responsaveis para dar inicio ou parar
a animacdo/jogo respectivamente.

8: Opcao que permite adicionar extensdes de scripts além das extensdes iniciais.
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Se vocé estiver utilizando a plataforma pelo site, o projeto é salvo automaticamente
apos um curto periodo de tempo, entretanto é aconselhavel que ao terminar a edi¢ao vocé
salve as alteragOes. Se estiver usando a plataforma no computador, todo um processo para
salvar as edicdes deverao ser realizadas antes de se encerrar o aplicativo.

3.1.1 Os scripts

Os scripts sao roteiros ou comandos seguidos por sistemas computacionais que
trazem informacao, quando essas informacgdes sao processadas elas sdao transformadas em
acOes que dizem o que o programa deve fazer. Se trata de uma forma ludica de estudar e
de aprender Pensamento Computacional.

Neste topico iremos trabalhar com a criagao de um jogo simples, como exemplo,
e cada uma dessas agOes vai dizer o que o nosso personagem deve fazer. Exemplificando,
quando clicamos com a tecla espaco do teclado, o personagem pula, ou realiza a acdo no
qual o script foi programado a fazer.

A criacao de scripts para qualquer programa ou jogo é bem complicada quando feita
manualmente e sem o conhecimento das linguagens de programacao utilizadas. Entretanto
o Scratch simplifica a tarefa de codificacdo por meio de uma série de comandos em linguagem
humana, facilmente compreendidos para facilitar a criagdo e desenvolvimento do que se pretende
fazer. Mesmo assim é necessario entender e aprender como fazer as ligacdes dos comandos em
uma sequéncia légica para que tudo possa funcionar corretamente. Aprender a organizar os
comandos na sequéncia correta pode ser comparado a se fazer um bolo por meio de uma receita.

Apresentaremos a seguir uma descricao, exemplificando cada secdo de comandos
(script). Sugerimos que observe que, em varios comandos, ha trechos que sao palavras
fixas (e.g. “mova”, “passos”, “gire”), bem como trechos cujo conteudo pode ser inserido
por vocé (e.g 10, 15, “ponteiro do mouse”). As palavras fixas sao os comandos inteligiveis
pelo computador e a parte que pode ser modificada por vocé sdo denominadas: Variaveis,
pois variam de acordo com a intencdo e necessidade de quem programa a a¢ao. Elaborar
uma “receita” para se criar uma histéria no Scratch consiste, basicamente, em determinar
a sequéncia adequada de comandos e os valores/op¢Ges adequados para as variaveis.

Neste caso temos as seguintes possiveis acdes (figura 37): 1. Move o ator e o numero
de passos informado; 2. Gira no sentido horario o ator; 3. Gira no sentido anti-horario o
ator; 4. Estabelece para qual dire¢do o ator ira em graus; 5. Orienta o ator para a diregao do
mouse ou de um outro ator; 6. Muda a posicdao x e y de um ator; 7. O ator vai para a direcao
de outro ator ou do ponteiro do mouse; 8. Desliza o ator ao longo do tempo informado
para as posicoes de x e y informadas. 9. Desliza o ator ao longo do tempo informado para
uma posicao aleatdria, um ator definido ou para o ponteiro do mouse; 10. Adiciona o valor
informado na posicdao x em relacao a posicao atual do ator; 11. Muda a posi¢ao x que o ator
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estd para a posicao informada; 12. Adiciona o valor informado na posicdao y em relacao a
posicao atual do ator; 13. Muda a posicdo y que o ator estd para a posicao informada; 14.
Quando o ator encostar na borda da tela, ele deve voltar; 15. Define o estilo de rotacao do
ator; 16. Mostra a posicao x em que o ator estd; 17. Mostra a posicdo x em que o ator estd
e 18. Mostra a direcdao em que o ator esta.

mova o pdassos

aponte para a diregdo

aponte para ponfeiro do mouse v
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Figura 37 - Movimento.
Fonte: print da pagina do jogo adaptado pelos autores, 2023.
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Figura 38 - Aparéncia.
Fonte: print da péagina do jogo adaptado pelos autores, 2023.

1. Mostra o texto em um baldao de fala durante o tempo informado. 2. Mostra
o texto em um baldao de fala. 3. Mostra o texto em um balao de pensamento durante
o tempo informado. 4. Mostra o texto em um baldao de pensamento. 5. Mostra o ator.
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6. Esconde o ator. 7. Muda a fantasia do ator para a fantasia escolhida. 8. Muda para a
proxima fantasia na lista de fantasias do ator. 9. Muda o cendrio para o cendrio escolhido.
10. Muda para o proximo cenario. 11. Altera o efeito grafico aplicado a um ator. 12.
Atribui um numero especifico ao efeito grafico ja aplicado em um ator. 13. Apaga todos
os efeitos gréaficos. 14. Altera a quantidade especificada ao tamanho do ator. 15. Muda o
tamanho original do ator para a porcentagem indicada. 16. Desloca o ator uma camada
para frente ou para tras de outros atores. 17. Desloca o ator de acordo com o niumero de
camadas indicado, tanto para frente como para tras. 18. Mostra o nome ou numero da
fantasia atual do ator. 19. Mostra o nome ou o numero do cenario atual. 20. Informa a
porcentagem do tamanho do ator.

Figura 39 - Som.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.
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1. Toca o som do ator selecionado. 2. Toca o som do ator selecionado até o final. 3.
Para todos os sons. 4. Muda o valor definido no efeito de tom ou no balango de esquerda/
direita. 5. Define o efeito no tom ou no balanco de esquerda/direita o valor definido. 6.
Remove todos os efeitos sonoros. 7. Adiciona o determinado valor ao som, aumenta com
nuimero positivo e diminui com nimero negativo. 8. Muda o volume de acordo com o valor
em porcentagem determinado. 9. Mostra o volume do som do ator.

&= Codigo ! Fantasias d¢» Sons

‘ Eventos

Movimento R
//‘ ;

O 2 | 1

Aparéncia <

Variaveis P 6
Meus
Blocos ™ 7
[ -
~ 8

Figura 40 - Eventos.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.

1. Executa o script ap6s clicar na bandeira verde. 2. Executa o script apds clicar na tecla
espaco. 3. Executa o script apds clicar no ator. 4. Executa o script quando o pano de fundo
mudar. 5. Executa um script quando o atributo selecionado ultrapassar o valor especificado. 6.
Executa o script quando receber uma condicdo especificada. 7. Envia uma condicao especifica
para todos os atores. 8. Envia uma condicao especifica para todos os atores e espera.
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Figura 41 - Controles.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.

1. Bloco que verifica se o ator esta tocando no ponteiro do mouse, na borda ou
em outro ator. 2. Verifica se o ator esta clicando na cor selecionada. 3. Verifica se a cor
especificada esta tocando em outra cor especificada. 4. Informa a distancia até o ponteiro
do mouse ou outro ator especificado. 5. Faz uma pergunta e espera a resposta. 6. Relata e
arquiva a resposta recebida da pergunta mais recente do bloco acima. 7. Verifica se a tecla
especificada esta pressionada. 8. Verifica se 0 mouse esta pressionado. 9. Informa a posicao
x do mouse. 10. Informa a posicao y do mouse. 11. Define o modo de arrasto do ator, para
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arrastavel ou ndo arrastdvel. 12. Informa a intensidade (entre 1 a 100) dos sons captados pelo
microfone do computador. 13. Informa o valor de cronémetro em segundos. 14. Zera o valor
do cronémetro. 15. Informa um atributo selecionado (nome do cendrio) que esta no Palco.
16. Informa o valor atual do atributo especificado. 17. Informa o nimero de dias decorridos
desde o0 ano 2000. 18. Informa o nome do usudrio que estd executando o projeto.

N
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crie clone de este ator v 1 0

== o,

Figura 42 - Sensores.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.
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1. Espera o tempo determinado para continuar para o préoximo bloco. 2. Repete
o que estiver dentro do bloco e o niumero especificado. 3. Sempre repete o que estiver
dentro do bloco. 4. Bloco de verificacdo de condicdo, se a condicao for verdadeira ele
executa um script dentro do bloco. 5. Bloco de verificagao de condi¢ao se for verdadeira ou
falso, se verdadeira executa um script e se for falso executa outro script. 6. Espera até que
a condicdo especificada seja cumprida/verdadeira. 7. Vai repetir o script dentro do bloco
até que a condicdo especificada seja cumprida/verdadeira. 8. Interrompe todos os scripts
em todos os atores, ou no ator especificado. 9. Diz a um clone o que fazer quando ele for
criado. 10. Cria um clone do ator especificado. 11. Apaga o clone.
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Figura 43 - Operadores.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.
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1. Soma dois numeros. 2. Subtrai dois nimeros. 3. Multiplica dois nimeros. 4. Divide
dois niUmeros. 5. Gera numeros aleatdrios entre os valores especificados. 6. Faz a verificacao
de verdadeiro ou falso, é verdadeiro quando o primeiro nimero for maior que o segundo. 7.
Faz a verificacdo de verdadeiro ou falso, é verdadeiro quando o primeiro nimero for menor
gue o segundo. 8. Verifica se os dois valores sdo iguais. 9. Tem valor de verdadeiro se ambas
as condicoes forem verdadeiras. 10. Tem valor de verdadeiro se uma das condi¢des forem
verdadeiras. 11. Tem o valor de verdadeira se a condicao for falsa e tem o valor de falso se
a condicdo for verdadeira. 12. Combina/junta uma cadeia de caracteres. 13. Apresenta o
caractere especificado na posicao da cadeia de caracteres. 14. Informa o numero de caracteres
na cadeia de caracteres. 15. Verifica verdadeiro ou falso, se contém o caractere especificado
dentro do primeiro quadro.16. Tem o valor do resto da divisdo do primeiro numero pelo
segundo numero. 17. Tem o valor do numero inteiro mais préximo do resultado dado. 18.
Calcula o médulo do numero especificado, entre outras fungdes.

Variaveis

Criar uma Variavel

mude minha variavel * para o

adicione ° a minha variavel
mostre a varidvel minha variavel

esconda a variadvel minha variavel

N 600 i AW N -

Criar uma Lista

Figura 44 - Variaveis.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.
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1. Cria uma varidvel, essa funcdo é utilizada apenas para criar um bloco de valor
numérico. 2. Informa e contém o valor da varidvel. 3. Atribui a varidvel um valor especifico.
4. Altera o valor da varidvel em um valor especificado, positivo acrescenta, negativo diminui.
5. Mostra a variavel. 6. Esconde a varidvel. 7. Cria uma lista, essa funcao é utilizada para
criar um bloco de valor numérico ou com letras.

Criar uma Lista

D
adicione @ a Lista v

Criar uma Variavel

=

apague o de Lista v

apague todos os itens de Lista »
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=
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atores ator

Cancelar n

mostre alista Lista »

-—t
=

1 2 escondaalista Lista v

Figura 45 - Lista.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.

1. Informa e contém todos os itens da lista. 2. Adiciona o item especificado no final
da lista. 3. Exclui o item posicionado no nimero especificado. 4. Apaga todas as informacdes
da lista. 5. Insere um novo item na posicao especificada da lista. 6. Substitui o item da lista
na posicao especificada pelo item informado. 7. Informa o item na posicdo especificada da
lista. 8. Informa em qual posicao o item especificado esta na lista.9. Informa a quantidade
total de itens na lista. 10. Bloco de condi¢ao, que verifica se possui o item especificado na
lista. 11. Mostra a lista. 12. Esconde a lista.

Criar um bloco

Figura 46 - Meus blocos.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.
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Cria um bloco. E uma ferramenta complexa que permite organizar melhor os scripts.

A opcao de criar um bloco novo, permite diminuir o tamanho de uma sequéncia para
nao deixa-la grande e atrapalhar o seu funcionamento, como também organizar melhor. Em
jogos simples quase nao é utilizada essa funcdo, tendo em consideracdo que as sequéncias
sao pequenas, mas quando o jogo é maior e tem varias funcdes e a quantidade de sequéncias
para o funcionamento é grande, o uso da ferramenta de criar blocos facilita na organizacao.

= Codigo ,’ Fantasias 4 Sons

. Meus Blocos

Movimento
. Criar um bloco \
Aparéncia N 4
Som
O Musica Caneta
Toque instrumentos e tambores. Desenhe com os
Eventos
Controle
Ssnanres SCRATCH! @ v Arquivo Editar -@- Tutoriais
Operadores &= Cédigo &’ Fantasias o) Sons
. . Musica
Variaveis Movimento
. . :: toque instrumento (1) Tarol * por
Meus Aparéncia
Blocos
. :I pausa por @ batidas
Som

O :I toque a nota @ por @ batida

Eventos

: mudar instrumento para (1) Piano +

N o o1 A W N =

Controle
Sensores :: ajuste ritmo para @
Operadores : alterar ritmo por Q

Variaveis

Meus

Blocos

53 b
Musica

Figura 47 - Musica.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.



1 2 7 0 pensamento computacional como contetido curricular da educagao: Uma experiéncia pratica

1. Toca o instrumento selecionado pela quantidade de batidas definida. Quanto
maior o valor da batida, maior serd o tempo para passar de um bloco a outro. 2. Faz uma
pausa no valor definido. 3. Toca a nota selecionada, pelo niumero de batidas definidas. Insta
acrescentar que é importante definir qual instrumento sera tocado com o bloco abaixo. 4.
Define e muda para o instrumento selecionado. 5. Ajusta o ritmo (velocidade) para um
valor fixo. 6. Adiciona (valor positivo) ou reduz (valor negativo) o valor do ritmo. 7. Bloco
de valor que informa o valor do ritmo.

/7 mude acor v dacanetapara @\

&= Cadigo &’ Fantasias o Sons ’ Caneta
Movimento
. Meus Blocos
Movimento
apague tudo 1
Aparéncia Aparéncia
@ . /7 carimbe 2
Som
O Som
Eventos
O O 7/ use a caneta
Controle Eventos 3
Seg"'es Ganeta 2 levante a caneta
. Desenhe com os seus atores. Controle /
Operadores ‘ 4
Nl Sensores / mude a cor da caneta para O
Meus . 5
Blocos FI]
Operadores o  adicione Q acor v dacaneta
Meus
Blocos 7/ adicione n ao tamanho da caneta
Musica
/ mude o tamanho da caneta para c 8

Caneta

Figura 48 - Caneta.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.

1. Apaga todos os desenhos feitos pela caneta. 2. Carimba no palco a imagem do
ator. 3. Usa caneta no ator, para que ele risque enquanto se move. 4. Levanta a caneta do
ator, para que ele nao risque enquanto se move. 5. Muda a cor da caneta. 6. Altera o valor
definido ao pardametro escolhido da caneta. 7. Estabelece um valor fixo para o parametro
da caneta definido. 8. Adiciona (valor positivo) ou diminui (valor negativo) o tamanho da
caneta. 9 Atribui um valor fixo ao tamanho da caneta.
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[ 2O N Scratch 3.29.1
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Figura 49 - Detecgao de Video.

Fonte: elaborado pelos autores, 2023.

1. Bloco de inicializacao que detecta o movimento em cima do ator. Ao chegar no
valor definido a sequéncia criada abaixo dele ird iniciar. 2 Bloco que informa o valor do
primeiro parametro (movimento) em relacdao ao segundo parametro (ator). 3. Define se o
video (camera) vai estar ligado, desligado ou invertido. 4. Ajusta a transparéncia do video,
valor 0 para mostrar o video e valor 100 para esconder o video.

. [ N ] Scratch 3.29.1
@  MeusBiocos = Texto para Fala
e & \oltar Escolha uma Extensédo oviflll
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:
()
Entos
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Detecte movimento com a camera. Faga seus projetos falare &
Traduzi
Requer Em colaboragao P
Texto para
= Amazon Web Services Fala

Figura 50 - Texto para fala
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.
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1. E falado de acordo com a voz definida (bloco abaixo deste) o que estd escrito
no campo. 2 Define a tonalidade da voz. 3. Define o idioma ao qual a frase esta escrita no
primeiro bloco. 4.Insta acrescentar que esse bloco nao faz traducgdes.
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= Google JoyLabz
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a

Figura 51 - Traduzir.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.

1. Traduz a palavra ou frase escrita no campo para o idioma definido. 2. Bloco que
informa qual o idioma que esta definido.

Extensoes extras

Existem ainda outras extensdes no Scratch, entretanto essas extensdes possuem
blocos que trabalham apenas com os seus respectivos artefatos fisicos. E preciso que
exista uma conexao via bluetooth com o brinquedo educacional ou a placa ao qual foi
criado.
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Figura 52 - Os formatos dos blocos.
Fonte: elaborado pelos autores, 2023.

1. Blocos iniciais, esses blocos servem para dar inicio as sequéncias do script, serdo
utilizados sempre para iniciar. 2. Blocos comuns, percebe-se que eles encaixam em um
outro bloco e também permite que outro bloco se encaixe nele. 3. Em casos como este nao
deixa de ser um bloco comum, entretanto percebe-se que ele nao permite que outro bloco
se encaixe nele. 4. Bloco com formato pontiagudo nas laterais, sao blocos que possuem
a funcao de analisar verdadeiro ou falso, ou seja, € um bloco de condicao. 5. Bloco que
contém valores, pode ser numérico ou com letras. O bloco numérico é uma “variavel”, o
bloco com letras é uma “lista”. (J4 mostrado acima)

Trabalhandocomosatores(personagens)ecenarios

Os atores e os cendrios sao relevantes no projeto. A plataforma possui uma gama
de atores e cendrios que podem ser usados e escolhidos através da sua biblioteca interna.
Para acessar a biblioteca de atores ou cenarios basta clicar em um dos botdes circulados
em vermelho, sendo o primeiro de atores e o segundo o de cenarios.
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Palco
Ator  Ator - x 0 ) Y 0
Mostrar  ® (] Tamanho 100 Direcao 90
Cenérios
1
Ator Cenarios

I
Figura 53 - Cenarios.
Fonte: Print de tela realizado pelos autores, 2023.

Em muitos casos a biblioteca ndo ira conter os personagens e 0os cenarios que o seu
projeto ira precisar. Pensando nisso, a plataforma disponibiliza um sistema ao qual permite
gue vocé possa adicionar personagens e cenarios. Para isso é preciso possui-los em seu
computador. Existe uma ferramenta simples que permite a criacao de novos.

Para acessar essas fungdes extras é preciso encostar o cursor do mouse em cima dos
botdes acima circulados. Quando encostado quatro novas opgdes irdo aparecer, a primeira
em formato de lupa abre a biblioteca, a segunda em forma de pincel abre a ferramenta de
criagdo, a terceira em formato de estrela traz aleatoriamente um dos itens da biblioteca e a
guarta com formato de uma setinha, abre uma caixa que permite escolher um arquivo dentro
do seu computador.

Trabalhando com as fantasias

As fantasias sdao as imagens dos atores, todas as posicdes dos atores, efeitos,
movimentos, entre outros, e facilmente podem ser alteradas e modificadas de acordo com
a necessidade, neste exemplo serdo trabalhados atores para o segundo exemplo de jogo de
multipla escolha, as fantasias estao localizadas na aba ao lado da aba de cédigos:

%= Cobdigo &’ Fantasias 4 Sons

Figura 54 - Fantasias.
Fonte: Print de tela realizado pelos autores, 2023.
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Cada ator disponivel pelo site, possuird suas proprias fantasias (figura 54), vocé
pode escolher continuar com elas, modifica-las, troca-las ou adicionar outras. Se clicar
nesta aba ird reparar que a area de edicdao da fantasia é semelhante a um programa que
todos os computadores possuem, o paint. E simples editar e mudar as fantasias dos atores.
Veja na foto abaixo, que este ator escolhido possui duas fantasias - fantasia 1 e fantasia 2. A
possibilidade de parametrizacao de personagens e fantasias pode criar possibilidades ricas
de motivagao para que os estudantes exercitem a criatividade e interajam com colegas e
com os computadores aplicando premissas do pensamento computacional.

w= Chdigo Jf Fantasias 4" Sons
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Copiar Apagar
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Figura 55 - Retoque de fantasia.
Fonte: Print de tela realizado pelos autores, 2023.

Se colocadas as fantasias de forma sequencial, o personagem ira simular um
movimento de andar. Para demonstrar o que foi dito veja a imagem abaixo:

Figura 56 - imagens para dar movimento a fantasia.
Fonte: Print de tela realizado pelos autores, 2023.
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& Cddigo & Fantasias <¢» Sons

Figura 57 - Trabalhando com os sons.
Fonte: Print de tela realizado pelos autores, 2023.

Trabalhar com os sons em seu projeto é importante, pois sao aspectos que fazem diferenca,
tanto na estética quanto em como eles sao capazes de chamar mais aten¢ao. Na plataforma
existem sons pré-definidos para alguns atores e também uma gama de outros sons. Além desses,
é possivel gravar pelo microfone do computador e também baixar sons em seu computador.

Aiimagem abaixo mostra a area de trabalho dos sons, o som que aparece naimagem
€ um miado que esta vinculado ao personagem gatinho. Note que além dessas informacgdes,

na parte inferior esquerda da imagem foi circulado um icone, ao clicar nele a biblioteca de
sons da plataforma sera aberta.

&= Codigo <’ Fantasias 4» Sons

4

[+ &

Copiar Colar Copiar como
novo

Som  Miau
Apagar

4

Miau2
0.85

» 4 't A o b
Mais Répido Mals Mais Alto  Mais Baixo  Silenciar Aparecer Desaparecer Inverter Robd

Devagar

Figura 58 - Som.
Fonte: Print de tela realizado pelos autores, 2023.
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Ainda quando o cursor do mouse estiver em cima doicone novas fungdes aparecerao.
A biblioteca do Scratch traz muitos sons, mas é possivel que seu projeto precise de sons
gue nao se encontram na biblioteca. Note na proxima imagem as fungdes:

Figura 59 - Sons e fungdes.
Fonte: Print de tela realizado pelos autores, 2023.

A opgao de carregar som, permite que vocé selecione um som que esta no seu
computador para dentro do Scratch, a opgdo surpresa pega um som aleatério de dentro da
biblioteca, a op¢ao de gravar permite gravar um som pelo microfone do computador e ser
utilizado no projeto e a opgao de selecionar um som abre a biblioteca a plataforma.

O Scratch possibilita trabalhar a programacgao em bloco com criangas e adolescentes
de forma divertida e desafiadora. Os estudantes podem elaborar jogos relacionados a
matematica ou narrativas que envolvam contextos histéricos, geograficos, entre outros. No
caso do projeto, o Scratch foi utilizado para trabalhar a l6gica do pensamento computacional
antes de entrar com a programacao de robdética e como C + +.
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Artigos selecionados para o estudo de mapeamento da
iniciativas de introdu¢ao ao pensamento computacional

Ano | Autores Titulo Revista

2014 | Chang, Chih-Kai. Effects of using Alice and Scratch in an Journal of Educational
introductory programming course for Computing Research
corrective instruction.

2014 | Ham, Seong-jin et al. Development of CT-STEAM Education The Journal of
Program Enhancing Integrated Thinking Skills | Korean association of
for Elementary School. computer education

2014 | Harlow, Danielle Boyd; | Mapping students’ ideas to understand Computer Science
Leak, Anne Emerson. learning in a collaborative programming Education

environment.

2014 | Jun, Soo Jin et al. Assessing the computational literacy of Educational
elementary students on a national level in Assessment, Evaluation
Korea. and Accountability

2014 | Promraksa, Siwarak; Characteristics of Computational Thinking Journal of Education
Sangaroon, Kiat; about the Estimation of the Students in and Learning
Inprasitha, Maitree. Mathematics Classroom Applying Lesson

Study and Open Approach.

2014 | Sengupta, Pratim; Integrated STEM in elementary grades using | arXiv preprint
Krishnan, Gokul; distributed agent-based computation. arXiv:1402.7252
Wright, Mason.

2015 | Choi, Jeong-won; Lee, | Educational Application of Puzzles for Journal of the Korea
Young-jun. Algorithm Learning of Informatics Gifted Society of Computer

Elementary School Students. and Information

2015 | Gilmez, Isil; Ozdener, | Academic Achievement in Computer Journal of Education,

Nesrin. Programming Instruction and Effects of the Society and Behavioural
Use of Visualization Tools; at the Elementary | Science
School Level.

2015 | Hong, Tae Kyung; The Effects of Programming Education with Revista de Sociedade

Chun, Seok Ju. KODU on Problem-Solving Abilities in an da Informacdo e
Elementary School. Educacgao

2015 | Jeon, Seung Hyun; Lee, | The Influence of Learning App Inventor The Journal of
Yong Jun. Programming of LT Collaborative Learning Korean Association of

based on Children’s Motivation. Computer Education

2015 | Park, Inn Woo et al. Learning effects of pedagogical robots Indian Journal of
with programming in elementary school Science and Technology
environments in Korea.

2015 | Shin, Soo-bum. The Improvement Effectiveness of Journal of The Korea
Computational Thinking through Scratch Society of Computer
Education. and Information
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Ano | Autores Titulo Revista

2016 | Falloon, Garry An analysis of young students’ thinking when | Journal of Computer
completing basic coding tasks using Scratch | Assisted Learning
Jnr. On the iPad.

2016 | Asad, Khaled; Tibi, Primary School Pupils’ Attitudes toward World journal of
Moanis; Raiyn, Jamal Learning Programming through Visual education

Interactive Environments.

2016 | Chaudhary, Vidushi; An experimental study on the learning arXiv
Agrawal, Vishnu; outcome of teaching elementary level
Sureka, Ashish. children using Lego mindstorms EV3 robotics

education kit.

2016 | Costa, Sandra; Gomes, | Using Scratch to Teach and Learn English as a | International Journal of
Anabela; Pessoa, Foreign Language in Elementary School. Education and Learning
Teresa. Systems

2016 | Jeon, Soojin; Han, Development of UMC Teaching and Learning | Revista de Sociedade
Seonkwan. Strategy for Computational Thinking. da Informacdo e

Educacao
2016 | Kim, Jaehwi; Kim, Development of Physical Computing Revista de Sociedade
Dongho. Curriculum in Elementary Schools for da Informacdo e
Computational Thinking. Educacgao
2016 | Lim, Byeongchoon. App Inventor 2 As a Tool for Enhancement of | Revista de Sociedade
Computational Thinking. da Informacdo e
Educacao

2016 | Oh, Jung-cheul; Kim, A Development of a Puzzle-Based Computer |Journal of Fisheries

Jonghoon. Science Instruction Model and Learning and Marine Sciences
Program to improve Computational Thinking | Education
for Elementary School Students.

2016 | Oluk, Ali; Korkmaz, Comparing Students’ Scratch Skills with Their | Online Submission

Ozgen. Computational Thinking Skills in Terms of
Different Variables.

2016 | Park, Hyeongyong; Analysis on the Difference of Elementary The Journal of
Lee, Sungjin; Ahn, School Student’s Computational Thinking Korean Association of
Seonghun. according to the Level of School’s Educational | Computer Education

Information.
2016 | Raiyn, Jamal. The Role of Visual Learning in Improving Journal of Education
Students’ High-Order Thinking Skills. and Practice

2016 | Sdez-16pez, José- Visual programming languages integrated Computers & Education
manuel; Roman- across the curriculum in elementary school:
gonzalez, Marcos; A two year case study using “Scratch” in five
Vazquez-cano, Esteban. | schools.

2016 | Seo, Jeonghyun; Kim, | Development and Application of Educational | Revista de Sociedade
Yungsik. Contents for Software Education based on da Informacdo e

the Integrative Production for Increasing the | Educacao
IT Competence of Elementary Students.
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Ano | Autores Titulo Revista
2016 | Seo, Youngho; Yeom, Analysis of Effect that Pair Programming Revista de Sociedade
Miryeong; Kim, Develop of Computational Thinking and da Informagdo e
Jonghoon. Creativity in Elementary Software Education. | Educacdo
2016 | Shim, Jaekwoun; The effects of a robot game environment IEEE Transactions on
Kwon, Daiyoung; Lee, | on computer programming education for Education
Wongyu. elementary school students.
2017 | Agrawal, Vishnu; Setting the Foundation for Scientific arXiv
Sureka, Ashish. Inquiry and Computational Thinking in
Early Childhood using Lego Machines and
Mechanism Education Kit.
2017 | Boucinha, Rafael Construgao do pensamento computacional RENOTE-Revista
Marimon et al. através do desenvolvimento de games. Novas Tecnologias na
Educacao,
2017 | Burleson, Winslow S., | Active Learning Environments with Robotic IEEE Transactions on
et al. Tangibles: Children’s Physical and Virtual Learning Technologies
Spatial Programming Experiences.

2017 | Chen, Guanhua, et al. | Assessing elementary students’ Computers &
computational thinking in everyday Education,
reasoning and robotics programming.

2017 | Gadanidis, George. Artificial intelligence, computational thinking, | The International
and mathematics education. Journal of Information

and Learning
Technology
2017 | Gadanidis, George. Five affordances of computational thinking to | Journal of Computers
support elementary mathematics education. |in Mathematics and
Science Teaching
2017 | Gardeli, Anna; Creating the computer player: an engaging Italian Journal of
Vosinakis, Spyros. and collaborative approach to introduce Educational Technology
computational thinking by combining
‘unplugged’ activities with visual
programming.

2017 | Han, Byoungrae. The Elementary Students’ Understanding of | Revista de Sociedade
Computer Science Through The Computer da Informacdo e
Science Show Program. Educagao

2017 | Jun, Soojin; Han, Effect of design-based learning on improving | Behaviour &

Seonkwan; Kim, computational thinking. Information Technology
Soohwan.

2017 | Jun, Soqjin. A Effect of Cooperative Learning using Revista de Sociedade
Module Card for SW Education in Elementary | da Informacdo e
school. Educacao

2017 | Kim, Keohyun; Yoo, Effects of SW Education Using App Inventor | Revista de Sociedade

Inhwan. on Computational Thinking and Attitude da Informagao e
towards Computer of Elementary School Educacao
Students.
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Ano

Autores

Titulo

Revista

2017

Kim, Yongmin; Kim,
Jonghoon.

Effect of data science education program
using spreadsheet on improvement of
elementary school computational thinking.

Revista de Sociedade
da Informacdo e
Educacao

2017

Kucuk, Sevda; Sisman,
Burak.

Behavioral patterns of elementary students
and teachers in one-to-one robotics
instruction.

Computers & Education

2017

Lachney, Michael.

Computational communities: African-
American cultural capital in computer
science education.

Computer Science
Education

2017

Lee, Jeongmin;
Jung, Yeon lJi; Park,
Hyeonkyeong.

Gender differences in computational
thinking, creativity, and academic interest on
elementary SW education.

Revista de Sociedade
da Informacgdo e
Educacao

2017

Lee, Seung Jin; Kim,
Jamee; Lee, Wongyu.

Analysis of factors affecting achievement in
maker programming education in the age of
wireless communication.

Wireless Personal
Communications

2017

Lépez, José Manuel
Sdez; Gutiérrez, Ramoén
Cozar.

Pensamiento computacional y programacion
visual por bloques en el aula de Primaria.

Educar

2017

Mun, Sung-yun; Lee,
Hyuk Soo.

The Evaluation of Class Design for the
Computing Thinking Using Entry and Sensor
Board.

The Journal of the
Korea Contents
Association

2017

Noh, Jiyae; Lee,
Jeongmin.

The Effects of SW Education Using Robot on
Computational thinking.

Revista de Sociedade
da Informacdo e
Educacao

2017

Park, Hyeongyong et
al.

Analysis of Influencing Factors of Elementary
School Students’ Computational Thinking
and SW Education Attitudes using 3-Level
Multilevel Models.

The Journal of
Korean Association of
Computer Education

2017

Schlégl, Lucas Eduardo
etal.

Ensino do pensamento computacional na
educacdo bdsica.

Revista de Sistemas e
Computagao-RSC

2018

Barth-cohen, Lauren
A.et al.

Interpreting and Navigating Multiple
Representations for Computational Thinking
in a Robotics Programming Environment.

Journal for STEM
Education Research,

2018

Brackman, Christian P.
et al.

Computational Thinking Unplugged: Teaching
and Evaluation in Spanish Primary Education.

Journal on
Computational
Thinking

2018

Chu, Sharon Lynn;
Deuermeyer, Elizabeth;
Quek, Francis.

Supporting scientific modeling through
curriculum-based making in elementary
school science classes.

International Journal
of Child-Computer
Interaction

2018

Djambong, Takam et
al.

Measurement of Computational Thinking
in K-12 Education: The Need for Innovative
Practices.

Springer, Cham
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Ano | Autores Titulo Revista

2018 | Durak, Hatice Yildiz. The effects of using different tools in Technology, Knowledge
programming teaching of secondary school and Learning
students on engagement, computational
thinking and reflective thinking skills for
problem solving.

2018 | Giannakoulas, A pilot study on the effectiveness and Education and

Andreas; Xinogalos, acceptance of an educational game for Information
Stelios. teaching programming concepts to primary | Technologies
school students.

2018 | Kang, Dongwan et al. Effects of Algorithm-based SW education Revista de Sociedade
using micro-bit on elementary school da Informacdo e
students’ creativity. Educacao

2018 | Kim, Ji Seon; Kim, Jung | The Changes of Analogies Generated by Journal of Korean
Bog. Elementary Science-gifted Students about Elementary Science

Electric Circuit using Algodoo Program. Education

2018 | Kong, Siu-cheung; A study of primary school students’ interest, | Computers & Education
Chiu, Ming Ming; Lai, | collaboration attitude, and programming
Ming. empowerment in computational thinking

education.

2018 | Korkmaz, Ozgen. The effect of scratch-and lego mindstorms MOJES: Malaysian
Ev3-Based programming activities on Online Journal of
academic achievement, problem-solving Educational Sciences
skills and logical-mathematical thinking skills
of students.

2018 | Kynigos, Chronis; Programming Approaches to Computational | Informatics in

Grizioti, Marianthi. Thinking: Integrating Turtle Geometry, Education
Dynamic Manipulation and 3D Space.

2018 | Lee, Jeongmin; Park, Effects of SW Education Using Robots on Journal of the Korean
Hyeonkyeong; Choi, Computational Thinking, Creativity, Academic | Association of
Hyungshin. Interest and Collaborative Skill. information Education

2018 | Park, Jung-ho. The Research on an Improvement of Journal of Digital
Computational Thinking through 3D Contents Society
Modeling Lesson Based on Storytelling.

2018 | Park, Jung-ho. The Research on an Improvement of Journal of Digital
Computational Thinking through 3D Contents Society
Modeling Lesson Based on Storytelling.

2018 | Pinto-llorente, Ana M2, | Building, coding and programming 3D models | Quality & Quantity

et al. via a visual programming environment.

2018 | Price, C. B.; Price- An Evaluation of Primary School Children Computers in the
mohr, R. M. Coding Using a Text-Based Language (Java). Schools

2019 | Baek, Youngkyun; Understanding second grader’s Information Discovery
Yang, Dazhi; Fan, Yibo. | computational thinking skills in robotics and Delivery

through their individual traits.
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Ano | Autores Titulo Revista
2019 | Boucinha, Rafael Relationship between the Learning International Journal of
Marimon et al. of Computational thinking and the Advanced Engineering
Development of Reasoning. Research and Science
2019 | Brackman, Christian Development of Computational Thinking In International Journal
Puhlmann et al. Brazilian Schools With Social And Economic | for Innovation
Vulnerability: How To Teach Computer Education and
Science Without Machines. Research,
2019 | Choi, Keunbae. An analysis of the algorithm efficiency of The Mathematical
conceptual thinking in the divisibility unit of | Education
elementary school.
2019 | Chou, Pao-nan. Using Scratchlr to Foster Young Children’s Journal of Educational
Computational Thinking Competence: A Case | Computing Research
Study in a Third-Grade Computer Class.
2019 | Fakhriyah, F.; Masfuah, | Developing Scientific Literacy-Based Jurnal Pendidikan IPA
S.; Mardapi, D. Teaching Materials to Improve Students’ Indonesia
Computational Thinking Skills.
2019 | Freina, Laura; Bottino, | Fostering Computational Thinking skills in the | International Journal of
Rosa; Ferlino, Lucia. Last Years of Primary School. Serious Games
2019 | Han, Shin; Kim, A Study on the Change of the Perception Journal of the Korean
Hyoungbum of Students’ Computational Thinking and Society of Earth Science
Scientific Attitudes in Earth Science Classes Education
Using a Block-based Coding.
2019 | Israel-fishelson, Micro-Persistence in the Acquisition of International
Rotem; Hershkovitz, Computational Thinking. In: Conference on
Arnon. Computational
Thinking Education.
2019 | Israel-fishelson, Persistence in a Game-Based Learning Journal of Educational
Rotem; Hershkovitz, Environment: The Case of Elementary School | Computing Research
Arnon. Students Learning Computational Thinking.
2019 | Kawada, Kazuo et al. A Study on Developmentally Appropriate Journal of Robotics and
Programming Education Learning Materials Mechatronics
for Lower-Elementary School Students.
2019 | Kim, Jungah et al. The Effect of Education Data Visualization Revista de Sociedade
using Unplugged Program on the da Informagdo e
Computational Thinking of Third Grade Educacao
Students.
2019 | Kong, Siu Cheung; Formation of computational identity Computers in Human
Wang, Yi Qing. through computational thinking perspectives | Behavior
development in programming learning: A
mediation analysis among primary school
students.
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Ano | Autores Titulo Revista
2019 | Lee, Jeongmin; Lee, Analyzing Elementary Student Experience on | Journal of The
Myunghwa. Software Education: Based on Computational | Korean Association of
Thinking Framework. Information Education,
2019 | Lee, Youngseok; Cho, Knowledge representation for computational | Information Technology
Jungwon. thinking using knowledge discovery and Management
computing.
2019 | Lim, Kyunghee; Shin, A Qualitative Research on Influential Factors | Revista de Sociedade
Jongho. of Software Education based Flipped da Informagao e
Learning on Elementary Students’ Interest Educacao
and Computational Thinking.
2019 | Nessa, Widya; Relationship between computational PEOPLE: International
Nugraha, Yuda Satria. | thinking and number sense ability among Journal of Social
fifth-grade students in bandung Indonesia. Sciences
2019 | Han, Shin; Kim, A Study on the Change of the Perception Journal of the Korean
Hyoungbum. of Students’ Computational Thinking and Society of Earth Science
Scientific Attitudes in Earth Science Classes Education
Using a Block-based Coding.
2019 | Newley, Anna, et al. Animatronic Lions, and Tigers, and Bears, Oh | Science and Children
My!.
2019 | Noh, Jiyae; Lee, Effects of robotics programming on the Educational Technology
Jeongmin. computational thinking and creativity of Research and
elementary school students. Development
2019 | Park, Juyeon. Evaluation of Computational Thinking Journal of The
through Code Analysis of Elementary School | Korean Association of
Students’ Scratch Projects. Information Education
2019 | Sim, Hyo Shin; Park, The Effects of Computational Thinking-based | Education of Primary
Mangoo. Instruction Integrating of Mathematics School Mathematics
Learning and Assessment on Metacognition
and Mathematical Academic Achievements
of Elementary School Students.
2020 | Luo, Feiya; Antonenko, | Exploring the evolution of two girls’ Computers & Education

Pavlo D.; Davis, E,
Christine.

conceptions and practices in computational
thinking in science.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.
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Organizac¢ao analitica de explorag¢ao dos artigos incluido no
corpus de pesquisa

Tecnologias Aplicagdo: area -
N Ano | Pais o g Estratégias (metodologia) | projeto ou . . e
utilizadas disciplina(s)
sala de aula
1 2017 | EUA Roboticos tangiveis | Brincadeira livre e Projeto Exatas e
(ALERT) e Robopad | aprendizagem aberta Humanas
2 2017 | EUA Codificacao em Codificacdo em robdtica | Sala de aula | Exatas e
robdtica e robdtica | e raciocinio de eventos Humanas
humanoide cotidianos
3 2019 | EUA Narrativas e Narrativa digital Projeto Humanas e
programag¢ao em Exatas
blocos
4 2016 | Nova Scratch Jr Testes Sala de aula | Exatas e
Zelandia Humanas
5 2017 | Canada Inteligéncia artificial | Perspectiva sociocultural, |Sala de aula | Exatas e
(1A) modelagem e abstracdo Humanas
6 2014 | EUA Video e interface Aprendizagem Sala de aula | Exatas e
grafica de colaborativa e Humanas
programacao construtivista
7 2014 | Coréia do | Ferramenta de teste | Teste a nivel nacional dos | Sala de aula | Exatas e
Sul de alfabetizacdo em |alunos Humanas
Tecnologias
8 2017 | Coréia do | Scratch e Creative Aprendizagem baseada Projeto Exatas
Sul Computing em design
Guidebook
9 2018 | China programacao Construcionismo Projeto Exatas e
Humanas
10 | 2019 | EUA Software e STEAM Projeto Exatas e
Impressao 3D Humanas
11 |2018 | Espanha | Ambiente de Aprendizagem por projeto | Sala de aula | Exatas e
programacao visual Humanas
Lego Education
WeDo
12 | 2018 | Inglaterra |Java e elementos Codificacdo de histérias Sala de aula | Exatas e
do pensamento Humanas
computacional
13 | 2014 | Tailandia | Estimativa Estudo através de licdes | Sala de aula | Exatas
14 | 2016 | Espanha | Scratch Aprendizagem baseadas | Sala de aula | Exatas e
em projetos Humanas
15 |2017 | EUA Scratch Jr Resolucdo de problemas | Projeto Exatas
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Tecnologias Aplicagdo: area -
N Ano | Pais o g Estratégias (metodologia) | projeto ou . .1
utilizadas disciplina(s)
sala de aula
16 |2019 |EUA LEGO Mindstorms Compor e programar Projeto Exatas
EV3 musicas em grupos de
trés a quatro alunos.
17 |2019 | EUA Simulacdo Aprendizagem Baseada Sala de aula | Exatas e
em Problemas e STEM Bioldgicas
18 |[2016 | China Ambiente Execucdo de tarefas Sala de aula | Exatas
Programacao
19 |2016 | Coréia do | Arduino Modelo PC-SPI Sala de aula | Exatas
Sul (pensamento
computacional -
Prototipagem e
Interacdo do Sistema de
pensamento)
20 |2017 | Canadd Estratégias de Modelo pedagdgico Sala de aula | Exatas
Pensamento com foco nas atividades
Computacional matematicas
21 | 2014 | Coréia do | Dispositivos de CT-STEAM Sala de aula | Exatas e
Sul computagao Humanas
22 | 2016 | Coréiado | Programacao Programacao baseada em | Sala de aula | Exatas
Sul educacional baseada | blocos
em blocos
23 | 2016 | Coréia do | Software de programas educacionais - | Sala de aula | Exatas
Sul programacao geometria na matemadtica
elementar
24 | 2016 | Coréia do | Quebra cabeca Teste com quebra cabeca | Sala de aula | Exatas e
Sul Humanas
25 | 2017 | Coréia do | Software Educacdo em Software Sala de aula | Exatas e
Sul Humanas
26 | 2016 | Turquia Scratch Aulas de Tecnologias de Sala de aula | Exatas
Informacao e Software
via ferramenta Scratch na
Web
27 |2018 | Coréiado | Robos Testes Sala de aula | Exatas
Sul
28 | 2015 | Coréiado | Scratch Metodologia ativa Sala de aula | Exatas
Sul
29 | 2017 | Coréiado | Robos Testes para verificar as Sala de aula | Exatas e
Sul médias Humanas
30 |2015 | Coréiado | Scratch e Robo Estratégia instrucional Sala de aula | Exatas
Sul educacional
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Tecnologias Aplicagdo: area -
N Ano | Pais o g Estratégias (metodologia) | projeto ou . .1
utilizadas disciplina(s)
sala de aula
31 |2015 | Coréia do | Picoboard com Pensamento abstrato, Sala de aula | Exatas
Sul Scratch e fluxograma | algoritmico, légico
e mensuravel e
gerenciamento da
educacdo de software
32 | 2016 | Coréiado |Jogos de robds Programacdo tangivel Sala de aula | Exatas
Sul
33 | 2018 | Turquia Scratch e Alice Testes em grupo Projeto Exatas
34 | 2015 | Coréiado | KODU Desenvolvimento de um | Projeto Exatas
Sul programa educacional
35 |2016 | EUA Scratch e Scratch Jr | Processos matematicos e | Projeto Exatas e
verbais de alfabetizacdo Humanas
36 |2018 | Espanha Pensamento Pensamento Projeto Exatas e
Computacional Computacional Humanas
Desplugado, Desplugado - Abordagem
Quase-Experimental
37 |2016 | Coréia do | Dispositivos Méveis | Educacao Software. Sala de aula | Exatas e
Sul Humanas
38 |2019 | Coréiado | Scratch Analise do cédigo zero. Sala de aula | Exatas
Sul
39 | 2017 | Coréiado | App Inventor Testes comportamentais | Sala de aula | Exatas
Sul em relagdo ao uso do
computador.
40 |2017 | Coréiado | Programacdo em Aprendizagem baseada Sala de aula | Exatas
Sul bloco em Desing e narrativas
41 |2016 | Israel Ambientes Ambientes interativos Sala de aula | Exatas
interativos visuais on-line, jogos de légica,
(Jogos) - “Plastelina”, | programacdo orientada a
“Code with Anna and | blocos e linguagem Logo.
Elsa” - programacao
orientada a blocos e
“Turtle Academy” -
linguagem Logo.
42 | 2016 | Israel SWOT e Imagens Aprendizagem visual Sala de aula | Exatas e
Humanas
43 | 2016 | Coréiado | Ensino instrucional Ensino do PC Sala de aula | Exatas
Sul
44 | 2016 | Coréia do | Educacdo de Linguagem logari Sala de aula | Exatas e
Sul Software educacional baseada em Humanas
blocos e programacao
fisica através do arduino.
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Tecnologias Aplicacdo: drea -
N Ano | Pais - & Estratégias (metodologia) | projeto ou . .
utilizadas disciplina(s)
sala de aula
45 | 2016 | Portugal | Scratch Testes escritos e orais Sala de aula | Exatas
46 | 2017 | Coréiado | Cartdes de moédulo | Testes e aprendizagem Sala de aula | Humanas
Sul cooperativa
47 | 2016 | EUA Scratch STEM Projeto Humanas
48 | 2017 | EUA Modelos multiniveis | Resolu¢do de problemas | Projeto Exatas
49 |2017 | Coréiado | Modelagem 3D/ Ensino da modelagem 3D | Sala de aula | Exatas
Sul TinkerCad através do manuseio com
o programa TinkerCad
50 |2017 | Grécia Programacao visual | Abordagem construtivista | Projeto Exatas
(Trabalho em grupo)
51 |2017 | Turquia Robdtica Os alunos projetaram e Sala de aula | Exatas
brincaram com os robos
através de montagem de
blocos e orientacdo dos
professores.
52 | 2019 | Coréia do | Python Os alunos trabalharam Sala de aula | Exatas
Sul com automacao e
codificacdo na linguagem
Python.
53 | 2019 | Brasil Desenvolvimento de | Testes de pensamento Sala de aula | Exatas
jogos computacional
54 2018 | Lituania MalLT (Machine Lab | Construcionismo Projeto Exatas
Turtle-sphere)
55 | 2017 | Coréia do | Software Compreender sistemas Sala de aula | Exatas
Sul binarios, enviar uma
mensagem de texto,
madgica de paridade,
encontrar um cartao
numeérico e coletar cores.
56 | 2015 | Coreia do |Jogos de quebra Quebra-cabecas Sala de aula | Exatas
Sul cabeca - projetar algoritmos
e como usa-los para
resolver problemas
57 | 2019 | Brasil Educacao Educacdo Desconectada | Sala de aula | Exatas
Desconectada
58 | 2017 | Turquia Scratch Testes de habilidades Sala de aula | Exatas
59 |2018 | Coréiado | Modelagem 3D/ Aula de modelagem 3D Sala de aula | Exatas
Sul TinkerCAD baseada em narrativa
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Tecnologias Aplicagdo: area -
N Ano | Pais o g Estratégias (metodologia) | projeto ou . .1
utilizadas disciplina(s)
sala de aula
60 |2019 | Israel CodeMonkey Plataforma de Sala de aula | Exatas
aprendizado on-line
baseada em jogos
(Codemonkey ™)
61 |2019 | Itdlia Desenvolvimento de | Desenvolvimento de Projeto Exatas
jogos jogos
62 |2014 | EUA Programacao visual | Design Projeto Exatas
63 |2018 | EUA Videos Making kit de ciéncias - Making e | Projeto Humanas
design da licao
64 | 2016 |India Lego Mindstorms Aprendizagem ativa Projeto Exatas
EV3
65 |2018 | Turquia Editor de C++, Atividades de Jogos Projeto Exatas
Scratch e Lego
Mindstorms Ev3
66 |2017 | Coréiado | Desenvolvimento ADDIE Projeto Humanas
Sul de Programa
Educacional
67 | 2017 | Brasil Desenvolvimento de | Teste de Pensamento Projeto Exatas
jogos Computacional
68 |2015 | EUA kit de robdtica KIWI | STEM Sala de aula | Exatas
69 | 2019 | Coréiado | Robos programacado de um robd | Sala de aula | Exatas
Sul
70 | 2017 | Coréiado |Sistema de desenvolvimento de Sala de aula | Exatas
Sul Computacao KAIE modelo educacional
71 | 2019 | Israel Jogo CodeMonkey Atividade de jogos Sala de aula | Exatas
72 | 2019 | Coréiado | Aulas de adigdo e Testes de metacognicdo e | Sala de aula | Exatas
Sul subtracao aprendizagem
73 | 2019 |EUA Mddulos de STEM Sala de aula | Humanas
Programacao
74 | 2017 | Brasil Programagado de N3o consta Projeto Exatas
jogos
75 | 2019 | Coréia do | Programacdo em Entrevistas com alunos. Projeto Exatas
Sul software Aprendizagem invertida
76 | 2019 | Indonesia | Senso Numérico Teste de Pensamento Sala de aula | Exatas
Computacional
77 | 2018 | EUA Alfabetizacao STEM Sala de aula | Exatas
Tecnoldgica
78 | 2018 | Coréia do | Tinkercad Modelagem 3D - histdrias | Projeto Exatas
Sul




147

0 pensamento computacional como contelido curricular da educagdo: Uma experiéncia pratica

Tecnologias Aplicagdo: area -
N Ano | Pais o g Estratégias (metodologia) | projeto ou . .1
utilizadas disciplina(s)
sala de aula
79 |2019 | Coréiado | Software Ensino desconectado Sala de aula | Exatas
Sul
80 |2018 | Canada Software Testes baseados em Projeto Exatas
selecdo de tarefas
81 |[2017 |EUA Manipuladores Praticas baseadas em Projeto Exatas
fisicos e um robo evidéncias (isto &,
instrugdes explicitas),
82 |2019 | Japao Programacdo com Questiondrios. Sala de aula | Exatas
objetos concretos
83 |2018 | Coréia do | Ensino de Software | Resolucdo de Problemas | Sala de aula | Humanas
Sul
84 |2017 | India Kit Lego Solugbes de Problemas Projeto Exatas
85 [2017 | EUA Comunidades Andlise da participacao Projeto Sociais
computacionais das comunidades
sub-representadas na
tecnologia
86 |[2019 | EUA Robdtica Testes de Projeto Exatas
desenvolvimento e
habilidades
87 |2019 | Taiwan ScratchlJr Treinamento educacional | Sala de aula | Exatas
em Pensamento
Computacional
88 |2020 | EUA Robd Dash e Blockly | Loops, seqiiéncias e Projeto Humanas
condicionais foram
integrados em uma
unidade no ciclo de
reproducao de plantas
sem flores.
89 | 2019 | Indonesia | Alfabetizacado Testes de hipoteses Sala de aula | Humanas
cientifica
90 |2019 | Coréiado | Codificagdo baseada | Resolucdo de problemas |Sala de aula | Exatas
Sul em blocos
91 |2019 | Coréiado | Software Resolucdo de problemas | Projeto Exatas
Sul
92 |2018 | EUA Programacdo em Resolucdo de problemas e | Projeto Exatas
robdtica entrevista.
93 | 2019 | Coréia do | Scratch Andlise do pensamento Sala de aula | Exatas
Sul dos alunos no ensino de
Software
94 | 2016 | Coréiado | Inventor 2 Execucdo de aplicativos Projeto Exatas
Sul
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Tecnologias Aplicacdo: drea -
N Ano | Pais - & Estratégias (metodologia) | projeto ou . .
utilizadas disciplina(s)
sala de aula
95 |2016 | EUA Robdética Analise de dados de Projeto Exatas
participacdo de género
através de competicdo de
Robdtica.
96 |2018 | Coréiado |Algodoo Metodologia ativa Sala de aula | Exatas
Sul
97 |2017 | Coréia do | Educacdo software Analise de curriculo, Sala de aula | Exatas
Sul mas nao especifica a
metodologia
98 |2014 | Coréiado | Alice e Scratch Testes com programacao | Projeto Exatas
Sul visual
99 |2018 |Bulgaria Rob6 educacional Questionarios e Sala de aula | Exatas
Thymio e seu observagdo de campo
ambiente grafico de
desenvolvimento de
software.
100 | 2015 | Coréia do | Inventor, Uso e aprendizagem Sala de aula | Exatas
Sul programacgao através do aplicativo.
baseada em blocos
101 | 2015 | Turquia Ferramentas de Fluxograma e Narrativas | Sala de aula | Exatas
vizualizacdo na
programacgao.
102 | 2019 | China Programacgao Teoria da aprendizagem | Sala de aula | Exatas
situada
103 | 2017 | Espanha | Scratch Desing Projeto Exatas
104 | 2018 | China Gameficacdo Questionarios. Sala de aula | Exatas
105 | 2017 | Coréia do | Programa de Resolucdo de Problemas | Sala de aula | Exatas
Sul educacdo em
software baseado
em CT-RLPS
106 | 2018 | Coréia do | Desenvolvimento ADDIE Projeto Exatas
Sul de Programa
Educacional
107 | 2018 | Grécia Run Marco Planilhas e questionarios. | Projeto Exatas
108 | 2017 | Coréia do | Software Metodologia ativa Sala de aula | Exatas
Sul

Nota: Dados brutos, utilizados na elaboracdo da andlise, segunda fase de Bardin (exploracdo).
Fonte: Desenvolvido pelos autores, 2020.




Este livro apresenta uma proposta de integracao do Pensamento
Computacional ao curriculo escolar, para tanto articula fundamentos
tedricos, praticas pedagdgicas e experiéncias vivenciadas em um
laboratdrio maker da Universidade Federal de Lavras. Com estratégias
praticas e o apoio de videos demonstrativos voltados a intervengao
pedagdgica, a obra se mostra sensivel a realidade da escola publica
e demonstra como a aprendizagem baseada em projetos, o uso de
tecnologias digitais e a colabora¢ao entre licenciandos e estudantes da
educagao basica podem transformar o ambiente educacional. Voltado
a educadores, pesquisadores, formadores e gestores, o livro convida a
reflexdo sobre o papel do Pensamento Computacional na formagao de
sujeitos criticos, criativos e preparados para os desafios da sociedade
digital.
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