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RESUMO

A computacdo esta se tornando cada vez mais onipresente na vida do ser humano. A cada dia
que passa, novos dispositivos digitais passam a fazer parte do dia-a-dia das pessoas. E
indiscutivel a importancia da computagdo atualmente. Apesar disso, no Brasil, seus
fundamentos s6 sdo ensinados em cursos especificos do ensino superior. Os conceitos da
computacdo sio valiosos em varias areas, de forma que o ensino da computagao auxilia ndo
s6 na resolugao de problemas em geral, mas também na estruturagédo do pensamento. Nesse
contexto, este trabalho visa o desenvolvimento sistematico de uma unidade instrucional
interdisciplinar alinhada as diretrizes de curriculo para computacao e para o Ensino de Historia
no Ensino Fundamental 2. A unidade instrucional tem como foco o ensino de conceitos basicos
de computagdo, tais como a concep¢do do pensamento légico e computacional e
programacgao. Seguindo o método de design instrucional conhecido como ADDIE s&o
projetadas atividades relativas ao ensino da unidade e desenvolvidos recursos didaticos que
sdo utilizados durante a aplicacdo da unidade. A aplicagdo da unidade é realizada em duas
etapas com diferentes turmas de escolas de Ensino Fundamental. Os resultados apresentam
que a unidade € adequada pois os alunos atingem a maioria dos objetivos de aprendizagem
por meio da unidade instrucional, e motivadora pois desperta interesse nos alunos acerca da

computacao.

Palavras-chave: Computacao Interdisciplinar, Unidade Instrucional, Ensino Fundamental,

Ensino de Histoéria.



ABSTRACT

Computing is becoming increasingly ubiquitous in human life. Every day, new digital devices
become part of day-to-day lives. There is no doubt of the importance of computing today.
Nevertheless, in Brazil, computing concepts are only taught in specific courses of higher
education. The computer science concepts are valuable in many areas; therefore, teaching
computing not only assists in solving problems in general, but also in the structure of thought.
In this context, this project consists of the systematic development of an interdisciplinary
instructional unit aligned to the curriculum guidelines of computer science and History in
Elementary/Middle School. The instructional unit focuses on teaching the basics of computing,
such as the design of logical and computational thinking and programming. Following the
instructional design method known as ADDIE activities are designed for the instructional unit
and learning resources are developed to be used during application of the unit. The application
of the unit is performed in two stages with different classes of primary schools. The results show
that the unit is suitable, as the students achieve most of the learning objectives through the

instructional unit, and motivational, as it raises interest in students about computing.

Keywords: Computer Interdisciplinary, Instructional Unit, Elementary/Middle School, History

Teaching.
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1. INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO

A computagao tem revolucionado o mundo moderno. O advento dos computadores, € a
aquisicao dos mesmos posteriormente pela populagdo em geral, foi imprescindivel para o seu
avango. A computagcdo ganhou status de ciéncia no final da década de 1950, onde o termo
computer science (pt. ciéncia da computacdo) apareceu em um artigo da revista
Communications of the ACM (FINE, 1959). Nesse artigo, argumenta-se que a ciéncia da
computacéao € aplicada e interdisciplinar por natureza, apesar de ter as caracteristicas tipicas
de uma disciplina académica (FINE, 1959).

Atualmente, é fundamental conhecer os conceitos basicos da ciéncia da computacéio,
0s quais podem ser aplicados na resolugdo de problemas de diferentes areas do
conhecimento, ainda que elas nao estejam diretamente relacionadas a computagao (CSTA,
2011). Entre seus conceitos basicos estdo: o pensamento computacional (pensar de forma
algoritmica, isto €, passo a passo, de forma sistematica) e a programagao de computadores
(uso de uma linguagem de programacéao para dar comandos ao computador). Ambos fazem
uso, principalmente, do raciocinio légico e algoritmico, os quais auxiliam na estruturagao do
pensamento (CSTA, 2011).

E evidente que os conceitos da computacdo sdo valiosos em todos os contextos, ou
seja, aprendé-los, prepara melhor os cidadaos para o cenario atual da tecnologia, tornando-os
fluente digitalmente (BLIKSTEIN, 2008). Contudo, pode-se dizer que de todas as habilidades
mais requeridas do individuo no século XXI, aquela que talvez seja a mais importante e a
menos compreendida € o pensamento computacional (BLIKSTEIN, 2008). A fluéncia digital
nao envolve apenas saber como se usam novas ferramentas/aplicagdes digitais. Ela também
inclui saber como realizar coisas significativas e desenvolver novas formas de pensar
baseando-se no uso destas ferramentas (LIN, 2002). Por exemplo, uma pessoa pode saber
utilizar um buscador on-line, mas na fluéncia digital isto ndo basta. Esta pessoa deve ser capaz
de realizar pesquisas e encontrar resultados significativos que contém novas informacdes e
assim, adquirir novos conhecimentos por meio do raciocinio, inferéncia e reflexao sobre estas
informagdes.

Um dos problemas relacionados a fluéncia digital trata-se da escassez de profissionais
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de Tl (Tecnologia da Informacgao). Se nada for feito a respeito disso, estima-se que em 2020 o
déficit de profissionais de Tl, no Brasil, pode chegar a 408 mil (SOFTEX, 2013). Além disso, as
taxas de evasdo de cursos superiores relacionados a computagao estdo entre as maiores do

pais segundo Filho:
[...] a area de Ciéncias, Matematica e Computagdo tem uma taxa em torno dos 28%,
consideravelmente acima, portanto, da média nacional, abaixo apenas da evasao anual
média registrada nos cursos de Servigos. (FILHO et al., 2007, p. 653)

Isso evidencia que poucas pessoas possuem proficiéncia e conhecimento em
computagdo. Uma das formas de contornar esse problema, seria inserir o ensino da
computacao no Ensino Fundamental, popularizando-a e motivando os alunos a seguirem
carreira na area.

Contudo, muitos fatores influenciam o fato da computacéo néo ser ensinada no Ensino
Fundamental, entre eles, a auséncia de meios, tanto na parte de materiais quanto de recursos
humanos qualificados para tal (INEP, 2010 a 2014). Também, a propria cultura de ensino do
Brasil ndo se encontra totalmente envolvida nesse contexto. Atualmente, encontra-se em
desenvolvimento no Brasil a BNCC (Base Nacional Comum Curricular, 2016), a qual ainda
foca no uso da tecnologia digital como um tema integrador, ao invés da produgao de tecnologia
em si (BNCC, 2016).

Pensamento
Computacional

Programacdao Colaboracao

Computadores e Impactos éticos
dispositivos de globais e na
comunicagao comunidade

Figura 1 — Areas de conhecimento para o ensino de computagéo no Ensino Fundamental (CSTA, 2011).
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Idealmente, o ensino de computacao no Ensino Fundamental deve abordar varias areas
de conhecimento conforme apresentado na Figura 1. O pensamento computacional, a
programacgao, a colaboracdo, os computadores e dispositivos de comunicagao e os impactos
éticos, globais e na comunidade fazem parte de um conjunto de diretrizes para o ensino de
computacao (CSTA, 2011).

O pensamento computacional € uma forma de raciocinio utilizada para resolver
problemas. Trata-se de um conjunto de conceitos tais como abstragdo, recursio, analise de
dados, algoritmos, entre outros (CSTA, 2011). A programagao € essencial na computagao, pois
garante a competéncia de criar programas de softwares e da ao individuo a capacidade de
aprender a projetar, desenvolver e publicar produtos (CSTA, 2011). Computadores e
dispositivos de comunicagcdo sao de grande importancia atualmente, sendo ferramentas
essenciais para realizar de forma eficiente varias atividades em campos variados do
conhecimento (CSTA, 2011). Impactos éticos, globais e na comunidade, tratam-se de questdes
de privacidade, seguranca de rede, licengas de direito autoral, entre outros fatores, positivos
ou negativos que possam vir a afetar a sociedade, é importante ensinar os alunos a serem
cidadaos responsaveis (CSTA, 2011). A colaboragao diz respeito ao trabalho em equipe, haja
vista raramente o progresso significativo em computagdo é feito por uma Unica pessoa,
geralmente sdo grandes equipes trabalhando em conjunto (CSTA, 2011).

Atualmente, ja existem iniciativas ao redor do mundo para ajudar na popularizagéo da
computacao entre criancas, adolescentes e leigos, como, por exemplo, Code.org (CODE,
2013) e Scratch (SCRATCH; MIT, 2013). Estas sado ferramentas para ensinar conceitos basicos
de programacdo. No Brasil, também existem iniciativas deste carater, como, por exemplo,
Computacgao na Escola (CNE, 2013) e Scratch Brasil (SCRATCH BRASIL, 2014). Também ja
foram aplicadas oficinas para o publico em geral (ANGELO, HENNO e CAMPOS, 2013) e ja
foram realizados pilotos em escolas (WANGENHEIM, NUNES e DOS SANTOS, 2014). No
entanto, foram encontradas poucas aplicagdes desse tipo. E necessario que estas iniciativas
atinjam um publico maior.

O ideal seria que os alunos aprendessem computacéao ja no Ensino Fundamental, mas,
atualmente, a grade curricular encontra-se lotada, isto é, com base nas horas-aulas
recomendadas para cada disciplina, ndo ha tempo disponivel para a inser¢cao da computacao
como uma disciplina (LDB, 1996). Também nao foram encontradas Ul (Unidades Instrucionais)

interdisciplinares prontas, ja com um guia de professor para aqueles que nao sao formados na
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area, para ensinar computacao no Ensino Fundamental.

Desta maneira, este trabalho pretende vincular o ensino da computagéo ao conteudo
de uma disciplina do Ensino Fundamental. Isto é feito por meio de uma Unidade Instrucional a
qual abre a possibilidade do ensino da computagdo para todos os alunos do Ensino
Fundamental. Quanto se estuda Histéria, depara-se com o que os homens foram e fizeram, e
isto auxilia na compreensao do que se pode ser e fazer. A Histéria € a ciéncia do passado e do
presente, no entanto, o estudo do passado e a compreensao do presente ndo acontecem de
forma perfeita, ja que ndo ha como voltar ao passado e o0 mesmo nao se repete. Ja a
computacao nos permite criar mundos (referindo-se a mundos digitais, factiveis por meio da
programacao de computadores e afins), os quais, de certa forma, podem ser uma recriagado
daquilo que um dia ja existiu. Assim, a Ul vincula os conteudos de computacdo e Histéria
permitindo aos alunos o aprendizado de conceitos de computagdo, e ao mesmo tempo,
construgcao de conhecimento histérico.

Este trabalho visa o design das atividades e materiais didaticos relativos ao ensino da
computagdo no Ensino Fundamental por meio de uma unidade instrucional, incluindo a
definicdo de atividades e desenvolvimento de todos os materiais necessarios. Esta unidade,
desenvolvida durante o trabalho, estara alinhada com as diretrizes do curriculo de referéncia
da ACM/IEEE/CSTA para Ensino Fundamental e seguira o método de Design Instrucional
conhecido como ADDIE (BRANCH, 2009).

Uma das principais dificuldades é a falta de professores formados nesta area, assim,
para minimizar este problema e possibilitar a aplicagao da Unidade Instrucional, esta unidade
tem um guia para o professor, viabilizando a implantagdo da computagao na pratica de modo
independente, isto é, pode ser aplicado por qualquer professor na disciplina de Histéria que
tenha interesse. Espera-se assim motivar tanto os professores na parte do ensino da

computacao, quanto os alunos a seguirem esta area no futuro.

1.2 OBJETIVOS

Objetivo geral
Desenvolver sistematicamente uma unidade instrucional de 14 horas/aula para ensinar
computacao, por meio da programacado de um jogo com Scratch, de forma interdisciplinar

vinculada a disciplinas de Historia em escolas brasileiras em nivel de Ensino Fundamental.
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Objetivos especificos

O1. Analisar a fundamentagao teodrica sobre ensino, aprendizagem, computagéo e a
linguagem Scratch.

02. Analisar o estado da arte sobre unidades instrucionais de ensino de computacgéao
integrada em disciplinas de Historia no Ensino Fundamental.

03. Projetar uma unidade instrucional para ensinar computacdo integrada em
disciplinas de Historia no Ensino Fundamental.

0O4. Aplicar a unidade instrucional criada na pratica.

05. Avaliar a unidade instrucional.

Premissas e restricoes

A unidade tem duracdo de 14 horas/aulas, de forma que permite uma familiarizagao
inicial com conceitos de computacao e programacgao pelos alunos, os quais posteriormente
criam um jogo digital com tema de Historia. Esta restricdo de duragdo também atenta-se ao
fato de ndo se prolongar muito, de maneira que seja facilmente aplicada dentro de um bimestre
letivo (dois meses de aula).

O trabalho é realizado de acordo com o regulamento vigente do Departamento de
Informatica e Estatistica (INE - UFSC) em relacdo aos Trabalhos de Conclusdo de Curso. A
unidade instrucional tem como foco o design instrucional de uma unidade para o ensino

integrado as disciplinas de Historia somente para o Ensino Fundamental.

1.3 METODO DE PESQUISA

O método de pesquisa utilizado neste trabalho € dividido em seis etapas (veja Figura
2).
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Fundamentacdo teodrica

Estado da arte

/ Execucdo do estudo \

Analise de contexto
- N
Desenvolvimento da Ul UNIfICA v. 1.0 (piloto) Aplicacdo da Ul UNIfICA v. 1.0
[ Design instrucional ]—P[ Criacdo de materiais } >[ Aplicacdo e avaliacdo ]
- J J
4 N )
Desenvolvimento da Ul UNIfICA v. 2.0 Aplicagdo da Ul UNIfICA v. 2.0
[ Design instrucional ]—P[ Criacdo de materiais } { Aplicacgdo e avaliagdo ]
& < y
[ Andlise e interpretacdo do estudo ]

Figura 2 — Método de pesquisa.

A seguir é apresentada cada etapa de forma detalhada:

Etapa 1 - Fundamentacgao tedrica
Nesta etapa é realizada uma analise tedrica sobre conceitos relacionados ao escopo
deste trabalho. Esta primeira grande etapa ¢ dividida em cinco atividades:
A1.1 — Analise tedrica sobre ensino e aprendizagem.
A1.2 — Analise tedrica sobre design instrucional.
A1.3 — Analise tedrica sobre computacao no Ensino Fundamental.
A1.4 — Analise tedrica sobre a ferramenta Scratch.

A1.5 — Analise teodrica sobre a Histéria no Ensino Fundamental.

Etapa 2 — Estado da arte

Nesta etapa é realizada uma revisdo sistematica da literatura segundo o processo
proposto por Kitchenham (KITCHENHAM, 2004) para identificar e analisar unidades
instrucionais/estratégias de ensino atualmente sendo utilizadas e voltadas ao ensino de
computacéo interdisciplinar. Esta segunda grande etapa é dividida em quatro atividades:
A2.1 — Definigdo da revisao sistematica.
A2.2 — Execucao da busca.
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A2.3 — Extracao e analise da informacéo.

A2.4 — Discussao.

Etapa 3 — Execugao do estudo: Analise de contexto

Nesta etapa é realizada uma analise de contexto referente ao publico alvo e ambiente
de aplicagdo de uma unidade instrucional para se ensinar computacao de forma interdisciplinar
com Histéria. Esta terceira etapa € dividida em duas partes:
A3.1 — Analise do publico alvo.

A3.2 — Analise do ambiente.

Etapa 4 — Execucao do estudo: Desenvolvimento e aplicagao da UNIfICA v1.0 piloto
Nesta etapa é feito o design instrucional, seguindo o método de design instrucional

conhecido como ADDIE (BRANCH, 2009), da UNIfICA — UNidade Instrucional Interdisciplinar

de Computacao e HistériA. Apds isto, sdo criados materiais instrucionais e entdo realizada a

aplicacao da unidade por meio de um estudo de caso, conforme os procedimentos propostos

por Yin (YIN, 2001), em uma escola privada que oferece Ensino Fundamental. Esta pesquisa

permite a familiarizacdo na pratica com o perfil do aluno, com a ementa da disciplina de Historia

e com o tipo de infraestrutura que a escola tipicamente prové. Também fornece feedback

acerca da aprendizagem de conceitos de computac¢do. Esta quarta etapa tem sete partes:

A4.1 — Design da UNIfICA v1.0 piloto (plano de ensino).

A4.2 — Definicdo da avaliagao (rubrica).

A4.3 — Desenvolvimento do guia do professor (roteiro).

A4.4 — Desenvolvimento de jogos com tema de historia.

A4.5 — Desenvolvimento de questionarios.

A4.6 — Planejamento do estudo.

A4.7 — Execucao do estudo.

Etapa 5 — Execugao do estudo: Desenvolvimento e aplicagdao da UNIfICA v2.0

Nesta etapa é definido o design da unidade instrucional (BRANCH, 2009) a partir de
melhoramentos identificados pelo feedback da aplicacao da UNIfICA v1.0 piloto. Também sao
criados novos materiais e rubricas para se avaliar a unidade UNIfICA v2.0. A unidade

instrucional UNIfICA v2.0 é colocada em pratica por meio de um estudo de caso (YIN, 2001)
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realizado numa escola publica de Ensino Fundamental para ensinar computagao com Historia.
Esta etapa é dividida em onze atividades:

AS5.1 — Design da UNIfICA v2.0 (plano de ensino).

A5.2 — Definicdo da avaliagao (rubrica).

A5.3 — Desenvolvimento do material de apresentagao (slides).

A5.4 — Desenvolvimento de atividades, lista de grupos e worksheet.
AS5.5 — Desenvolvimento de um novo guia do professor (roteiro).
A5.6 — Desenvolvimento da prova final e gabarito.

AS5.7 — Desenvolvimento de informativo para pais.

AS5.8 — Desenvolvimento de novos jogos com tema de histéria.
A5.9 — Melhoramento dos questionarios.

A5.10 — Planejamento do estudo.

A5.11 — Execucgao do estudo.

Etapa 6 — Analise e interpretacao do estudo

Nesta etapa sédo analisados os dados das aplicagdes da UNIfICA versao piloto (v1.0) e
versao final (v2.0). Os dados sao analisados por meio de analises qualitativas e quantitativas
utilizando estatistica descritiva. Esta etapa final é dividida em duas atividades:
A6.1 — Analise dos dados da aplicagao da UNIfICA v1.0.
A6.2 — Analise dos dados da aplicacéo da UNIfICA v2.0.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

No capitulo 2 é realizada uma fundamentagéo tedérica sobre os conceitos necessarios
para o desenvolvimento da unidade instrucional. No capitulo 3 é realizada uma revisado
sistematica da literatura sobre o ensino de computacao de forma interdisciplinar, no qual os
alunos desenvolvem jogo como objeto de aprendizagem. No capitulo 4 € apresentada uma
analise de contexto, o design e materiais da UNIfICA v1.0 piloto e a analise dos dados obtidos
por meio uma pesquisa exploratéria. No capitulo 5 é apresentada a unidade instrucional
UNIfICA v2.0 para ensinar computagao de forma interdisciplinar com Histdria, incluindo design
e um extrato da versao final dos materiais. No capitulo 6 sdo apresentados e analisados os
dados da aplicacdo da unidade UNIfICA v2.0. No capitulo 7 é apresentada uma discussao
sobre o resultado do presente trabalho.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Sao apresentados neste capitulo conceitos referentes a teoria de ensino e
aprendizagem e ao design instrucional. Também sao abordados topicos sobre aprender com
o desenvolvimento de jogos, ensino de computagédo no Ensino Fundamental e uma visédo geral
sobre o ambiente e linguagem de programacgao Scratch. Por fim, questbes sobre o Ensino de

Historia no Ensino Fundamental.

2.1 O PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A teoria de ensino e aprendizagem pode ser abordada sob diversas oéticas do
conhecimento. Na literatura sdo encontradas as mais variadas definicbes devido a
complexidade envolta a este processo. Sendo assim, sdo abordados apenas conceitos
relacionados ao contexto deste trabalho.

Apesar de dois temas distintos, o ensino e a aprendizagem estao fortemente conectados
haja vista a complementacdo entre ambos. O ensino esta relacionado a transmisséo de
conhecimentos e a aprendizagem a aquisi¢ao de conhecimentos (SPRINTHALL, 1993).

O processo em que ha a justaposicao do ensino e da aprendizagem é chamado de
educacado. A educacdo é um fendmeno intrinseco em toda e qualquer sociedade. E por meio
dela que ocorre a transferéncia de conhecimento entre geragbes. Formalmente, a educagéao é

definida segundo o Dicionario Michaelis como:
[...] formagdo consciente das novas geragcdes segundo os ideais de cultura de cada

povo [...]. Aperfeicoamento das faculdades fisicas intelectuais e morais do ser humano;
disciplinamento, instrug¢do, ensino. (MICHAELIS, 2000)

A educacao trata-se de um fendmeno que sofre constantes mudancas de acordo com
inumeros aspectos, tais como, entre outros, fatores temporais e locais. Portanto a educagao
deve ser tratada como um processo, ja que nao pode ser vista como um pacote pronto e
imutavel (VENTURA, 2005).

Modelos de aprendizagem

Podem ser definidos como maneiras ou processos pelos quais as pessoas aprendem ou
constroem conhecimentos. A seguir sdo apresentadas as definicées para o modelo instrucional
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e para o modelo construtivista.

e Modelo instrucional: é o modelo tradicional de aprendizagem. Consiste na absorgao
passiva do aluno sem levar em conta o seu perfil, o professor é a figura especialista no
assunto e é aplicado normalmente em um ambiente que o acesso a midias e
informagdes é dificultado.

¢ Modelo construtivista: processo no qual o aluno deve construir o conhecimento. Um
dominio dentro de uma area de conhecimento é especificada ao aluno, e este é
encorajado a buscar novos dominios do conhecimento que sejam significantes dentro
do contexto. Neste modelo ndo existem os objetivos de aprendizagem pré-definidos.
Entretanto, alguns autores defendem que nem todo conhecimento pode ser construido
pelo aluno. Deve haver um ponto de inicio para que a construgdo seja feita (WINN,
1991).

Design Instrucional

O design instrucional ou engenharia pedagogica (BASQUE, 2010), trata-se de uma
metodologia para fazer com que a aquisicdo de conhecimentos e habilidades seja eficiente,
efetiva e motivadora (MERRILL et al., 1996). O design instrucional faz uma adaptacéo a teoria
construtivista. Consiste no processo do estudo do contexto sobre o perfil do aluno e do
ambiente, e posteriormente, na definigdo objetivos finais e desenvolvimento de algum tipo de
intervencgao que auxilie nesta transicéo para o atingimento dos objetivos.

Constitui-se também, na realizacdo de uma sequéncia de passos a qual serve para
identificar necessidades de conhecimento e assim, encontrar meios para supri-las (QUINN,

2005). De acordo com Filatro, o design instrucional corresponde a:

Acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais em situagdes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e instru¢ao conhecidos.
(FILATRO, 2004, p. 65).

Desta forma, para se realizar esta acao, sao utilizados modelos para o desenvolvimento
de materiais instrucionais de forma sistematica. O termo ISD (/Instructional System
Development) é usado para fazer referéncia aos modelos que se baseiam no design
instrucional (BRANCH, 2009). Um dos principais modelos ISD é o modelo ADDIE (BRANCH,
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2009).

Modelo ADDIE

Trata-se de um processo iterativo que envolve multiplos ciclos de feedback e varias

atividades sao realizadas simultaneamente (veja Figura 3). Possui uma abordagem de acordo

com o ISD. O nome ADDIE é um acronimo para as palavras: Analyze, Design, Develop,

Implement e Evaluate (pt: Analise, Projeto, Desenvolvimento, Implementagéo e Avaliagao).

Analise

Implementagao Avaliacao Projeto

Desenvolvimento

Figura 3 — Diagrama com as cinco fases do modelo ADDIE (BRANCH, 2009).

Dentro de cada fase, existem instrucdes claramente definidas. Estas instru¢cdes sao

explicadas mais detalhadamente a seguir (BRANCH, 2009):
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Anadlise: esta fase consiste na analise de componentes que serao utilizados para orientar
o projeto de desenvolvimento da unidade instrucional. Devem ser analisadas as

caracteristicas do publico-alvo, isto é, estudados o nivel de habilidade que cada aprendiz

apresenta ter, que conhecimentos ele possui e que conhecimentos ele deve ter apos a
aplicacado da unidade instrucional. Também é analisado o contexto em que se insere a
unidade instrucional e quais sao as limitagdes de recursos humanos, técnicos, financeiro e

de tempo.

Projeto: nesta fase é feita a especificagdo detalhada do objetivo geral do projeto e de todos

0s objetivos de aprendizagem. Também séo escolhidos quais recursos serdo utilizados
para o desenvolvimento da unidade instrucional, selecionados quais conteudos deverao

ser abordados na unidade instrucional e que métodos instrucionais serao utilizados. Sao




definidas quais os tipos de atividades que serao realizadas (colaborativas, interativas ou

individuais) e quanto tempo sera atribuido para cada uma delas. Também ¢é feito o

sequenciamento que definird a ordem em que serao apresentados os conteudos, a escolha
de quais ferramentas serdo utilizadas na medigdo de desempenho, os tipos de testes que
serao feitos e a selecdo da midia de aprendizagem. Destina-se a explicar como a

aprendizagem sera adquirida.

Desenvolvimento: esta fase destina-se a criacio dos materiais a serem utilizados durante

a unidade. Diferente das duas fases anteriores que exigiam planejamento e brainstorming,
a fase de desenvolvimento tem a ver com colocar tudo isto em agdo. Sao utilizadas varias
ferramentas (papel, caneta, processadores de texto, editor de grafico, software de
programacao, etc.), e envolve o desenvolvimento dos materiais projetados na fase anterior,
podendo ser slides, folhas de exercicios, rubricas, guias, worksheet, entre outros.
Implementagao: € a fase em que a unidade instrucional desenvolvida é aplicada para
direcionar os alunos a aprendizagem. Requer estabelecimento de uma infraestrutura
organizacional e tecnologica. Permite testar todos os materiais para determinar se estes
sao funcionais e apropriados para a audiéncia analisada na primeira fase.

Avaliagao: esta fase serve para julgar as diferentes variaveis como qualidade, eficiéncia e

eficacia da unidade instrucional com o intuito de melhorar ou fazer uma decisao sobre a

aprovacdo ou reprovacao para determinado ambiente. E avaliado se a unidade instrucional
é efetiva, isto €, melhora a aprendizagem, motiva os aprendizes, etc. Determina de que

modo sera feito a coleta de dados, definindo as medigdes tanto para a avaliacdo da unidade

instrucional como para a avaliacdo da aprendizagem do aluno, cujas observagdes incluem

a confiabilidade e validade dos dados.

Dentro da fase de Projeto os objetivos de aprendizagem podem ser definidos utilizando-

se a Taxonomia de Bloom (BLOOM, 1956). As especificagdes sao feitas com base nas

informagdes recolhidas junto a fase de Anadlise em conjunto com as teorias e modelos de

design instrucional.

by

A Taxonomia de Bloom refere-se a classificagdo de diferentes objetivos de

aprendizagem que foram definidos para alunos. E uma forma de se fazer distingdo entre os

aspectos fundamentais no contexto da educagao. Disp6e do nome de Benjamin Bloom o qual

presidiu a comissao de educadores que concebeu a taxonomia e editou o primeiro volume do
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texto padrao (BLOOM, 1956).
E dividida em 3 dominios: cognitivo, afetivo e psicomotor. Dentro dos dominios existe
uma hierarquia entre os niveis, de modo que a aprendizagem nos niveis mais altos é
dependente de possuir conhecimento dos niveis mais baixos (ORLICH et al., 2004).
Cognitivo: As competéncias deste dominio estdo associadas ao conhecimento,
compreensdo e aplicacdo de um tema. E dividido em 6 niveis que se deslocam de ordem mais
baixa para mais alta, sdo eles conhecimento, compreensao, aplicagdo, analise, sintese e

avaliacao (veja Tabela 1).

Tabela 1 — Categorias do dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom (BLOOM, 1956).

1. Conhecimento | Memorizagdo de materiais previamente aprendidos por fatos, termos, conceitos basicos e

respostas.

2. Compreensao Comparacao demonstrativa, organizando, traduzindo e interpretando, fatos e ideias.

3. Aplicagao Aplicar o novo conhecimento. Conseguir resolver problemas de novas situagdes por meio

da aplicagao de um novo conhecimento, fatos e técnicas.

4. Andlise Examinar e dividir informagbes em partes, identificando causas. Fazer inferéncia e

encontrar provas.

5. Sintese Compilar informagodes juntas de uma maneira distinta.

6. Avaliagao Apresentar opinido e fazer julgamentos sobre informacdes e ideias.

Afetivo: neste dominio, ha a descricdo da reacido emocional e capacidades de sentir
alegria e fastio. E dividida em 5 niveis, sdo eles recepcéo, reacdo, valoragdo, organizacio e
caracterizagao (veja Tabela 2).

Tabela 2 — Categorias do dominio afetivo da Taxonomia de Bloom (BLOOM, 1956).

1. Receber O aluno participa com atengao passiva

2. Responder | O aluno participa ativamente do processo de aprendizado e reage de alguma forma expressando
sua vontade de responder (motivagdo).

3. Valorizar Quando o aluno atribui valor para objetivos, fenémenos ou informacdes.

4. Organizar | O aluno pode apresentar diferentes valores, informacgdes e ideias organizando em seu proprio
esquema, contrastando diferentes valores, resolvendo conflito entre eles, e criando um sistema

unico de valores pessoais.

5. Caracterizar| O aluno apresenta um determinado valor que exerce influéncia em seus comportamentos, até
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se tornar uma caracteristica pessoal.

Psicomotor: aqui sdo descritas as habilidades de manipular fisicamente ferramentas

ou instrumentos. Nao foram criados niveis, mas alguns educadores criaram suas proprias

taxonomias psicomotoras (CLARK, 2009). Os niveis propostos por Simpson sao: percepgao,

prontiddo, resposta guiada, mecanismo, resposta complexa, adaptacdo e originalidade
(SIMPSON, 1972).

Tabela 3 — Categorias do dominio psicomotor por Simpson (SIMPSON, 1972).

1. Percepgéo

Habilidade de usar estimulos sensoriais para orientar as atividades, por exemplo, detectar os

sinais de uma comunicagao nao-verbal.

4. Mecanismo

2. Prontidao Prontiddo para agir, por exemplo, conhecer e agir em uma sequéncia de etapas em um
processo de comunicagao.

3. Resposta Estagios iniciais de uma aprendizagem de uma habilidade mais complexa, que inclui imitagao,

guiada tentativa e erro. A adequacao ao desempenho ¢é alcangada por meio da pratica, por exemplo,

repetir um processo de comunicagao demonstrando anteriormente.

Estagio intermediario de uma habilidade complexa. Respostas aprendidas se tornam habituais,

realizando movimentos com alguma confianga e proficiéncia.

5. Resposta

complexa

Desempenho habil, dos atos que envolvem padrées complexos e sem hesitagao tendo

desempenho automatico.

6. Adaptacao

As habilidades sdo bem desenvolvidas e o individuo pode modificar os padrées de movimento
para atender as necessidades especiais, por exemplo, responder eficazmente as experiéncias

inesperadas.

7. Originalidade

Criagdo de novos padroes de movimento para atender a uma determinada situagéo ou
problema especifico. Os resultados da aprendizagem enfatizam a criatividade com base em

habilidades altamente desenvolvidas, como a construgdo de uma nova teoria de comunicagao.

2.2 ENSINO DE COMPUTAGCAO NO ENSINO FUNDAMENTAL

A Ciéncia da Computacdo estuda a fundamentacdo tedrica das construgdes

computacionais, bem como suas aplicagdes em dispositivos tecnoldgicos e sistemas de

computagao (MEC, 2003). Atualmente, o estudo da computagao per se no Brasil é abordado

somente em cursos do Ensino Superior.

Contudo, encontra-se em desenvolvimento a BNCC (BNCC, 2016) a qual apresenta
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Direitos e Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento que devem orientar a elaboragéo de
curriculos para as diferentes etapas de escolarizagdo. A BNCC menciona o uso da tecnologia
digital como um tema integrador dentro do Tema Especial Culturas Digitais (BNCC, 2016).
Mas, ainda na 22 versao revista da BNCC a tecnologia € apresentada apenas como um

facilitador do processo de aprendizagem e ndao como seu fim:

[...] o Tema Especial culturas digitais e computagédo se relaciona a abordagem, nas
diferentes etapas da Educacao Basica e pelos diferentes componentes curriculares, do
uso pedagdgico das novas tecnologias da comunicagao e da exploragao dessas novas
tecnologias para a compreensao do mundo e para a atuagao nele.

Numa perspectiva critica, as tecnologias da informacdo e comunicagdo sao
instrumentos de mediagcdo da aprendizagem e as escolas, especialmente os
professores, devem contribuir para que o estudante aprenda a obter, transmitir, analisar

e selecionar informacgdes. (BNCC, 2016, p. 50).

Sendo assim, atualmente, no Brasil, a abordagem de conceitos da computagao é restrita
aos cursos de Ensino Superior. Para se promover o ensino de computag¢ao na educagao basica
foram feitos esforcos, a partir de varios pesquisadores ao redor do mundo, para se criar

recomendacgdes de diretrizes de curriculo (CSTA, 2011).

Computer Science Standards K-12 (CSTA, 2011)

As diretrizes de curriculo CSTA K-12, estabelecem quais conhecimentos e
competéncias acerca da ciéncia da computagao os alunos devem ter para que possam ser
capazes de desenvolver-se, adaptar-se e exercer a cidadania de forma efetiva no século XXI.
Os principais tépicos sao:

1. Introduzir os conceitos fundamentais da ciéncia da computacdo para todos os
estudantes, a comecar no Ensino Fundamental,

2. Apresentar a ciéncia da computagdo no nivel do ensino secundario de uma maneira
que possa ter referéncia a ciéncia da computagao, matematica, ou qualquer outra
graduagéao sobre uma area cientifica;

3. Incentivar as escolas a oferecerem cursos de ciéncia da computagao adicionais de nivel
secundario, 0 que permitira aos estudantes interessados a possibilidade de estudar
aspectos da ciéncia da computacdo com mais profundidade e prepara-los para a

entrada no mercado de trabalho ou faculdade;
25



4. Aumentar a disponibilidade de aprendizado da ciéncia da computagédo para todos os

alunos, especialmente aqueles que pertencem a minorias.

Para o ensino da computagdo no Ensino Fundamental e Médio, as diretrizes CSTA K-12
sdo baseadas em um modelo com 3 niveis. O nivel 1 fornece os padrdes de aprendizagem
para os estudantes do ensino basico até o quinto ano. O nivel 2 fornece os padrbes de
aprendizagem para estudantes do sexto ao nono ano. O nivel 3 fornece os padrbes de
aprendizagem para os alunos do ensino médio. Este trabalho, é limitado apenas aos niveis 1

e 2 que sao referentes ao Ensino Fundamental (veja Figura 4).

« Yo Yo N

Nivel 1A Nivel 3A

102 ano

Infantil — 32 ano

Nivel 2 Nivel 3B
62 ano — 92 ano 112 ano

Nivel 1B Nivel 3C
32 ano—-52ano 122 ano

A ) ) 4

Figura 4 — Niveis de ensino de computagdo (CSTA, 2011)

Nivel 1: os alunos do Ensino Fundamental sao introduzidos aos conceitos fundamentais de
ciéncia da computagao pela integragcdo de competéncias basicas em tecnologia com ideias
simples sobre 0 pensamento computacional. As experiéncias de aprendizagem criadas devem
ser inspiradoras e envolventes, ajudando os alunos a ver a computagdo como uma parte
importante de seu mundo. Elas devem ser projetados com foco na aprendizagem ativa,
criatividade e exploragdo e, muitas vezes, serem incorporadas dentro de outras areas
curriculares, tais como ciéncias sociais, lingua, matematica e ciéncia (CSTA, 2011).

Nivel 2: os alunos comegam a usar o pensamento computacional como uma ferramenta para
a resolucao de problemas. Eles comegam a apreciar a ubiquidade da computacéao e as formas

na qual a computacdo facilita a comunicagcdo e colaboragdo. Os alunos comegcam a
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experimentar o pensamento computacional como um meio de abordar questées relevantes,
nao apenas para eles, mas para o mundo em torno deles. As experiéncias de aprendizagem
criadas devem ser relevantes para os alunos e promover a sua percepg¢ao de si mesmos como
solucionadores de problemas proativos e capacitados. Elas devem ser projetadas com foco na
aprendizagem e exploragao ativa. Elas podem ser ensinadas em disciplinas explicitas de
ciéncia da computagao ou incorporados em outras areas curriculares, tais como ciéncias

sociais, linguas, matematica e ciéncia (CSTA, 2011).

Dentro do ensino de computagao para o Ensino Fundamental sdo abordadas 5 areas

que se complementam e sdo essenciais para todos os niveis de aprendizagem. Elas sao: o

pensamento computacional, a colaboragdo, a programagéo (pratica da computagdo), os

computadores e dispositivos de comunicagéo e os impactos éticos globais e na comunidade.

A sequir é apresentado o detalhamento destas areas (CSTA, 2011):

¢ Pensamento computacional: € uma abordagem para a resolugéo de problemas de forma
que pode ser implementada com um computador. Os alunos tornam-se ndao somente
utilizadores de ferramentas, mas construtores de ferramentas. Os alunos fazem uso de um
conjunto de conceitos, tais como abstragao, recursao e iteragdo, para processar e analisar
dados e criar artefatos reais e virtuais. O pensamento computacional € uma metodologia
de resolucdo de problemas que pode ser automatizada, transferida e aplicada para
diferentes areas. A relevancia do pensamento computacional se da pela facilidade de
aplica-lo a qualquer outro tipo de raciocinio.

e Colaboragao: a computacdo € uma disciplina intrinsecamente colaborativa. Progressos
significativos raramente sao feitos por uma pessoa trabalhando sozinha. Normalmente, os
projetos de computagdo envolvem grandes equipes de profissionais de computacado que
trabalham em conjunto para projetar, codificar, testar, depurar, descrever e manter o
software ao longo do tempo. Portanto, & importante que sejam desenvolvidas habilidades
de colaboracéo, tais como trabalho em equipe, critica construtiva e comunicagao eficaz.

e Programacao (pratica da computagao): trata-se de uma parte essencial da computacgao,
€ a competéncia de criar programas de software. Alunos devem aprender a projetar,
desenvolver e publicar produtos (websites, aplicagdes mobveis, animagdes e jogos)
utilizando recursos tecnoldgicos. Eles devem compreender o que s&o algoritmos e qual a
sua aplicagdo pratica. Como parte da pratica, também devem implementar software
utilizando uma linguagem de programacao.
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Computadores e dispositivos de comunicag¢ao: os alunos devem compreender os
elementos do computador moderno e de dispositivos e redes de comunicagdo. Os alunos
devem usar a terminologia apropriada e precisa quando se comunicam acerca de
tecnologia.

Impactos éticos globais e na comunidade: principios de privacidade, seguranca de rede,
licengas de software e direitos autorais devem ser ensinados a fim de preparar os alunos a
se tornarem cidadaos responsaveis no mundo moderno. Os alunos também devem ser
capazes de avaliar a confiabilidade e a precisdo das informagdes na Internet. E essencial
que os alunos compreendam o impacto dos computadores na comunicagao internacional
e devem aprender o comportamento apropriado em redes sociais. Os alunos também
devem estar preparados para avaliar os diversos impactos positivos e negativos de
computadores na sociedade e identificar até que ponto os problemas de acesso impactam

nossas vidas.

Cada area possui uma gama de objetivos de aprendizagem especifica para cada nivel. A

Tabela 4 apresenta os objetivos para os niveis 1B (3° ano — 5° ano) e 2 (6° ano — 9° ano).

Tabela 4 — Objetivos de aprendizagem para os niveis 1B e 2 (CSTA, 2011).

Nivel 1B ] Nivel 2

Pensamento computacional

[O1] Entender e usar os passos basicos para a
solucdo de problemas algoritmicos (declaracéo e
exploragao do problema, identificagao de exemplos,
projeto, implementagao e testes).

[O02] Desenvolver um entendimento simples de um
algoritmo (busca, sequéncia de eventos ou
ordenagéao/classificagdo) usando exercicios sem o
uso de computador.

[O3] Demonstrar como uma cadeia de bits pode ser
usada para representar informagao alfanumérica.
[O4] Descrever como uma simulagdo pode ser
usada para resolver um problema.

[O5] Fazer uma lista de subproblemas para serem
considerados enquanto resolve um problema maior.
[O6] Entender as conexdes entre ciéncias da
computacao e outros campos.

[O1] Usar os passos basicos de algoritmos para a resolugéo
de problemas ao projetar solugdes (p.ex., declaracdo e
exploracdo do problema, examinacao de exemplos, design,
implementacdo de uma solugao, testes, avaliagao).

[O2] Descrever o processo de paralelizagao na forma que se
refere a resolugédo de problemas.

[03] Definir um algoritmo, como sendo uma sequéncia de
instrugdes que podem ser processadas por um computador.
[04] Avaliar formas em que algoritmos diferentes podem ser
utilizados para resolver o mesmo problema.

[O5] Dramatizar algoritmos de busca e ordenagéo.

[O6] Descrever e analisar uma sequéncia de instrugdes a ser
seguida (p.ex., descrever o comportamento de um
personagem em um videogame, dirigido por regras e
algoritmos).

[O7] Representar dados em maneiras diferentes, incluindo
texto, sons, imagens e numeros.

[O8] Usar representagdes visuais de estados de problema,
estruturas, e dados (p.ex., graficos, tabelas, diagramas de
rede, fluxogramas).

[09] Interagir com modelos especificos de conteudo e
simulacées (p.ex., ecossistemas, epidemias, dindmica

molecular) para apoiar a aprendizagem e pesquisa.
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[010] Avaliar que tipos de problemas podem ser resolvidos
usando modelagem e simulagéo.

[O11] Analisar o grau em que um modelo de computador
representa, com precisdo, o mundo real.

[012] Fazer uso da abstracdo para decompor um problema
em subproblemas.

[013] Compreender a nogao de hierarquia e abstragdo em
computacao, incluindo linguagens de alto-nivel, tradugao (p.
ex., interpretar o mesmo problema de diferentes modos),
conjunto de instrugdes, e circuitos légicos.

[0O14] Examinar conexdes entre elementos da matematica e
ciéncia da computagao, incluindo numeros binarios, ldgica,
conjuntos e fungoes.

[015] Fornecer exemplos de aplicagdes interdisciplinares do
pensamento computacional.

Colaboragao

[O7] Usar ferramentas tecnoldgicas de
produtividade (p.ex., processador de texto, planilha,
programa de apresentagao) para atividades de
publicagdo, comunicagado e escrita colaborativa e
individual.

[O8] Usar recursos on-line (p.ex., e-mail,
discussdes on-line, ambientes de colaboragédo web)
para participar em atividades de resolugao
colaborativa de problemas com o propdsito de
desenvolver solugdes ou produtos.

[09] Identificar modos em que o trabalho em equipe
e a colaboragdo podem apoiar a resolugido de
problemas e a inovacgéo.

[O16] Aplicar ferramentas e periféricos de
produtividade/multimidia para colaboragdo em grupo e para
apoiar a aprendizagem ao longo do curriculo.

[017] Colaborativamente criar, desenvolver, publicar e
apresentar produtos (p.ex., videos, podcasts, sites),
utilizando recursos tecnologicos que demonstram e
comunicam conceitos do curriculo.

[018] Colaborar com colegas, especialistas e outros
utilizando praticas colaborativas como programagédo em
pares, trabalho em equipes de projeto, e participagdo em
atividades de aprendizagem ativa em grupo.

[019] Exibir disposi¢des necessarias para colaboracgao:
fornecer feedback Uutil e integrante, compreender e aceitar
multiplas perspectivas, socializagao.

Programacao (Pratica da computagao)

[010] Usar recursos tecnoldgicos (p.ex.,
calculadoras, sondas para coleta de dados,
dispositivos méveis, videos, software educacional, e

ferramentas web) para resolver problemas e
aprender sozinho.
[O11] Usar ferramentas e periféricos de

produtividade e de propdsito geral para apoiar a
produtividade pessoal, remediar deficiéncias de
habilidade e facilitar a aprendizagem.

[012] Usar ferramentas tecnolégicas (tais como
autoria de texto e multimidia, apresentagao,
ferramentas web, cameras digitais e scanners) para
escrita colaborativa e individual, comunicacdo e
atividades de editoragéo/publicagao.

[O13] Obter e manipular dados usando uma
variedade de ferramentas digitais.

[014] Construir um programa como um conjunto de
instrugcdes passo a passo para serem executadas
(p-ex. a montagem de um sanduiche de pasta de
amendoim e geleia).

[015] Implementar solu¢des de problemas usando
uma linguagem de programacéo visual baseada em
blocos.
[O16]

Usar dispositivos computacionais para

[020] Selecionar ferramentas e recursos tecnoldgicos
apropriados para realizar tarefas variadas e resolver
problemas.

[021] Usar uma variedade de ferramentas e periféricos de
multimidia para apoiar a produtividade e aprendizagem
pessoal durante todo o curriculo.

[022] Conceber, desenvolver, publicar e apresentar produtos
(p-ex., paginas web, aplica¢cdes mdveis, animagdes) usando
recursos de tecnologia que demonstram e comunicam os
conceitos do curriculo.

[023] Demonstrar uma compreensao de algoritmos e a sua
aplicacéo pratica.

[024] Implementar solugbes de problema utilizando uma
linguagem de programacéo, incluindo: o comportamento de
lagos (sequéncias de instrugdes que se repetem), instrugdes
condicionais, logica, expressoes, variaveis e funcgoes.

[025] Demonstrar boas praticas na seguranga da informagéao
pessoal, usando senhas, encriptacéo e transagbes seguras.
[026] Identificar carreiras interdisciplinares que sé&o
abrangidas pela ciéncia da computagéo.

[027] Demonstrar receptiva disposicdo para resolver e
programar problemas indeterminados (p.ex. conforto com
complexidade, persisténcia, brainstorming, adaptabilidade,
paciéncia, tendéncia a mexer, criatividade, aceitagcdo de
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acessar informacado remota e comunicar-se com
outros para apoio ao aprendizado independente e
direto e ao atendimento de interesses pessoais.
[017] Navegar entre paginas web usando hiperlinks
e realizar buscas simples usando motores de busca.
[018] Identificar uma ampla variedade de trabalhos
que exigem conhecimento ou uso de computagao.
[019] Obter e manipular dados usando uma
variedade de ferramentas digitais

mudancas).
[028] Coletar e analisar dados que correspondem a saida de
multiplas execugbes de um programa de computador.

Computadores e dispositivos de comunicagao

[020] Demonstrar um nivel apropriado de
proficiéncia com teclados e outros dispositivos de
entrada e saida.

[021] Entender a onipresenga dos computadores e
da computagéo no dia a dia (p.ex., mensagem por
voz, baixar arquivos de audio e de video, fornos
micro-ondas, termostatos, internet sem fio,
dispositivos de computagdo moveis, sistemas GPS).
[022] Por em pratica estratégias para identificar
problemas simples de hardware e de software que
podem ocorrer durante o uso.

[023] Identificar que informacdes sio trazidas para
o computador de variadas fontes por meio da rede.
[024] Identificar fatores que distinguem humanos
de maquinas.

[025] Reconhecer o comportamento inteligente dos
modelos computacionais (perceptivel em robética,
reconhecimento de fala e de linguagem e animagéao
de computador).

[029] Reconhecer que os computadores sdo equipamentos
que executam programas.

[030] Identificar uma variedade de dispositivos eletrénicos
que contém processadores computacionais.

[031] Demonstrar compreensdo sobre a relagdo entre
hardware e software.

[032] Usar terminologia adequada ao desenvolvimento e,
precisa na comunicagao sobre tecnologia.

[033] Aplicar estratégias para identificar e resolver
problemas de rotina de hardware que ocorrem no uso de
computador diariamente.

[034] Descrever os principais componentes e funcbes de
sistemas de computadores e redes.

[035] Descrever o que distingue os seres humanos de
maquinas, dando um enfoque na inteligéncia humana contra
a inteligéncia de maquina e, formas que podemos nos
comunicar.

[036] Descrever maneiras em que os computadores usam
modelos de comportamento inteligente (p.ex., movimento de
robd, fala e compreensdo da linguagem e, visdo
computacional).

Impactos éticos, globais e na comunidade

[026] Discutir questbes basicas relacionadas ao
uso responsavel da tecnologia e da informacao e as
consequéncias do uso inadequado.

[027] Identificar o impacto da tecnologia (p.ex.,
redes sociais, bullying cibernético, comunicagéo e
computacdo movel, tecnologias web, seguranca
cibernética e virtualizacdo) na vida pessoal € na
sociedade.

[028] Avaliar a exatiddo, a relevancia, a
propriedade, a qualidade de compreensdo e a
tendenciosidade que ocorre em fontes eletrbnicas
de informacgao.

[029] Entender questbes éticas relacionadas aos
computadores e as redes (p.ex., justica de acesso,
seguranga, privacidade, direitos autorais e
propriedade intelectual).

[037] Apresentar comportamentos legais e éticos no uso de
informacao e tecnologia e, discutir as consequéncias do uso
indevido.

[O38] Demonstrar conhecimento das mudangas nas
tecnologias de informagéo ao longo do tempo e os efeitos
destas mudangas na educagao, no local de trabalho e na
sociedade.

[039] Analisar os impactos positivos e negativos da
computagdo na cultura humana.

[040] Avaliar a precisdo, relevancia, adequagéo,
abrangéncia, e viés de fontes de informagdo eletrénicas
referentes a problemas do mundo real.

[O41] Avaliar a precisdo, relevancia, adequacéo,
abrangéncia, e viés de fontes de informagdo eletrénicas
referentes a problemas do mundo real.

[042] Discutir como a distribuicdo desigual de recursos de
computacdo em uma economia global levanta questbes de
equidade, acesso e poder.

Apesar de haver iniciativas para se ensinar computagéo logo no Ensino Fundamental,

nao existe horario disponivel para insergdo de mais uma disciplina separada. O tempo é
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sempre colocado como um problema a ser enfrentado pela equipe escolar. As diretrizes e
bases da educacdo nacional s&o reguladas pela Lei 9.394/96 (Lei de Diretrizes e Bases da
Educacéo — LDB). Segundo o Artigo 31, Inciso Il, da LDB, a carga horaria minima anual é de
“oitocentas horas, distribuida por um minimo de duzentos dias de trabalho educacional”.

A grade é dividida em um nucleo comum (Lingua Portuguesa, Historia, Geografia,
Matematica, Ciéncias, Educacgéo Fisica e Arte) e um nucleo diversificado, que inclui uma
segunda lingua moderna e demais disciplinas. A partir do 5° ano, a escola é obrigada a oferecer
aulas de segunda lingua (LDB, Artigo 26, § 5°). A maioria opta pelo inglés. O ensino religioso
é facultativo (LDB, Artigo 33). As aulas tipicamente ocorrem de segunda a sexta com 5 aulas
por dia, totalizando 25 aulas durante a semana.

Outra questdo que complica a insercdo da computacdo como disciplina no Ensino
Fundamental é a falta de professores capacitados nesta area, uma das causas disto é o
numero de concluintes em cursos de formagao de professor de computacao ser muito pequeno
para a demanda existente (INEP, 2010 a 2014). Embora muitas escolas possuam tecnologias,
as mesmas muitas vezes nao sao utilizadas no potencial que deveriam, ficando os
laboratérios/salas de informatica trancadas por falta de profissionais habilitados para atuarem
na geréncia, supervisao, orientacdo e manutengado das maquinas, assim como por falta de
capacitagado de alguns docentes para o conhecimento das potencialidades que este recurso
pode agregar nas atividades em sala de aula.

Cabe ressaltar que em algumas escolas é ensinado o uso do computador, abordando
topicos como: instalacdo de programas, criacdo e uso de e-mail, formatacdo de trabalhos,
entre outros. Porém, ndo sdo ensinados conceitos referente a computacdo em si. Trata-se

apenas de uma informatizacdo do processo de ensino.

2.3 APRENDER COM O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

Uma das formas de se ensinar computagao é por meio do uso de jogos como objeto de
aprendizagem a ser desenvolvido pelos alunos. Desenvolver jogos, antes de mais nada, € bem
diferente de jogar um jogo. O desenvolvimento de um jogo envolve uma série de etapas como
a concepgao do jogo, incluindo: quais sdo os objetivos do jogo, qual a condicédo de
vitoria/derrota, quais sédo as regras, entre outros (veja Tabela 5); a programacgao do jogo em si

fazendo uso de conceitos de computagao, os testes a serem feitos inumeras vezes, etc.
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Tabela 5 — Elementos comuns de um jogo (WANGENHEIM e WANGENHEIM, 2012).

Elemento Descrigao
Desafio/competicdo/ | Uma proposta que envolve fazer algo dificil, ou complexo, podendo ser em forma de
conflito competicdo entre duas ou mais pessoas.
Interagéo/cooperacdo | E quando ocorre envolvimento de dois ou mais jogadores empenhados a trabalhar
juntos cuja agdo de um provoca uma reagao no outro.
Narrativa Refere-se a estdria do jogo. Alguns jogos ndao possuem nenhum tipo de narrativa.
Objetivos Esta relacionado aos objetivos que um jogador tem ao jogar um jogo. Por exemplo,

finalizar no menor tempo ou como primeiro, alcangar o nivel mais elevando de
proficiéncia, ou, ser simplesmente o melhor entre varios competidores.

Regras & restricoes

As regras definem o que pode e o que nao pode ser feito dentro de um jogo. As
restricdes podem definir que agdes um jogador pode executar, quando certas
condigdes forem cumpridas.

Resultados,
recompensas e
feedback

As recompensas sao dadas em forma de prover aos jogadores 0 acesso a novos
recursos ou permitir, que os jogadores fagam coisas que antes ndo eram possiveis. O
feedback € um elemento que aparece com frequéncia nos jogos, mostrando o
resultado obtido apds uma agao qualquer de um jogador.

Segundo Kafai, a maioria das criangas gosta de jogar jogos de acordo com regras

estabelecidas tanto quanto elas também gostam de modificar e criar suas proprias regras:

Turkle apontou um paralelo interessante entre as atracbes de jogar jogos de
computadores e programa-los. Ela viu a programagdo como uma maneira para as
criangas construirem seus préprios mundos. Dentro deste contexto, as criangas podiam
determinar as regras e limites que regem o mundo do jogo e se tornarem os criadores
e os jogadores de seus proprios jogos. Em contraste, quando as criangas jogam um
jogo de computador, elas estdo sempre a jogar um jogo programado por outra pessoa;
elas estdo sempre a explorar o mundo de outra pessoa e decifrar mistérios de outra
pessoa. Turkle viu que o que ela chamou de poder de fixagdo de jogar jogos poderia

também ser aplicado para a criagdo ou a programacao de jogos. (KAFAI, 2001, p. 3).

O jogo pode ser definido como uma atividade fisica ou mental, a qual é organizada por

um sistema de regras (HAIDT, 2001). No jogo tem-se a figura do jogador (aquele que pratica)

e regras especificas para um ambiente. Segundo Huizinga a acéo de jogar é definida como:

Uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e
espacgo, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensio e alegria e

de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana. (HUIZINGA, 1993, p. 33).

Os jogos sao elementos presentes em todas as culturas e estdo muito ligados ao

desenvolvimento humano. O surgimentos e desenvolvimento de jogos surgiram de acordo com
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o potencial intelectual e subjetivo do homem (HUIZINGA, 1993). Os jogos eletrénicos ou
digitais sdo uma das formas mais comum de jogos no século XXI. Entre os elementos tipicos
de um jogo digital tem-se diversos fatores como game play, estilo de arte, interatividade,
género, entre outros.

Os géneros sao utilizados para classificar os jogos baseados em sua jogabilidade,
contudo, ndo ha uma padronizagéo aceita de taxonomias de géneros de jogos. A questao do
género especifico de um jogo é aberta a interpretagdo pessoal, sendo que um jogo pode
pertencer a varios géneros ao mesmo tempo, além disso, a cada novo jogo tendo pequenas
mudangas, os géneros tendem a se transformar lentamente ou até mesmo radicalmente
(KONZACK, 2014). Desta forma, a Tabela 6 apresenta uma descricdo baseada em Herz
(HERZ, 1997) com algumas adaptacdes. O sistema de Herz é semelhante ao utilizado pela
industria de jogos, distinguindo jogos de agéao, jogos de aventura, jogos de role-playing, entre
outros.

Tabela 6 — Género de jogos (adaptado de HERZ, 1997).

Género Descrigao

Acéo Um jogo que exigem que os jogadores utilizem reflexos rapidos, com precisdo para superar
obstaculos, resolver desafios.

Aventura |Um jogo em que o jogador assume o papel de protagonista da estoria e interage por meio da
exploracao e a solugéo de desafios. O jogador também pode acompanhar uma histéria por meio de
textos, musicas e imagens.

Estratégia |Um jogo que enfatiza habilidades de pensamento e planejamento para alcancar a vitéria.

Quiz Um jogo em que o jogador precisa responder perguntas para uma determinada area de
conhecimento.

RPG Um jogo em que o jogador controla agdes de um protagonista e com este personagem vive imerso
em um mundo ficticio. No jogo de RPG (role-playing-game) os personagens interagem com este
mundo e ficam mais fortes.

Simulacdo |Um jogo desenvolvido para colocar o jogador no controle de um determinado ambiente ou atividade,
o qual busca ser o mais realista possivel.

Assim, desenvolver um jogo € um método efetivo de aprender conceitos de computacao
e aplica-los por meio do uso de uma linguagem de programacgao (KAFAI, 2001). Na criagao de
um jogo, todas as decisdes de desenvolvimento devem ser feitas pelo aluno, isto faz com que

se comece a desenvolver a fluéncia digital (en: digital fluency) (KAFAI, 2001).
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2.4 AMBIENTE E LINGUAGEM DE PROGRAMACAO SCRATCH

Usar recursos tecnoldgicos para o ensino, nao significa usar quaisquer ferramentas.
Para que haja uma garantia de aprendizagem sobre o conteudo é fundamental que exista um
ambiente de aprendizagem no qual os alunos possam ter iniciativas, problemas a resolver,
possibilidade de testar e verificar os erros e criar solugdes pessoais (MEC; PCN, 1998).

Scratch € uma linguagem grafica de programagao criada no MIT (Massachusetts
Institute of Technology). E inspirada em linguagens de programacéo para jovens como: LOGO
e Squeak Etoys (RESNICK, 2007). Apesar de ser baseado em linguagens direcionadas a
criangas e jovens, o Scratch foi concebido para ser diferente de outros ambientes, isto é, mais
simples, com maior facilidade na utilizacdo e mais intuitivo (GUZDIAL, 2004).

O publico-alvo do Scratch € composto por adultos e principalmente criangas que nao
possuem conhecimento prévio em outras linguagens e conceitos de programacédo (RUSK,
RESNICK e MALONEY, 2006). O objetivo primario do Scratch é ajudar as criangas (ja a partir
dos 8 anos de idade) a desenvolver competéncias essenciais de aprendizagem do século XXI
(RUSK, RESNICK e MALONEY, 2006). O ambiente Scratch permite que possam ser

programados jogos, animacgodes, entre outros programas interativos (veja Figura 5).
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Figura 5 — Ambiente de programacgédo Scratch off-line em portugués (SCRATCH, 2016).
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O ambiente Scratch pode ser acessado de forma on-line ou off-line. O acesso on-line
se da por meio do proprio site! do Scratch utilizando-se um navegador web atualizado com o
plug-in Adobe Flash Player. Para acessa-lo de forma off-line, é necessario o download e
instalagdo previamente do programa Adobe Air e do Scratch Editor Off-line?. O programa off-
line, na sua versao 2.0, é suportado pelos sistemas operacionais: Linux em algumas versdes

de 32 bits, Windows, e Mac nas versoes 10 ou acima.

Terminologia do Scratch

Ao programar dentro do ambiente Scratch s&o usados alguns conceitos/elementos que
nao sao claramente entendidos por aqueles que sao novos neste ambiente. Isto acontece pois
seus significados denotam caracteristicas especificas do Scratch. As tabelas 7 e 8 apresentam
uma lista destes conceitos com seus significados definidos para o contexto do ambiente
Scratch.

2.4.1 Blocos de programacéao do ambiente Scratch

Os blocos utilizados na programacgao em Scratch sao agrupados de acordo com as suas
categorias: Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Dados, Eventos, Controle, Sensores,
Operadores e Mais blocos. A Tabela 7 apresenta todos os blocos presentes em cada uma das

categorias.

Tabela 7 — Categorias de blocos do Scratch.

Categoria Blocos

Movimento |Blocos que modificam a posigao e rotagao do ator, etc. Exemplo: mova 10 passos.

Aparéncia Blocos que modifcam a fantasia, efeitos, tamanho, falas e controle de
aparecimento/desaparecimento do ator, etc. Exemplo: diga “ola” por 2 segundos.

Som Blocos para controlar quais sons devem tocar, em que velocidade e volume, etc. Exemplo: toque
0 som “meow”.

Caneta Blocos para carimbar atores, riscar tudo que um ator faz na tela, etc. Exemplo: carimbe.

Variaveis Comandos para criar variaveis ou listas. Contém blocos para fazer operagdes com elas, etc.

Exemplo: adicione a “x” 1.

Eventos Blocos para tratar eventos de iniciar, teclas do teclado pressionadas, cliques em atores, etc.
Exemplo: quando este ator for clicado.

Controle Blocos para controle de fluxo como lagos, condicionais, etc. Exemplo: se entao, senao.

! https://scratch.mit.edu/projects/editor/
2 https://scratch.mit.edu/scratch2download/
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Sensores Blocos para uso de sensores de cor, posi¢cdo do mouse, ruido, perguntas etc. Exemplo: pergunte
“ola, tudo bem?” e espere a resposta.

Operadores |Blocos da légica booleana, operagdes da aritmética, nUmeros aleatérios, operagdo modular, etc.
Exemplo: escolha um numero entre 1 e 10.

Mais blocos |Permite que o usuario crie seus proprios blocos. Podem ser passados parametros.

2.4.2 Terminologia do ambiente Scratch

Também sao usados alguns termos que possuem significado especifico dentro do
contexto do ambiente Scratch. A Tabela 8 apresenta esses termos com seus respectivos

significados.

Tabela 8 — Terminologia para o ambiente Scratch.

Termo Descrigao
Ator Um objeto individual que pode mudar a aparéncia de acordo com as fantasias, emitir sons
e executar outras agdes em um palco.
Clone Uma cdpia de si mesmo criada por um ator em tempo de execugdo. Todos os scripts do
ator original fazem parte do clone criado pelo mesmo.
Fantasias Uma colegao de imagens que um ator ou palco pode assumir para modificar sua aparéncia.
Sons Uma colegao de sons que um ator ou palco pode emitir.

Palco ou Cenario |Uma colegcédo de roteiros, fantasias e sons que fornecem o plano de fundo em que os
atores executam.

Script ou Roteiro Um ou mais blocos que descrevem a aparéncia, os sons € o comportamento de um ator,
palco ou varidvel de um projeto.

Bloco Um comando individual ou instru¢do usada dentro de um roteiro.

Centro ou Ponto Ponto em que um ator permanece na mesma posicdo quando ele é rotacionado. Os valores
de rotagéo “x” e “y” de um ator sdo determinados pelas coordenadas “x” e “y” no centro de rotagao.
Projeto ou Uma colegéo de roteiros, atores, sons, palco, e outras imagens, a qual é salva em um
Programa Unico arquivo e usa todos os seus elementos juntos.

Mochila Local onde se pode copiar roteiros de outros ou do préprio projeto para usos futuros.
Compartilhar Tornar publico um projeto no site www.scratch.mit.edu.

Remix Uma versédo modificada e compartilhada de um projeto previamente compartilhado.
Estudio Lugar onde os usuarios podem colocar/remover varios projetos em um grupo acessivel.

O ambiente Scratch prové uma biblioteca padrao para atores, fantasias e sons, além de
fornecer um “Paint Editor’ e um “Som editor’ ambos dentro do proprio ambiente para que o
usuario também possa desenhar sua propria fantasia ou gravar e editar seu préprio som. No
portal Scratch é possivel compartilhar ideias além de projetos criados, isto é, pode-se publicar
diretamente um projeto na web, copiar/guardar roteiros de outros projetos na mochila,
comentar em outros projetos, remixar outros projetos e criar estudios tematicos. Os remixes,
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e todos os demais projetos, estdo sempre sob a licenga “Creative Commons Afttribution-Share

Alike License”.

ScratchEd

ScratchEd® é um portal com o objetivo de auxiliar o uso do Scratch para ensinar
computagcdo. No portal podem ser encontrados relatos, materiais didaticos, ideias de
experimentos, entre outros. No ScratchEd os educadores podem compartilhar historias, trocar

informagdes/recursos, fazer perguntas e encontrar outros educadores on-line.

Dr.Scratch

Dr.Scratch* é uma ferramenta de analise que avalia projetos feitos com Scratch em
varias areas da computacdo. A analise é feita de forma on-line no proprio site, sendo
necessario apenas inserir a url do jogo ou carregar o jogo a partir de um arquivo no proprio
computador. O Dr.Scratch classifica os jogos de acordo com as areas: Logica, Paralelismo,
Interatividade com o usuario, Representacao de dados, Controle de fluxo, Sincronizagao e

Abstracdo. A Tabela 9 apresenta como é realizada a pontuagao para cada uma destas areas.

Tabela 9 — Pontuagéao das areas de analise pelo Dr.Scratch (PROGRAMAMOS; DR.SCRATCH).

Area de analise

1 ponto

2 pontos

3 pontos

com o usuario

da “bandeira verde”.

teclas/atores pressionadas,
perguntas ao usuario, e botao
do mouse.

Légica Utilizagdo do comando | Utilizagdo do comando “Se, | Utilizagdo de comandos de
“Se, entao”. entdo; sendo”. operacdes logicas.
Paralelismo 2 scripts iniciando com | 2 scripts com o comando | 2 scripts de recebimento de
“bandeira verde”. “‘quando a tecla for | mensagens ou criacédo de
pressionada” utilizando a | clones ou 2 scripts de sensores
mesma tecla ou ou 2 scripts de mudanga de
2 scripts com o comando | pano de fundo.
“quando este ator for clicado”
utilizando o mesmo ator.
Interatividade Utilizacdo do comando | Utilizacdo de comandos de | Utilizacdo de comandos de

sensor de camera e video.

Representacdo | Modificagao de | Operagdes com variaveis. Operagdes com listas.
dos dados propriedades dos atores
como coordenadas,
tamanho e aparéncia.
Controle de Programacdo de uma | Utilizagdo dos comandos | Utilizagcdo do comando “repita
fluxo sequéncia de blocos. “repita x vezes” e “sempre”. até que”.

Sincronizagao

Utilizagdao do comando
“espere”.

Utilizagdo de comandos de
envio/recebimento de

Utilizagdo de comandos de
“espere até” ou programacdo

3 http://scratched.gse.harvard.edu/
4 http://drscratch.programamos.es/
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mensagens. de agbes quando ocorre
mudanga de pano de fundo.
Abstragao Programacgao de mais de | Utilizagao e programacgao de | Utilizagao de clones.

1 script. fungbes por meio do
comando “defina”.

2.5 ENSINO DE HISTORIA NO ENSINO FUNDAMENTAL

O ensino de Histéria no Ensino Fundamental é fundamentado pela LDB (Lei de
Diretrizes e Bases da Educagéo — Lei 9.394/96) e baseado nos PCN (Parametros Curriculares
Nacionais criados pelo Ministério da Educagéo, 1998). Os PCN n&o s&o uma coleg¢ao de regras
obrigatérias, mas sim uma referéncia de quais conteudos devem ser abordados nas escolas
de Ensino Fundamental. A LDB expressa o que se considera necessario transmitir aos alunos

dentro da disciplina de Histéria:
O documento reitera a énfase no estudo da histéria do Brasil, por meio da triade: "as
matrizes indigena, africana e europeia na formagdo do povo brasileiro", conforme
exposto no Paragrafo 4° do Artigo 26 da LDB. (SILVA e FONSECA, 2010).

Espera-se que ao longo do Ensino Fundamental os alunos gradativamente possam
ampliar a compreensao de sua realidade, especialmente confrontando-a e relacionando-a com
outras realidades historicas, e, assim, possam fazer suas escolhas e estabelecer critérios para
orientar suas agdes (MEC; PCN 5.1, 1998).

Tabela 10 — Objetivos gerais de Histéria (MEC; PCN 5.2, 1998).

Objetivos Gerais de Histéria

[O1] |Identificar relagbes sociais no seu proprio grupo de convivio, na localidade, na regido e no pais, e outras
manifestagdes estabelecidas em outros tempos e espacos;

[02] |Situar acontecimentos historicos e localiza-los em uma multiplicidade de tempos;

[O3] |[Reconhecer que o conhecimento histérico é parte de um conhecimento interdisciplinar;

[O4] \Compreender que as histdrias individuais sdo partes integrantes de histdrias coletivas;

[O5] |Conhecer e respeitar o modo de vida de diferentes grupos, em diversos tempos e espagos, em suas
manifestagdes culturais, econdmicas, politicas e sociais, reconhecendo semelhangas e diferengas entre
eles, continuidades e descontinuidades, conflitos e contradigdes sociais;

[O6] |Questionar sua realidade, identificando problemas e possiveis solugdes, conhecendo formas politico-
institucionais e organizagdes da sociedade civil que possibilitem modos de atuagao;

[O7] Dominar procedimentos de pesquisa escolar e de produgédo de texto, aprendendo a observar e colher
informacdes de diferentes paisagens e registros escritos, iconograficos, sonoros e materiais;

[O8] |Valorizar o patrimdnio sociocultural e respeitar a diversidade social, considerando critérios éticos;

[O9] \Valorizar o direito de cidadania dos individuos, dos grupos e dos povos como condicdo de efetivo
fortalecimento da democracia, mantendo-se o respeito as diferengas e a luta contra as desigualdades.
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Antes de 2006, o Ensino Fundamental tinha duragao de oito anos. O Governo Federal
alterou a LDB, por meio da Lei 11.274/2006, ampliando a durag&o para nove anos. O Ensino
Fundamental foi organizado e tratado em duas fases: 1° ao 5° ano e 6° ao 9° ano. Os PCN de
Histdria sdo organizados em 4 ciclos. O primeiro e segundo ciclos sao direcionados aos 1° e
5° anos do Ensino Fundamental. O terceiro e quarto ciclos sé&o direcionados aos 6° e 9° anos.
Os conteudos selecionados para a disciplina de Historia nos PCN, estado organizados por eixos

tematicos (veja Tabela 11).

Tabela 11 — Ciclos e eixos tematicos de Histéria no Ensino Fundamental (MEC; PCN Volume 1, 1998).

ueino | Giclo Eixo Tematico
1° ciclo | Histéria local e do cotidiano, subdividida em: a localidade e comunidade indigena.
1° 20 5° ano . Histérig da_ls orgar_lizagzées populacionais, subc!i\{idida em: desloca_men:ros
2° ciclo | populacionais, organizagbes e lutas de grupos sociais e étnicos, organizagbes
politicas e administragées urbanas, e organizagao histérica e temporal.
3° ciclo Hist6~ria das_ .relagées sociais, da cultura e do trabalho, subdividida em: as
6° 20 9° ano re_lag:'ogs sociais, a naturez? eaterraeas rglagoes de trabalho. - _
4° ciclo Historia das representagoes~e das .relago.es de poder, subdividida em: nacoes,
povos, lutas, guerras e revolugdes e cidadania e cultura no mundo contemporéneo.

O ensino de Histdria, inicialmente, é voltado para atividades aonde os estudantes
possam compreender diferengas e semelhancgas assim como permanéncias e transformacoes
no estilo de vida social, cultural e econdmico. Neste sentido, deve ser levado em conta a
localidade onde o aluno esta inserido, tanto no presente como no passado, mediante a leitura
de diferentes obras humanas (MEC; PCN 5.1, 1998). Os objetivos detalhados para o segundo

ciclo sao apresentados na Tabela 12.

Tabela 12 — Objetivos de Histéria no ciclo 2 (MEC; PCN Volume 5.1, p. 45, 1998).

Objetivos de Histéria para o 2° ciclo

[01] Reconhecer algumas relagdes sociais, econdmicas, politicas e culturais que a sua coletividade estabelece
ou estabeleceu com outras localidades, no presente e no passado;

Identificar as ascendéncias e descendéncias das pessoas que pertencem a sua localidade, quanto a
[02] |nacionalidade, etnia, lingua, religido e costumes, contextualizando seus deslocamentos e confrontos
culturais e étnicos, em diversos momentos histéricos nacionais;

[03] Identificar as relagbes de poder estabelecidas entre a sua localidade e os demais centros politicos,
econdmicos e culturais, em diferentes tempos;

[O4] |Utilizar diferentes fontes de informacéao para leituras criticas;

[O5] |Valorizar as agdes coletivas que repercutem na melhoria das condigdes de vida das localidades.
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Os conteudos de Historia para o segundo ciclo enfocam as diferentes histérias que
compdem as relagdes estabelecidas entre a coletividade local e outras coletividades de outros
tempos e espagos (MEC; PCN 5.1, 1998). Por exemplo, em Santa Catarina € estudada a
cultura de populagdes indigenas que aqui viviam e os acontecimentos histéricos referentes a
colonizac&o do estado. No segundo ciclo sdo contemplados dialogos entre presente e passado
e 0s espacos locais, nacionais e mundiais:

Como no primeiro ciclo, os questionamentos sao realizados a partir do entorno do aluno,
com o objetivo levantar dados, coletar entrevistas, visitar locais publicos, incluindo os
que mantém acervos de informagdes, como bibliotecas e museus.

Valorizando os procedimentos que tiveram inicio no primeiro ciclo, a preocupacao de
ensino e aprendizagem no segundo ciclo envolve um trabalho mais especifico com
leitura de obras com conteudo histérico, como reportagem de jornais, mitos e lendas,
textos de livros didaticos, documentarios em video, telejornais. (MEC; PCN 5.1, 1998,
p. 45).

Apos o primeiro e segundo ciclos, os alunos ja dominam algumas nogdes temporais e
conhecem o calendario atual. Deve-se identificar os conhecimentos dos alunos e desenvolver
trabalhos mais aprofundados sobre padrées de medida de tempo e respectivas histérias, para
que possam, de modo autbnomo, localizar fatos e sujeitos nas devidas épocas e, dessa forma,
ao longo da escolaridade, aprenderem a discerni-los por critérios de anterioridade,
posterioridade e simultaneidade (MEC; PCN 5.2, 1998).

Tabela 13 — Objetivos de Histéria no ciclo 3 (MEC; PCN Volume 5.2, 1998, p. 54).

Objetivos de Histéria para o 3° ciclo

[O1] |Conhecer realidades histéricas singulares, distinguindo diferentes modos de convivéncia nelas existentes;

[02] |Caracterizar e distinguir relagdes sociais da cultura com a natureza em diferentes realidades historicas;

[O3] |Caracterizar e distinguir relages sociais de trabalho em diferentes realidades histéricas;

[04] Refletir sobre as transformacodes tecnoldgicas e as modificacdes que elas geram no modo de vida das
populagdes e nas relagdes de trabalho;

Localizar acontecimentos no tempo, dominando padrdes de medida e no¢des para distingui-los por critérios
[O5] o L . . i
de anterioridade, posterioridade e simultaneidade;

[O6] |Utilizar fontes histéricas em suas pesquisas escolares;

[O7] [Ter iniciativas e autonomia na realizagédo de trabalhos individuais e coletivos.

Para o terceiro ciclo esta é proposto o eixo tematico histéria das relagdes sociais, da
cultura e do trabalho. O eixo tematico remete para o estudo de questdes sociais relacionadas
a realidade dos alunos; acontecimentos historicos e suas relagdes e duragdes no tempo;
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discernimento de sujeitos histéricos como agentes de transformag¢des e/ou permanéncias
sociais; abordagens historicas e suas aproximacgdes e diferengas; e conceitos histéricos e seus
contextos.

Solicitam, por sua vez, atividades e situagdes didaticas que favoregam a aprendizagem
de procedimentos de pesquisa, observagao, identificacdo, confrontagéo, distingao e reflexao;
e de atitudes de comprometimento, envolvimento, respeito, ética, colaboracdo e

amadurecimento moral e intelectual:
No terceiro ciclo, os alunos ja adquiriram tanto na escolaridade anterior quanto no
convivio social um conjunto de informacgdes e reflexdes de carater histérico. Assim, no
processo de ensino e de aprendizagem, os professores devem considerar a importancia
de investigar o que é de dominio dos alunos e quais s&o as suas hipéteses explicativas
para os temas estudados. (MEC; PCN 5.2, 1998, p. 53)
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3. ESTADO DA ARTE

Neste capitulo € apresentado o estado da arte para unidades instrucionais

interdisciplinares para ensinar computagao no Ensino Fundamental. Para isto, é realizada uma
Revis&o Sistematica da Literatura (KITCHENHAM, 2004).

3.1 DEFINICAO DA REVISAO

A Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) tem como obijetivo identificar, avaliar e

interpretar pesquisas disponiveis por meio de critérios de qualificacédo claros e reproduziveis

em relacéo ao tema deste trabalho (KITCHENHAM, 2004). Esta RSL tem como questao central

de pesquisa a seguinte pergunta:

“Existem unidades

instrucionais para ensinar

computacao de forma interdisciplinar para criangas e jovens?”. Para responder essa

pergunta, foram definidas as seguintes questdes de pesquisa:

QP1. Quais sao as outras areas trabalhadas junto com a computagao?

QP2. Quais sao os objetivos de aprendizagem?

QP3. Qual o tipo de material didatico?
QP4. Qual o objetivo da avaliagéo?

QP5. Como é feita a avaliagao?

Critérios de inclusao e exclusao

Para responder a pergunta e questbes de pesquisa foram levantados critérios de

inclusdo e exclusao para consideragao de trabalhos existentes (veja Tabela 14).

Tabela 14 — Critérios de exclusao e de inclusdo da RSL.

Critérios de inclusao

Critérios de exclusao

Tem como objeto de aprendizagem conceitos da
computacao incluindo a programacéo;

Apresenta informacgdes detalhadas de como foi
realizado o estudo; e

Tem como aprendizes criangas ou jovens no Ensino

Fundamental.

Artigos duplicados;

Artigos que abordam o processo de ensino-
aprendizagem fazendo-se de uso de jogos educativos
prontos;

Artigos resumidos; e

Artigos nao relevantes (titulo, resumo ou palavras-

chave néao relacionadas aos objetivos desta RSL).
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Fontes de dados

As pesquisas foram realizadas na web via a ferramenta de busca RESuULT (SALAZAR,
2015) para as bases académicas e no site portal ScratchED® para relatos ou propostas de
educadores. As bases pesquisadas foram IEEE Xplore®, a ACM Digital Library’, a Science

Direct®, a Scopus® e a SpringerLink?°.

Termos de busca

Com base na pergunta de pesquisa “Existem unidades instrucionais (ld.1) para
ensinar (Id.2) computacao (Id.3) de forma interdisciplinar (Id.4) para criangas e jovens
(1d.5)?” foram derivados os termos unidade instrucional, ensino, computagéao, interdisciplinar
e criangas. Com base no critério de inclusdo “Deve ter como objeto de aprendizagem conceitos
da computagao incluindo a programacao (Id.6)” foi derivado o termo programagao. Também
foram adicionados os sinbnimos para os termos em portugués e tradugdes para inglés (veja
Tabela 15).

Tabela 15 — Termos de busca.

Id Termos Sindnimos Tradugao (Inglés)

1 |unidade instrucional unidade didatica instructional unit, teaching unit

2 |ensino educacéo, aprendizagem teaching, learning

3 |computagao ciéncia da computacgao, cs computer science, computing

4 |interdisciplinar pluridisciplinar interdisciplinary

5 |criangas jovens children

6 |programacgao - computer programming, programming

3.2 EXECUCAO DA BUSCA

Primeira iteragao
A primeira iteragao da busca foi realizada com todos os termos apresentados na Tabela
15. Pela ferramenta RESuLT, a busca retornou em média 73 resultados por base. Foi lido o

titulo, resumo, palavras-chave e procurado por informagdes referentes aos materiais de

S http://scratched.gse.harvard.edu
6 http://ieeexplore.ieee.org

" http://dl.acm.org

8 http://www.sciencedirect.com

9 http://www.scopus.com

10 http://www.springerlink.com
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unidade, aplicacao e tipo de avaliacéo realizada dos 50 primeiros resultados de cada base de
dados entre 2005 e 2015. Verificou-se que nenhum destes atendia a todos os critérios de
inclusao definidos.

Os resultados retornados mais préximos do que se esperava apresentavam relatos
sobre o uso de jogos prontos para o ensino de outras areas. Estes trabalhos nao foram
incluidos na revisdo pela raz&o de estarem fora do escopo deste trabalho, aonde o jogo € um
objeto a ser desenvolvido pelo aluno.

Ja no portal ScratchED, a busca retornou 14 resultados, dos quais 2 foram escolhidos
seguindo os critérios de inclusdo/exclusédo (veja Tabela 16). Os demais resultados
apresentavam recursos e historias relacionadas a computagdo, contudo, ndao proviam

informagdes substanciais para uma analise mais detalhada.

Tabela 16 — Trabalhos encontrados na primeira iterag&o.

Id Titulo do relato Referéncia

1 Embedding Scratch in US History/Geography Relato por Karen Randall
(SCRATCHED; RANDALL, 2009)

2 | Introduction to Programming Relato por Amanda Wilson
(SCRATCHED; WILSON, 2011)

Segunda iteragao

Para a segunda iteracao, foram retirados os termos referentes a unidade instrucional
(Id.1) juntamente com seu sindnimo e tradugdes. A busca retornou em meédia 300 resultados
por base. Nesta iteracdo, as buscas foram realizadas somente nas bases académicas, haja
vista trabalhos semelhantes ja tinham sido encontrados no portal ScratchED durante a primeira
iteracdo. Foi lido o resumo e procurado por informacodes referentes aos materiais de unidade,
aplicacao e tipo de avaliagdo dos 100 primeiros resultados, seguindo os critérios de incluséo

foram escolhidos para analise 3 trabalhos (veja Tabela 17).

Tabela 17 — Trabalhos encontrados na segunda iteracéo.

ID Titulo do trabalho Referéncia

3 | Aninterdisciplinary approach to injecting computer science into | (GOLDSCHMIDT, MACDONALD, et al.,
the K-12 classroom 2011)

4 | Using App Inventor & History as a Gateway to Engage African | (JIMENEZ e GARDNER-MCCUNE,
American Students in Computer Science 2015)

5 | Animal tlatoque: attracting middle school students to computing | (FRANKLIN, CONRAD, et al., 2011)
through culturally-relevant themes

44



3.3 EXTRACAO DE INFORMACAO

Nesta secdo € apresentada a extragao de informagdes de 5 resultados recuperados

durante a busca descrita na se¢ao anterior. Todos estes resultados atendem aos requisitos da

secao 3.1. As informacgdes levantadas sobre cada trabalho consistem em 3 tépicos principais:

o contexto, a unidade instrucional e a avaliagao da mesma. Cada topico possui um conjunto

de itens que descrevem objetivamente os trabalhos. A Tabela 18 apresenta a extracdo de

informacgdes referente ao contexto, com os seguintes itens:

Tabela 18 — Dados extraidos de trabalhos no estado da arte relacionados ao contexto.

ID: identificador do artigo.

Ensino: 0 que se quer ensinar, isto €, 0 que esta sendo proposto em termos gerais.

Pais: em qual pais o estudo foi realizado.

Idade/Série: que idade ou em que ano escolar encontram-se os alunos em que foi

realizado o estudo.

Interdisciplinaridade: com qual disciplina o estudo propde a interdisciplinaridade.

ID | Ensino Pais Idade/Série | Interdisciplinaridade
1 Programar uma animacgao interativa sobre um tema | Estados | 52 série Historia e Geografia
referente a estudo sociais. Unidos
2 | Ensinar conceitos de programagao de computadores | Escécia | 8 anos Matematica
junto com alguns conceitos de matematica.
3 | Ensinar conceitos de programacdo de computadores | Estados | 32 série Matematica
junto com alguns conceitos de matematica. Unidos
4 | Utilizar aspectos do pensamento computacional | Estados | Nao Histéria
alinhado ao pensamento histérico para introduzir os | Unidos informado
alunos a ciéncia da computacdo dentro da disciplina
de Histdria.
5 | Usar a linguagem de programacgdo Scratch para | Estados | Acimada 72 | Biologia, Arte e
envolver os alunos na criagdo de animagdes sobre | Unidos série Historia.
animais e cultura maia, permitindo-lhes uma
experiéncia interdisciplinar que combina programagao,
cultura, biologia, arte e contagem de histérias.

A Tabela 19 apresenta a extragao de informacgdes referente a unidade instrucional, com

0s seguintes itens:
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ID: identificador do artigo.

Objetivos de aprendizagem: que objetivos de aprendizagem sao definidos para cada

disciplina.

Material didatico: que tipo de material didatico é utilizado, por exemplo: livros, slides.



Linguagem de programacgao: que linguagem/ambiente de programacé&o sao utilizados

para as atividade de programacéo, por exemplo: Scratch, Applnventor, Logo, etc.

Tabela 19 — Dados extraidos de trabalhos no estado da arte sobre unidades instrucionais.

Objetivos de aprendizagem

Material
didatico

Linguagem de
programacao

Histéria

0O1. O aluno compreendera que grandes e diversas nagdes indigenas
norte-americanas eram os habitantes originais da América do Norte;
02. O aluno ira demonstrar conhecimento da exploragao europeia sobre
o continente norte-americano e a interagdo resultante com nacoes
indigenas americanas;

03. O aluno ira demonstrar conhecimento das colénias e dos fatores
que moldaram a América do Norte colonial.

Geografia

O1. O aluno ira distinguir diferengcas entre o uso e limitagdes dos
diferentes tipos de mapas tematicos usados para descrever o
desenvolvimento dos Estados Unidos;

02. O aluno ira utlizar a terminologia basica descrevendo as
caracteristicas fisicas e culturais basicos de continentes estudados.
Computacao

O1. Aprender conceitos basicos de programagéo usando o Scratch.

Livro de
Historia e
projetos
modelos no
Scratch

Scratch

Matematica

O1. O aluno podera comparar, descrever e mostrar as relagdes
numeéricas, usando vocabulario apropriado e os simbolos para igual,
ndo igual, menor ou maior do que.

Computacao

O1. O aluno explorara o software e usara o que aprender para resolver
problemas e apresentar ideias, pensamentos ou informacgdes;

02. Por meio da descoberta, curiosidade natural e imaginagéo, o aluno
podera explorar maneiras de construir modelos ou resolver problemas;
03. O aluno desenvolvera habilidades de estratégias, de navegacao e
de coordenacgao de resolugao de problemas, brincando e aprendendo
com jogos eletrénicos, controle remoto ou brinquedos programaveis.

Cartas
Scratch

Scratch

Matematica

0O1. O aluno compreendera o sentido da contagem e numeragao.
Computacao

O1. O aluno compreendera conceitos de programagdo por meio do
software Scratch

Nao
informado

Scratch

Histéria

O1. O aluno deve conhecer e fazer uso do pensamento histoérico;

02. O aluno deve saber como montar um quadro sequencial temporal
(storyboard).

Computacgao

O1. O aluno deve conhecer e fazer uso do pensamento computacional;
02. O aluno deve conhecer conceitos e praticar a programacao.

Nao
informado

Applnventor

Computacgao

O1. Prover uma experiéncia positiva sobre a exposi¢ao da ciéncia da
computagao;

02. Melhorar a habilidade dos participantes e autoconfianga dentro da
computagao;

03. Aumentar a possibilidade dos participantes escolherem uma
carreira em ciéncia da computagéo.

Livros
relacionados
ao tema

Scratch
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A Tabela 20 apresenta a extracao de informagdes referente a unidade instrucional, com os

seguintes itens:

ID: identificador do artigo.

Objetivo da avaliagao: qual o objetivo principal da avaliagdo, por exemplo: avaliar a

aprendizagem dos alunos, avaliar a motivagao dos alunos antes e depois da aplicagao

sobre a computagao ou avaliar a eficacia da unidade instrucional.

Tipo de estudo empirico: que tipo de estudo nao-experimental foi realizado, por

exemplo: um pos-teste ou um pré-teste e pos-teste.

Numero de participantes: Qual a quantidade de alunos participou da aplicacédo do

estudo.

Coleta de dados: que instrumentos foram utilizados para coletar os dados, por

exemplo: questionarios, rubrica, entre outros.

Tabela 20 — Dados extraidos de trabalhos no estado da arte sobre avaliagéo de Ul.

ID Objetivo da avaliagao Tipo de estudo Numero de Coleta de dados

empirico participantes

1 | Avaliar se os alunos conseguiram | Estudo de caso | Nao informado | Analise do cddigo
programar corretamente os projetos de cada | Pds-teste produzido pelos
aula. alunos.

2 | Avaliar a compreensdo dos alunos sobre | Estudo de caso | Ndo informado | Analise do cddigo
rotas, usando conceitos da matematica | Pés-teste produzido pelos
como graus e diregdes, maior e menor. alunos.

3 | N&o informado N&o informado N&o informado | N&o informado

4 | Medir o grau em que se pode aproveitar o | Estudo de caso | 30 Questionario  pré-
interesse dos alunos em tecnologia mével | Pré-teste e Pds- aplicagao
para promover seu interesse na criagdo de | teste Questionario  pos-
aplicativos moéveis, alinhando o pensamento aplicagao.
computacional e histérico.

5 | Medicdo da autopercepgcdo dos alunos | Estudo de caso | 34 Questionario  pré-
sobre a sua aprendizagem e seus interesse | Pré-teste e Pés- aplicacao
na atividade em geral durante as aulas (no | teste Questionario  poés-
acampamento). aplicagao.

3.4 DISCUSSAO

Apos a definicao, realizacdo da busca e extracao de informagdes sobre os resultados

encontrados, percebeu-se que apesar de existir varios trabalhos relacionados ao ensino de

computacao de forma interdisciplinar, poucos apresentam uma unidade instrucional pronta, ja

com todos os materiais instrucionais desenvolvidos para ser aplicada.
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QP1. Quais sao as outras areas trabalhadas junto com a computagao?
As areas trabalhadas variam entre ciéncias exatas (Id.2 e 1d.3 trabalham com
Matematica), ciéncias biolégicas (Id.5 trabalha com Biologia), ciéncias humanas (Id.1, 1d.4 e

Id.5 trabalham com Histéria) e arte (1d.5 trabalha com Arte).

QP2. Quais sao os objetivos de aprendizagem?
Todos os estudos encontrados possuem os objetivos de aprendizagem de computacgao.
A maioria dos estudos possui também objetivos de aprendizagem de outra disciplina (Id.1, 1d.2,

Id.3 e 1d.4 possuem objetivos para outra disciplina além da computagao).

QP3. Qual o tipo de material didatico?

Entre os materiais didaticos utilizados estao o livro da disciplina que se esta trabalhando
junto com computacgao, e “cartas Scratch” ou “projetos modelos” que apresentam comandos
de como realizar determinada acdo. Importante salientar que o estudo apresentado no artigo
Id.4 ndo utiliza o Scratch como linguagem de programagdo e sim o Applnventor. Isso
demonstra que existem outras alternativas de linguagens de programacido para ensinar

criangas e jovens.

QP4. Qual o objetivo da avaliagdo?

Foram identificados dois objetivos gerais de avaliagao nos estudos. A maioria realizou
a avaliacao dos objetivos de aprendizagem, verificando se os objetivos foram atingidos pelos
alunos (Id.1,1d.2,1d.4 e 1d.5). Além disso, os artigos 1d.4 e I1d.5 também apresentam a avaliacéo
da unidade em si, verificando se a mesma é motivadora em relagdo a computacao, isto €, o
objetivo da avaliagcao foi medir, também, se a aplicagao do estudo teve um efeito motivador ou

despertou interesse por parte dos alunos sobre a area da computagao.

QP5. Como é feita a avaliagao?

A maioria dos estudos foi realizada por meio de um estudo de caso com uma avaliagcao
apos a aplicacdo da unidade instrucional. Os estudos apresentados nos artigos 1d.4 e 1d.5
relatam que também foi realizada uma avaliagao antes da aplicagao, assim péde-se realizar

uma comparagao entre os conhecimentos dos alunos antes e depois.
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Outras consideragoes

Cabe salientar que os artigos 1d.3 e 1d.5 afirmam que abordar a computacdo de forma
interdisciplinar motiva os alunos para a realizagdo de atividades e os fazem considerar a
computagdo como uma possivel area para se investir futuramente. Notou-se também em todos
os estudos que antes de se apresentar conceitos de computagdo aos alunos os temas
interdisciplinares ja haviam sido introduzidos previamente. Deste modo, quando chegado o
momento em que os alunos devem programar, eles ja possuem conhecimento suficiente para

realizar as atividades interdisciplinares.

Conclusao
Esta RSL permite concluir que apesar de existirem unidades instrucionais para se
ensinar computagcdo no ensino fundamental, ndo foram encontradas unidades na lingua

portuguesa para o contexto do Brasil.

3.4.1 Ameagas a validade

As principais ameacas a validade da RSL s&o o tipo de selegédo de publicagdes, cujos
resultados positivos sdo mais provaveis de serem publicados do que resultados negativos
(KITCHENHAM, 2004). Também é possivel existir uma imprecisao nos dados extraidos, ja que
alguns dados tiveram que ser inferidos em consequéncia de ndo estarem claramente descritos.

A limitacdo de uma breve analise dos 50 primeiros resultados na primeira iteracédo e dos
100 primeiros na segunda iteracado pode ter ocasionado uma perda de resultados relevantes.
Para a segunda iteracdo a pesquisa foi realizada com menos termos, o que pode ter excluido
resultados durante a recuperacgao de informacao.

E dificil garantir que todos os estudos relevantes tenham sido coletados, ha o risco de
que algum estudo possa ter sido omitido também devido aos termos de busca utilizados. Para
minimizar este risco, as pesquisas foram realizadas empregando recursos eletrénicos e
fazendo busca em varias bases de dados, utilizando-se pesquisas experimentais e sinbnimos.
Deste modo, podem existir outros estudos relevantes, os quais nado foram recuperados, ja que

podem estar publicados em outros locais diferentes dos pesquisados, por exemplo.
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4. PESQUISA EXPLORATORIA

A pesquisa exploratoria € muito utilizada para realizar um estudo preliminar do principal
objetivo da pesquisa que sera realizada. Ela permite a familiarizagdo com o fenémeno que esta
sendo investigado, assim a pesquisa subsequente pode ser concebida com uma maior
compreensao e precisdo (YIN, 2001). A execugao da pesquisa exploratoria “investiga um
fendmeno contemporaneo dentro do seu contexto da vida real, especialmente quando os
limites entre o fendbmeno e o contexto ndo estédo claramente definidos” (YIN, 2001, p. 32).

Os objetivos desta pesquisa exploratoria sdo: a analise, o desenvolvimento, a aplicagao
e a avaliagdo de uma unidade instrucional piloto para o ensino de computacdo de forma
interdisciplinar no Ensino Fundamental. Para atingir este objetivo € realizado um estudo de
caso exploratério para compreender os fendbmenos observados durante a aplicagcao da unidade
instrucional e identificar direcionamentos para melhorias na unidade. O resultado desta

pesquisa proporciona feedback referente ao projeto e organizagdo da unidade em si.

4.1 ANALISE DE CONTEXTO

De acordo com o design instrucional, sdo analisados o publico alvo e o ambiente, para

entdo se definir os objetivos de aprendizagem.

Analise do publico alvo

Consiste em alunos do Ensino Fundamental de idade entre 8 e 14 anos. Tipicamente, a
maioria dos alunos acima de 10 anos ja possui conhecimentos e habilidades no uso de
dispositivos eletronicos devido ao acesso a internet (veja Figura 6). Os alunos tipicamente
também ja sabem usar computadores e dispositivos periféricos por meio do uso de dispositivos
eletrbnicos (celulares, computadores, tablets) em casa e também por meio de aulas de

informatica nas escolas com foco na utilizagao de Tl (IT literacy).
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Percentual de brasileiros de 10 a 14 anos que acessou a
internet nos ultimos 3 meses em 2014

Centro-Oeste
Sul
Sudeste

Nordeste

Norte
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Acessou M Ndo acessou

Figura 6 — Percentual de brasileiros de 10 a 14 anos que utilizaram a Internet, no periodo de referéncia dos
ultimos trés meses, por Grandes Regibes - 2014 (IBGE, 2014).

Em termos de conhecimento geral, os alunos do Ensino Fundamental 2 ja sao
alfabetizados e, nas escolas que optam pela lingua estrangeira inglesa, os alunos também
possuem dominio inicial em Inglés (LDB, 1996). Em relagado a Histdria, os alunos ja dominam

algumas nog¢des temporais e tém conhecimento sobre a historia local (MEC; PCN 5.2, 1998).

Analise do ambiente
A maioria das escolas possui computadores ou notebooks. As maquinas de escola
publica normalmente possuem instalado o sistema operacional Linux Educacional numa

escala maior do que o Microsoft Windows (veja Figura 7).

Sistema operacional dos computadores de escola
publica

1%

20%

® Linux Educacional 4.0

m Linux Educacional 5.0

Outros (Ubuntu, Windows,
Debian, versdes anteriores
do Linux Educacional)

79%
Figura 7 — Sistema operacional dos computadores da escola publica (PROINFO; MEC, 2016).
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A maioria das escolas nao possui professores de computacdo. Uma das causas € o

numero de concluintes em cursos de Formacgao de professor de computacgédo (informatica) ser

muito menor do que, por exemplo, em cursos de formacdo de professores de matérias

especificas (INEP, 2010 a 2014).

AFigura 8 apresenta uma comparagao do numero de concluintes de cursos de formacéao

de professor de matematica e portugués com o de cursos formagdo de professor de

computacédo (informatica) do ensino superior no periodo 2010 a 2014. Vale ressaltar que se

esta considerando apenas cursos de licenciatura em computagao, excluindo-se os cursos de

bacharelado relacionados a computagdo como: Ciéncia da Computagdo e Sistemas de

Informacéo.
Numero de concluintes de cursos superiores de licenciatura
no periodo de 2010 a 2014
9.806 9.752
9.056 8.514 9.226 3573 9.213
7.183 6.600 7.216
607 645 516 676 835
2010 2011 2012 2013 2014

Formagdo de professor de computagado (informatica)

Formacdo de professor de lingua/literatura verndacula (portugués)

Formacdo de professor de matematica

Figura 8 — Comparagéao entre o numero de concluintes de cursos de matematica e portugués com informatica

(INEP, 2010 a 2014).

Nas escolas publicas, as aulas tipicamente possuem duragao de 45 minutos e, no caso

de 2 ou mais aulas por semana, estas podem ser realizadas em dias distintos. As turmas

possuem em média 21 a 27 alunos (veja Tabela 21).

Tabela 21 — Média de alunos por turma no Ensino Fundamental (INEP, 2015).

Anos iniciais (1° ao 5° ano) Anos finais (6° ao 9° ano)

Geral (1° ao 9° ano)

21,64 27

24
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4.2 DESIGN INSTRUCIONAL UNIfICA v1.0 PILOTO

Nesta secao € apresentada a unidade instrucional UNIfICA (UNidade Instrucional

Interdisciplinar de Computacao e HistériA) na versao 1.0 piloto.

Objetivo geral de aprendizagem

Entender conceitos basicos da computagao, principalmente relacionados a pratica de
computacado/programagdo € ao pensamento computacional; usar o ambiente de
desenvolvimento Scratch para criar jogos reforgando os conhecimentos sobre a realidade

historica em diferentes épocas.

Objetivos de aprendizagem especificos
1. Usar os passos basicos da solugcao de problemas algoritmicos/engenharia de software
para projetar resolugdes de problemas.
Descrever e analisar uma sequéncia de instru¢des a ser seguida.
Entender e aplicar conceitos de programacéo.

Usar o ambiente Scratch para criar, desenvolver e compartilhar um jogo de Histéria

a kr 0N

Colaborativamente criar, desenvolver, publicar e apresentar produtos usando recursos
tecnolégicos que demonstram e comunicam conceitos do curriculo.

6. Demonstrar conhecimento sobre o0 modo de vida de diferentes grupos, em diversos
tempos e espagos, em suas manifestagdes culturais e sociais, reconhecendo
semelhancas e diferencas entre eles e seus conflitos.

7. Utilizar fontes histéricas em suas pesquisas escolares.

Conteudo

Aprender a utilizar o ambiente Scratch (entrar no site, criar programa, acessar
programas, compartilhar programas). Conceber, programar e testar um jogo com Scratch
ilustrando questdes sobre civilizagdes europeias antigas ou cultura e histéria de Santa
Catarina. Compartilhar e experimentar os jogos desenvolvidos pelos colegas. O

sequenciamento do conteudo € apresentado na Tabela 22.
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Tabela 22 — Sequenciamento de conteudo da UNIfICA v1.0 piloto.

Encontro (2 horas) Método instrucional Recursos Avaliagao

Medigao 1 - Questionario aluno pré-unidade. -
1.Introducgao ao Scratch Atividade pratica passo a | Guia do instrutor; -
Programar um jogo exemplo | passo guiada pelo instrutor. | Ambiente de  programagéao
com comandos basicos Scratch.
2. Projeto de um jogo sobre | Apresentacdo de jogos | Jogos exemplos no Scratch; -
um tema de Histéria exemplos pelo professor; Ambiente de  programacao
Concepcao de jogo (Escolha | Cada grupo/dupla discute | Scratch;
do tipo e mecénicas do jogo e | ideias sobre o projeto do | Material instrucional das aulas
do tema de Histodria). jogo. de Histdria.
3. Programagéo e testes do | Pratica de programagao e | Exemplos de jogos Scratch; Rubrica
jogo teste do jogo pelos | Ambiente de programagéo | para
4. Programagao e testes do grupos/dupla_s; ] Scratgh; . _ ava_liar 0s
jogo I?rofes’sgr disponivel para Mate_rla! .lnstrumonal das aulas | projetos

_ tirar duvidas. de Histdria. dos

5. Programacgéao e testes do alunos.
Jogo
6. Finalizagao dos projetos Jogos da turma s&o jogados - -
Compartilhamento, pelos alunos;
experimentagdo dos jogos da | Discussao.
turma.
Debate sobre a unidade

Medigao 2 - Questionario aluno pés-unidade; -

Questionario instrutor pds-
unidade.

4.3 DESENVOLVIMENTO DE MATERIAIS PILOTO

De acordo com o plano de ensino definido sdo desenvolvidos varios materiais

instrucionais. A Tabela 23 apresenta uma descricdo e um extrato de cada material

desenvolvido.

Tabela 23 — Materiais desenvolvidos para a UNIfICA v1.0 piloto.

Material

Descricao

Extrato

Guia do instrutor

basicos,

Scratch.

Guia indicando passo a passo como
explicar o desenvolvimento de um
jogo com Scratch com comandos
também
instalagdo do Scratch off-line e a
criagdo de contas e projetos no site do

incluindo a

PUTAGA
NAESCOL

6. Fazer o gato andar
Volte a aba ROTEIROS.

==

[ Temp—c

=)
*
=]
==
==
o
e=m
3]

k)
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Jogos exemplos Jogos desenvolvidos de diversos = v @
géneros g

Paulmier de
Gonneville: Eu
sou um
navegador

francés!

Rubrica Documento que define os critérios de CorEveRa |
avaliagdo para medir o aprendizado
dos alunos por meio dos jogos | [FEEEEETEE=
desenvolvidos.

Exerugia do procema basca | Ak
de engentaria e

Questionarios de | Questionarios voltados a avaliagao da
avaliagao unidade instrucional em termos de
percepgao, autoavaliagao e
motivagdo do aluno antes/depois da
unidade instrucional e percepgéao do
professor apés a unidade instrucional.

4.4 APLICACAO PILOTO

A unidade instrucional piloto foi aplicada com duas turmas do 5° ano (5MAT e 5VES) e
2 turmas do 7° ano (7A/7B) do Ensino Fundamental da Escola Autonomia
(www.autonomia.com.br) em Florianépolis/SC no primeiro semestre de 2015 (ALVES, VON
WANGENHEIM, et al., 2016). As aulas foram ministradas pelo professor da disciplina de
Histéria da escola Autonomia em conjunto com professores e alunos de computagdao do
Departamento de Informatica e Estatistica (INE) da UFSC, no a&mbito da iniciativa Computagao

na Escola (veja Figura 9).
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Figura 9 — Alunos dos quintos e sétimos anos da escola Autonomia durante a aplicagdo da UNIfICA v1.0 piloto.

As aulas foram inseridas na carga horaria da disciplina de Histéria, presente no curriculo

escolar. Participaram da aplicacdo 105 alunos (veja Tabela 24).

Tabela 24 — Quantidade de alunos.

Ano Turmas Alunos
5° ano 5MAT e 5VES 45
7° ano 7Ae 7B 60

Os alunos puderam formar equipes de dois ou trés integrantes, para a realizagéo das
atividades. Seguindo o conteudo abordado previamente nas aulas de Histdéria (7° ano) e
estudos sociais (5° ano), os alunos do 5° ano desenvolveram jogos referentes a histéria/cultura
de Santa Catarina (veja Figura 10 — lado direito) e os alunos do 7° ano referentes as

Civilizagdes Antigas (veja Figura 10 — lado esquerdo).
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Qual o seu nome? 1
- Socrates 2 -
Hamon 3 - Platao

Oi'Quer saber mais
sobre os indios que
povoam Santa
Catarina?

~e

Minha irma,
Artemis, é
cacgadora e deusa
da lua.

QUAL O NOME DO
AUTOR QUE
ESCREVEU O
LIVRO HISTORIA
DE SANTA
CATARINA EM
QUADRINHOS?

vou falar para

" vocés um pouco da |-
histéria da Roma

Sou o arquedlogo
Nup, e os
Sambaquis
sumiram noite
passada.

Figura 10 — Extrato de jogos desenvolvidos pelos alunos durante a unidade instrucional UNIfICA v1.0 piloto.
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4.5 ANALISE DOS DADOS COLETADOS

Observando os alunos durante as aulas foi possivel perceber que, em geral, todas as
equipes conseguiram criar um jogo, sendo que a maioria dos alunos participou ativamente das

seis aulas, programando, demonstrando entusiasmo e vontade de aprender (veja Tabela 25).

Tabela 25 — Atendimento dos objetivos da UNIfICA v1.0 piloto.

Objetivo Analise

[OC1] Usar os passos basicos da solugdo de | Todos os alunos atingiram o objetivo.
problemas algoritmicos/engenharia de software para
projetar resolugdes de problemas.

[OC2] Descrever e analisar uma sequéncia de | Todos os alunos atingiram o objetivo.
instrugdes a ser seguida.
[OC3] Entender e aplicar conceitos de programacdo. | A maioria dos alunos atingiu o objetivo.
[OC4] Usar o ambiente Scratch para criar, desenvolver | A maioria dos alunos atingiu o objetivo.
e compartilhar um jogo de historia.
[OC5] Colaborativamente criar, desenvolver, publicar | A maioria dos alunos atingiu o objetivo.
e apresentar produtos usando recursos tecnolégicos
que demonstram e comunicam conceitos do curriculo.
[OH1] Demonstrar conhecimento sobre o modo de | A maioria dos alunos atingiu o objetivo.
vida de diferentes grupos, em diversos tempos e
espagos, em suas manifestagdes culturais e sociais,
reconhecendo semelhancas e diferencas entre eles e
seus conflitos.

[OH2] Utilizar fontes histéricas em suas pesquisas | A maioria dos alunos atingiu o objetivo.
escolares.

Os aluno puderam escolher o género dos jogos de forma livre. A maioria escolheu entre
acao, aventura e quiz de acordo com a classificacdo do sistema de Herz (HERZ, 1997), o qual
€ parecido com o utilizado pelas industrias de jogos em geral. Em alguns jogos pbde-se
observar a presengca de alguns elementos comumente encontrados em outros
géneros/subgéneros diferentes do escolhido, tornando-os hibridos. No total, foram
desenvolvidos 41 jogos pelos alunos.

No ambiente Scratch praticamente todos os alunos utilizaram conceitos de
programacao durante a implementagdo dos jogos. Isto pode ser visto com mais detalhes no

levantamento feito sobre quais conceitos foram implementados nos jogos (veja Tabela 26).

Tabela 26 — Contabilizagao da utilizagdo de comandos/conceitos.

Comando/Conceito Numero total de jogos que utilizaram os
comandos/conceitos de forma correta
Concorréncia 39
Interatividade/Manipulagédo de eventos externos 32
Estruturas condicionais 28
Estruturas de repeticao 23

58



Manipulagido de eventos internos 22
Légica booleana 21
Variaveis 19

Esses dados indicam que houve aprendizagem efetiva de conceitos de programacgéo.
Os alunos tiveram contato e usaram desde conceitos simples, como operagdes légicas, até
conceitos mais avangcados como sincronizagao por meio da concorréncia. Este efeito da

aprendizagem também é percebido na autoavaliagéo dos alunos (veja Figura 11).

Possui habilidade de fazer programas de computador

ESim mN3o m N3o respondeu

0% 25% 50% 75% 100%

Figura 11 — Dados de antes/depois da aplicagdo da UNIfICA v1.0 piloto sobre habilidade de fazer programas de

computador.

A maioria dos alunos achou as aulas muito faceis ou faceis. Poucos alunos
consideraram as aulas dificeis e somente um aluno achou muito dificil. Isso, mesmo que em

geral, os alunos consideram a programagao em si nao tao facil (veja Figura 12).

Dificuldade das aulas e de fazer programas de computador

B Muito facil ®Facil m Dificil Muito dificil B N&do respondeu

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 12 — Dados depois da aplicacdo da UNIfICA v1.0 piloto sobre dificuldade das aulas e de fazer

programas de computador.

Percebeu-se que durante e apds o final da unidade instrucional piloto grande parte dos

alunos demonstraram vontade de continuar programando com Scratch (veja Figura 13). Isso
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também foi percebido pelo professor da disciplina que observou que muitos dos alunos

gostaram de fazer programas de computador.

Quer aprender mais sobre como fazer programas de computador

ESim mNao Ndo respondeu

e,

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 13 — Dados ap6s a aplicagdo da UNIfICA v1.0 piloto.

Os resultados da aplicagao piloto demonstram uma primeira indicagao de que o ensino
de computagdo usando Scratch pode ser adotado ja no Ensino Fundamental de forma
interdisciplinar com Historia. Esta pesquisa exploratdria forneceu um feedback significante
referente ao design instrucional e a sua estrutura e organizagao.

A partir deste feedback, a unidade instrucional €& revisada e aprimorada
significativamente, de forma que sdo desenvolvidos novos materiais e realizadas melhorias
nos ja existentes. O capitulo 5 apresenta a unidade UNIfICA v2.0 a qual € baseada na unidade
piloto. Esta unidade é aplicada e avaliada sob diversos aspectos, incluindo a percepgao do
aluno em relagao a computacgao, o atendimento dos objetivos de aprendizagem e a facilidade

e qualidade em geral das aulas.
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5. UNIDADE INSTRUCIONAL UNIfICA v2.0

Nesse capitulo é apresentada a unidade instrucional UNIfICA (UNidade Instrucional
Interdisciplinar de Computacgéo e HistoriA) na versédo 2, baseada na UNIfICA v1.0 piloto da
pesquisa exploratoria. O plano de ensino recebe mudangas e sdo desenvolvidos novos
recursos instrucionais para cada aula.

A exemplificar, para a unidade piloto foi elaborado um plano de ensino com aulas de 2
horas, 0 que n&o ocorre nas escolas publicas de Ensino Fundamental pois as aulas tipicamente
sdo de 45 minutos. Esta e outras modificacbes foram feitas com base nos resultados da

pesquisa exploratoria.

Objetivo geral de aprendizagem

Apos esta unidade o aluno devera ser capaz de aplicar conceitos basicos da
computacdo relacionados a pratica da computagcdo e programagao, colaboragdo e
pensamento computacional de forma interdisciplinar com o conteudo da disciplina de Historia

do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem especificos

Tabela 27 — Objetivos de aprendizagem especificos da unidade instrucional UNIfICA v2.0.

Objetivo Referéncia

Compreender o que é um algoritmo e usar os passos basicos de algoritmos | Pensamento =~ computacional
para a resolucao de problemas ao projetar solu¢des. Descrever e analisar | (CSTA — Nivel 2, 2011)

uma sequéncia de instru¢des a ser seguidas
Colaborar com colegas em grupo para criar, desenvolver, publicar e | Colaboragéo

apresentar projetos, utilizando Scratch. (CSTA— Nivel 2, 2011)

Usar os passos basicos da engenharia de software (analise, projeto, | Praticas Computacionais e de
implementacao e teste) para criar o projeto de um jogo com tema de Histéria | Programacao

utilizando conceitos basicos de programagao (variaveis, operadores, | (CSTA - Nivel 2, 2011)
estruturas condicionais e estruturas de repetigéo.
Demonstrar conhecimento sobre o0 modo de vida de diferentes grupos, em | Histéria

diversos tempos e espagos, em suas manifestagdes culturais e sociais, | (MEC; PCN 5.2, 1998)
reconhecendo semelhangas e diferencas entre eles e seus conflitos.

5.1 DESIGN INSTRUCIONAL

Nesta secado sao definidos o conteudo, a sequéncia de apresentacéo e as estratégias

instrucionais da unidade instrucional para ensinar computacao na disciplina de Histoéria. A
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unidade instrucional é desenvolvida de forma interdisciplinar, explorando a integragédo entre

alguns dos conceitos praticos da computacgéo (programacgéo) e de conteudos da disciplina de

Historia.

Contetido

e Conhecer conceitos de computagao e programacgao.

e Conhecer o Scratch (ambiente e linguagem de programacgao).

e Analisar, projetar, implementar, testar e compartilhar um jogo no Scratch, junto com o(a)

instrutor(a), ilustrando um tema de Historia.

e Analisar, projetar, implementar, testar, compartilhar e apresentar um jogo no Scratch, em

grupo, ilustrando questdes sobre civilizagbes europeias antigas ou cultura e historia de

Santa Catarina ou pré-historia.

Pré-requisitos para a aplicagao da UNIfICA v2.0

Para a aplicagao da Ul, é indispensavel o atendimento de alguns requisitos para que seja

realizada com sucesso. Os pré-requisitos estado divididos em hardware — detalhes especificos

de uma dada maquina, software — programas e Sistemas Operacionais que devem estar

instalados nas maquinas, e outros — pré-requisitos que nado se encaixam nas categorias

anteriores.

e Hardware

(0]

Computador com monitor (minimo de 14 polegadas), teclado e mouse — no maximo
3 alunos por computador.

Projetor multimidia — utilizado para apresentagéo de slides.

Acesso a internet — utilizado para criagdo, compartilhamento, apresentacao de jogos
exemplos no site do Scratch.

Opcional: Caixa de som/microfone — utilizado para apresentacao de videos com

som/criacao de audios.

e Software

©)

Navegador Firefox ou Chrome atualizado — utilizado para acessar o ambiente
Scratch on-line. Caso nao esteja atualizado podem ocorrer problemas de acesso ao
ambiente.

Sistema Operacional: Linux Educacional (versdo 4 ou acima), Linux (qualquer
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distribuicdo atualizada de 32 bits) Windows (XP ou acima) e Mac OS (verséo 10 ou
acima).

o Opcional: Adobe Air e Scratch off-line instalado nos computadores — utilizado para
acessar o ambiente Scratch off-line.

e Qutros

o Contas no ambiente Scratch on-line para cada grupo — criadas pelo professor.

o Giz/Caneta e apagador — utilizado para escrever no quadro.

Sequenciamento da unidade instrucional

Tabela 28 — Sequenciamento da unidade instrucional UNIfICA v2.0.

Estratégia instrucional Recursos didaticos Avaliagao
12 aula (45 min)
5 min Apresentagdo de Apresentagdo Slides Introdugdo --
informacgdes gerais do
projeto (o que sera feito,
qguantidade de aulas,
equipe) e chamada.
10 min MO. Medigdo Pré-unidade  Questionario Questionario Pré- -
unidade Aluno
25 min O que é computagdo? O Discussdo com os Slides Introduc¢ao Prova final
qgue é um algoritmo, para alunos Opcional:
que serve? O que é Apresentacao Video/Animacao
linguagem de Laboratorio de Quadro
programacdo? O que é o programacao
Scratch?
Conceitos de linguagem de
programacao: variaveis,
operadores, estruturas
condicionais e estruturas de
repeticdo
5 min Divisdo de grupos Formacgao de grupos Lista de grupos -
pelos alunos (maximo
de 3 alunos por grupo)
22 aula (45 min)
5 min Divisdo de grupos e Formacgdo de grupos Lista de grupos --
chamada. pelos alunos (maximo
de 3 alunos por grupo)
10 min Ciclo de Engenharia de Apresentacao Slides Criagcdo de um Prova final
Software e elementos de jogo
um jogo
5 min Distribuicdo de contas Material impresso p/ Lista de contas -
cada grupo.
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10 min

15 min

Entrar no site do Scratch
(todos os grupos)

Apresentacdo passo-a-
passo

Criagao de um jogo: Apresentagao passo-a-

- Introdugdo ao ambiente | passo
de programacgao Scratch: Laboratorio de
Abrir o Scratch, Mudar o programagao

idioma para Portugués,
Salvar o projeto dando um
nome ao arquivo.

- Incluir/remover novo ator
Inserir/remover um ator —
BRUXA e GATO.

32 aula (45 min)

5 min

5 min

30 min

5 min

Chamada -

Entrar no site do Scratch
(todos os grupos)

Apresentagdo passo-a-
passo

Lista de contas

Tutorial Jogo da Bruxa

Lista de contas

Criagdo de um jogo:

- Criar funcdo “Fazer a
bruxa voar”

- Localizacdo da bruxa

Apresentacdo passo-a- Tutorial Jogo da Bruxa
passo

Laboratdrio de

programacao

(Opcional)

- Criar fungdo “Fazer o
morcego voar até a bruxa”
- Adicionar uma variavel:
VIDA (criar variavel,
inicializar)

- Adicionar uma variavel:
PONTOS (criar variavel,
inicializar)

- Operagdes com variaveis:
VIDA e PONTOS (adicionar
valor, se sendo)

- Condigdo de término do
jogo: identificar requisitos,
criar algoritmo, programar,
testar.

Explicacdo da tarefa de casa Apresentacgdo

42 aula (45 min)

5 min

5 min

15 min

Chamada --

Entrar no site do Scratch
(todos os grupos)

Apresentagdo passo-a-
passo

Término de um jogo: Apresentagao passo-a-

- Fazer o morcego falar passo
- Colocar um fundo Laboratério de
escolhendo da galeria do programacao

Scratch.

Tarefa de casa

Lista de contas

Tutorial Jogo da Bruxa

Participagdo na aula

Prova final
Participacdo na aula

Prova final
Participa¢do na aula
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15 min

5 min

- Fazer o upload no Scratch

on-line (se estiver usando
versao off-line)

- Compartilhar e ver pagina

do projeto.

Apresentagao de jogos
exemplos, elementos de
um jogo.

Distribui¢ao de worksheet:

Concepgao do jogo.

52 aula (45 min)

5 min

5 min

35 min

Chamada

Entrar no site do Scratch
(todos os grupos)

Concepgao do jogo.

Criar um projeto (inserir
atores do jogo, planos de
fundo, inicializagdo de
atores).

62 aula (45 min)

5 min

5 min

35 min

Chamada

Entrar no site do Scratch
(todos os grupos)

Continuagao do projeto:
programar fungao de
atores/pano de fundo.

72 aula (45 min)

5 min

5 min

35 min

Chamada

Entrar no site do Scratch
(todos os grupos)

Continuacgao do projeto:
programar fun¢do de
atores/pano de fundo.

82 aula (45 min)

5 min

5 min
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Chamada

Entrar no site do Scratch
(todos os grupos)

Apresentacao de ideias
Laboratdrio de
programacgao

Material impresso p/
cada grupo

Apresentagdo passo-a-
passo

Laboratdrio de
programacao
Atividade em grupo
Auxilio respondendo
duvidas dos alunos

Apresentacdo passo-a-
passo.

Laboratorio de
programagao
Atividade em grupo
Auxilio respondendo
duvidas dos alunos

Apresentacdo passo-a-
passo.

Laboratério de
programacao
Atividade em grupo.
Auxilio respondendo
duvidas dos alunos

Apresentagdo passo-a-
passo.

Slides Concepgao de um
jogo
Jogos exemplos

Worksheet: Concepgdo
do jogo (géneros: agdo,
aventura ou quiz
escolhidos pelo grupo)
Material instrucional de
historia

Lista de contas

Worksheet: Concepgdo
do jogo (agdo, aventura
ou quiz)
Material instrucional de
histéria

Lista de contas

Worksheet: Concepgao
do jogo (agdo, aventura
ou quiz)
Material instrucional de
historia

Lista de contas

Worksheet: Concepgao
do jogo (agdo, aventura
ou quiz)
Material instrucional de
historia

Lista de contas

Participagdo na aula

Worksheet
Prova final

Worksheet
Prova final
Projeto final

Worksheet
Prova final
Projeto final

Worksheet
Prova final
Projeto final



35 min

Continuagdo do projeto:
programar fungao de
atores/pano de fundo.

92 qula (45 min) — Opcional

5 min

5 min

35 min

Chamada

Entrar no site do Scratch
(todos os grupos)

Continuagdo do projeto:
programar fungao de
atores/pano de fundo.

102 aula (45 min)

5 min

5 min

15 min

20 min

Chamada

Entrar no site do Scratch
(todos os grupos)

Continuagdo do projeto:
fazer ajustes finais.

Corregdo da Tarefa de casa

112 aula (45 min)

5 min

40 min

Chamada

Avaliagdo da aprendizagem

122 aula (45 min)

5 min

40 min

Chamada

Apresentacdo e
comentdrios sobre os jogos
da turma.

132 aula (45 min) — Opcional

5 min

40 min

Chamada

Apresentagdo e
comentdrios sobre os jogos
da turma.

142 aula (45 min)

5 min

Chamada

Laboratdrio de
programacao.
Atividade em grupo
Auxilio respondendo
duvidas dos alunos.

Apresentacdo passo-a-
passo.

Laboratorio de
programacao.
Atividade em grupo.
Auxilio respondendo
duvidas dos alunos.

Apresentagdo passo-a-
passo.

Laboratorio de
programacgao.
Atividade em grupo.
Auxilio respondendo
duvidas dos alunos.

Discussdao com os
alunos

Aplicacdo de prova

Laboratorio de
programacao.
Apresentagdo do jogo
por cada grupo.

Laboratério de
programacao.
Apresentacdo do jogo
por cada grupo.

Worksheet: Concepgdo
do jogo (agdo, aventura
ou quiz)
Material instrucional de
histéria

Lista de contas

Worksheet: Concepgdo
do jogo (agdo, aventura
ou quiz)
Material instrucional de
histéria

Lista de contas

Worksheet: Concepgdo
do jogo (agdo, aventura
ou quiz)

Material instrucional de
histéria

Tarefa de casa

Quadro

Prova final

Worksheet
Prova final
Projeto final

Worksheet
Prova final
Projeto final

Worksheet
Prova final
Projeto final

Prova final

Apresentacdo
Projeto final

Apresentacao
Projeto final
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20 min Apresentacgdo e Laboratorio de Apresentacao
comentdrios sobre os jogos | programacgao. Projeto final
da turma, discussao final. Apresentacdo do jogo

por cada grupo.

15 min M1. Medicdo Pds-unidade  Questiondrio Questionarios: -
Pés-unidade Aluno
Pés-unidade Pais
Pés-unidade Instrutor

5.2 DESENVOLVIMENTO DE MATERIAIS

De acordo com o plano de ensino definido, foram desenvolvidos materiais que servem
como recurso didatico de apoio a unidade instrucional UNIfICA. Foram desenvolvidos os jogos
com temas de histéria, prova, atividades, etc. (veja Tabela 29). Estes materiais estéo
apresentados na sua forma integra no endereco:

<http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page id=1476>.

Tabela 29 — Materiais instrucionais da unidade UNIfICA v2.0.

Material Descricao Imagem (extrato)
Jogos com | Jogos desenvolvidos em - ~ @
tema de | Scratch para serem s
historia apresentados aos raraupnEr

alunos.

Lista de grupos | Documento para ser
preenchido com o nome WA ESCOLA Unidade Escolar Inerdscpin
dos integrantes de cada

grUpO. uy Nome completa de todos os integrantes

67


http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page_id=1476

Plano de
ensino

Documento que explicita
0 planejamento da
unidade instrucional,
apresenta os objetivos,
os conteudos e o
sequenciamento da
unidade para cada aula.

COMPUTAGA

NAESCOLA Jnidade Escolar Interdisciplinar

Plano de Ensino

Ensino Fundamental (8 a 12 anos) - Programagdo com Scratch

Objetivo geral: Ensinar conceitos basicos da computagio relacionados & pratica da computagdo e programagao,

colaboragdo e pensamento computacional de forma interdisciplinar com o conteddo da disciplina de histéria do
ensino fundamental,

Objetivos de aprendizagem Relag3o com curriculos de referéncia
Pensamento computacional

(CSTA - Nivel 2, 2011)

Compreender o que é um algoritmo e usar os passos basicos de
algoritmos para a resolugdo de problemas ao projetar solugdes.
Descrever e analisar uma sequéncia de instrugdes a ser seguidas.

Colaborar com colegas em grupo para criar, desenvolver, publicar e  Colaboragdo

apresentar projetos, utilizando Scratch (CSTA - Nivel 2, 2011)

Usar os passos basicos da engenharia de software (analise, projeto, Priticas Computacionais e de
implementacio e teste) para criar o projeto de um jogo com tema de  Programacio

histéria utilizando conceitos bsicos de programaghio (varidvels, (csTA - Nivel 2, 2011)

estruturas de repetigdo).
Demonstrar conhecimento sobre o modo de vida de diferentes grupos, Histéria
em diversos tempos e espagos, em suas manifestagdes culturais e (PCN ~ MEC, 1998)
sociais, e dife tre eles e seus
conflitos,
Prova Documento para avaliar cofuicha Unidade Escola nterdiscilne
a aprendizagem dos
alunos. .
Data: ! ! Turma:
Aluno(a):

1. {1 ponto) - Cite 3 exemplos onde a computagdo esta presente.

2. {1 panto) - Cite 3 coisas que sao possiveis fazer no Scratch.

Questionarios

Documentos para serem
aplicados antes e depois
da unidade.

PurACA 0 itic pré- uridade (3 iack escalar interdise
NAESCOLA

Escola Turms: Dsta:  f /

Name completo: Made: Vook é: O Menina O Mening

Vock ji tewe aulas para aprender a fazer programas e computaor?
Osim

Ongo

Conte-nos o que vock sabe:

Vock sabe criar um programa de computadar? Vecd sabe ensinar slguém como criar um programa de computador?

Roteiro tutorial | Documento que ensina corpuracho

instrutor

ao professor como
acessar 0 ambiente
Scratch (on-line e off-
line) e ensina a
programar um  jogo
simples.

FUNGAO: Inicialmente a bruxa tera 3 pontos de vida.

quando dicar em Programe os comandos ao lado. ’

mude vida  par: ﬂ TESTE: Clique na bandeira verde. Funcionou?

9.  Adicionar uma varidvel - PONTOS

Crie uma varidvel com o nome: “pontos” da mesma
maneira que vocé criou a varidvel anterior.

Slides

Documento para
apresentagao de
conceitos durante as
aulas.

Linguagem de programacio

Linguagem usada para se conversar com computador e dizer
o que ele deve fazer e quando deve fazer

==re el
T

e sorcospara [E]

deshize por @ sen att w @D poskio ¥

acsare por @ sen e @D v posicao v

vi purs x: @y miners slcatonio cetre @ED < @
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Tarefas
casa

de

Documento para os
alunos preencherem em
casa.

COMPUT AGA
NAESCOLA

Na primeira aula vimos os conceitos d

Operadores aritméticos: servem para somar, subtrair, multiplicar e dividir

ao ao

Operadores relacionais: servem para comparar valores numéricos

a 4o

Operadores légicos: servem para operar valores booleanos (um valor booleano s6 pode ser verdadeiro ou falso)

B

Marque V para Verdadelro e F para Falso para as afirmagBes a seguir:

Exemplo v
2

Rubrica

Documento para avaliar
se o0s objetivos de
aprendizagem foram
atingidos.

c

PUTAGA
NAESCOLA

Este documento apresenta como avaliar os objetivos de aprendizagem da Unidade Instrucional
Interdisciplinar

Recursas de avaliagio
«  Worksheet (agio, aventura, quiz} (nota de 0 a 10
«  Prova(nota de 0a 11)
*  Projeto final (nota de 0 a 10}
«  Apresentacio do projeto final (nota de 0 a 10)
Objetivos
Compreender o que & um algoritmo e usar os passos bsicos de algoritmos para a resolugio de problemas
a0 projetar solugBes, Descrever e analisar uma sequéncia de instrugBes a ser seguidas,
MEDIDA: Prova * 0,5 + Apresentagio do projeto final * 0,5

Worksheet

Documento para auxiliar
0s alunos na
documentacéo do jogo a
ser desenvolvido por
eles.

COMPUTAGA
NAESCOLA

Worksheet: Concepgiio de um jogo d

Jogo onde o jogador utlliza reflexo rapido p

Data: i / Turma:
Alunofa)
Alunofa)
Aluno(a)
Exemplo simples

Tema: Cultura de Florlanépolis

Idela: Fazer um jogo sobre as bruxas em que os nativos de Florianbpolis acreditavam
Nome: IIha da magia

Atores: Bruxa e morcego.

Objetivo: Controlar a bruxa voando mais alto ou mais baixo para fugir do morcego
Interatividade: Teclado (seta para cima e seta para baixo)
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6. AVALIACAO

Este capitulo apresenta o planejamento da avaliagao, definindo-se o que sera avaliado
e como sera avaliado. Em seguida, € descrita a execugdo da unidade, bem como sua

avaliacdo. Ao final, é apresentada a analise dos dados obtidos durante a execucao.

6.1 PLANEJAMENTO DA AVALIACAO

O objetivo geral da avaliagdo consiste em explorar e compreender aspectos
relacionados a unidades instrucionais para o ensino de conceitos de computagcao no Ensino
Fundamental de forma interdisciplinar no conteudo da disciplina de Historia. A avaliagcéo
consiste em: analisar o grau de aprendizagem, a facilidade de aprendizagem, a
experiéncia de aprendizagem da unidade e a percep¢ao em relagao a computagcao da
unidade instrucional UNIfICA do ponto de vista do aluno da Escola Basica Municipal Prefeito
Reinaldo Weingartner.

Para definir as medicbes em relacéo a estes objetivos, a abordagem GQM (BASILI,
CALDEIRA e ROMBACH, 1994) é utilizada, na qual os quatro tépicos que se deseja analisar
sdo decompostos em perguntas de analise e medidas, operacionalizadas por instrumentos de
coleta de dados. A Tabela 30 apresenta o detalhamento das perguntas de analise, medidas e

instrumentos de coleta de dados.

Tabela 30 — Detalhamento do planejamento da avaliagdo da UNIfICA v2.0.

Pergunta de analise

Instrumento de coleta de dados

Os objetivos de
aprendizagem séo
atingidos usando a

unidade instrucional?

Medida
Grau de aprendizagem referente &
compreensdo do que € um algoritmo, saber de

descrever e analisar
instrugdes a ser seguida.

uma sequéncia de

Apresentacéao
Projeto final

Grau de aprendizagem referente a colaboragéo
com colegas, saber ensinar o que aprendeu a
outras pessoas e trabalhar em grupo.

Questionario pré-unidade aluno
Questionario pds-unidade aluno
Observagbes durante as aulas

Grau de aprendizagem referente a capacidade
de programar usando conceitos basicos de
engenharia de software e de programacao.

Apresentacéao

Projeto final

Worksheet

Questionario pré-unidade aluno
Questionario pds-unidade aluno

Grau de aprendizagem referente ao modo de
vida de diferente grupos, em diversos tempos e
espacos.

Apresentacgao
Projeto final

A unidade instrucional
facilita a
aprendizagem?

Grau de facilidade das aulas

Questionario pds-unidade aluno

Grau de facilidade de fazer um programa de
computador

Questionario pré-unidade aluno
Questionario pds-unidade aluno
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Pontos positivos/negativos em relagdo a | Questionario pos-unidade aluno

facilidade das aulas. Observagbes durante as aulas
A unidade instrucional | Grau de diversao das aulas Questionario pés-unidade aluno
promove uma | Grau de qualidade das aulas Questionario pés-unidade aluno
experiencia de | Grau de imers&o das aulas Questionario pds-unidade aluno
aprendizagem Grau de interagéo social Questionario pos-unidade aluno
agradavel e divertida? Observacdes durante as aulas

Pontos positivos/negativos em relagéo a Questionario pés-unidade aluno

experiéncia das aulas.
A unidade instrucional | Grau de diversdo em fazer um programa de | Questionario pré-unidade aluno
proporciona uma | computador Questionario pés-unidade aluno
percepgdo positiva da | Grau de satisfacdo em fazer um programa de | Questionario pés-unidade aluno
computagao? computador
Vontade de aprender computagao na escola Questionario pés-unidade aluno

Os questionarios estao disponiveis na integra no endereco

<http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page id=1476>.

6.2 EXECUCAO DA AVALIACAO

A unidade instrucional foi aplicada na turma 64, turma de 6° ano do Ensino
Fundamental, da Escola Basica Municipal Prefeito Reinaldo Weingartner, escolhida por
critério de proximidade geografica da presente autora, durante o primeiro semestre de 2016. A
Escola Reinaldo Weingartner € uma escola publica localizada na cidade de Palhoga/SC. Os
procedimentos de pesquisa foram aprovados pela Secretaria da Educacgao da Prefeitura de
Palhoca, conforme descrito no Anexo A e pelo CEPSH - Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos da UFSC, conforme parecer numero 1.021.541.

As aulas foram ministradas semanalmente pela autora do presente trabalho. Parte das
aulas foram acompanhadas por um professor do INE/UFSC e pela professora de informatica
da escola. As aulas foram inseridas na carga horaria da disciplina de educacao fisica e da
disciplina de ensino religioso presentes no curriculo escolar. Isto foi necessario devido a
dificuldade de encontrar horarios em que havia: a disponibilidade das aulas dos professores
da escola, e a disponibilidade do laboratério de informatica da escola, e a disponibilidade da
autora do presente trabalho.

A aplicagdo da unidade instrucional foi realizada seguindo o plano de ensino
apresentado na seg¢ao 5.1 do capitulo 5, com excecgao da prova final. Seguindo o conteudo
abordado previamente nas aulas de Historia, o tema escolhido para os jogos dos alunos foi a

Pré-Historia. Participaram da aplicagéo um total de 31 alunos (veja Figura 14).
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PARADISE

Figura 14 — Alunos do sexto ano do colégio Reinaldo Weingartner durante a aplicagdo da UNIfICA v2.0.

Os alunos desenvolveram, em grupos de 1 a 3 integrantes, um total de 15 jogos. Os
resultados finais desenvolvidos pelos alunos durante o projeto estdo compartilhados no
ambiente Scratch (veja Figura 15) e podem ser encontrados no Estudio:
<https://scratch.mit.edu/studios/2201691/>.
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porque razao é
possivel afirmar
que a africa é o

berco da

- N humanidade?

| Meu nome é Uga- » &

Uga.Eu fazer
pergunta e

resposta para tu!

qual foi o primeiro
hominideo?

Figura 15 — Extrato de jogos desenvolvidos pelos alunos durante a UNIfICA v2.0.

Nas aulas foram utilizadas: a versao 4.45 do Scratch on-line para uso em navegadores
web e a versao 2.0 do Scratch off-line para Linux. Todos os computadores da sala de
informatica da escola tem como sistema operacional Linux Educacional. A maioria dos
computadores tem instalada a versao 3, os demais a versao 4. Aversao 3 do Linux Educacional
nao suporta a praticidade de edigao e salvamento de projetos do Scratch direto no navegador.

Isto ocorre pois os navegadores desta versdao sdo muito antigos e nao possuem
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compatibilidade com aplicagdes mais avangadas como o Scratch. Por este motivo, alguns
grupos utilizaram a versao off-line (nos computadores com a versao 3) e outros utilizaram a

versao on-line (nos computadores com a versao 4).

6.3 ANALISE DOS DADOS COLETADOS

Os dados coletados via rubricas, questionarios e observacdes durante a aplicacdo da
unidade foram analisados por meio de analises qualitativas e quantitativas utilizando estatistica
descritiva. Os alunos puderam criar, de acordo com o plano de ensino, jogos do género de
agao, aventura e quiz. Alguns alunos criaram jogos que denotam mais de um género, como
por exemplo, um jogo que mistura elementos de aventura com quiz. Contudo, para fins de
analise, os jogos foram classificados somente em um género, isto €, foram classificados pelo
género que denota a maior quantidade de elementos presentes no jogo. Foram criados no total

15 jogos (veja Figura 16).

Quantidade de jogos por género

B Acdo M Quiz

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Figura 16 — Género dos jogos criados pelos alunos durante a aplicagdo da UNIfICA v2.0.

6.3.1 Analise do atingimento dos objetivos de aprendizagem da unidade

Durante a apresentagéo dos jogos, foi possivel verificar que a maioria dos alunos sabia
descrever e analisar uma sequéncia de instru¢des a ser seguida. No entanto, poucos alunos
demonstraram conhecimento referente a compreensao do que é um algoritmo.

Notou-se também durante as aulas uma dicotomia entre alunos que queriam trabalhar
em grupo e outros que nao queriam. Inclusive 3 grupos da turma foram compostos por apenas
um integrante. Apesar disto, os alunos que escolheram trabalhar sozinhos, em alguns
momentos, ajudavam e/ou recebiam ajuda dos colegas proximos.

De acordo com os questionarios pré/pés aplicagcao, na pergunta sobre saber ensinar o

que aprendeu, verificou-se que apods a aplicagdo houve um aumento dos alunos que
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responderam que saberiam. No questionario pré nenhum aluno respondeu que sabia (veja
Figura 17).

Vocé sabe ensinar alguém como criar um programa de computador?

ESim B N3o M N3orespondeu

0% 25% 50% 75% 100%

Figura 17 — Capacidade de ensinar alguém a criar um programa de computador antes e depois da UNIfICA v2.0.

A partir do projeto e da sua relagcdo com o worksheet - documento onde deveria se
planejar o jogo — verificou-se que pouco mais da metade da turma fez o jogo de acordo com o
planejado. Durante as aulas foi possivel perceber que todos os grupos executaram testes
sobre programagobes feitas. De acordo com as respostas dos questionarios, o numero de

alunos que sabem criar um programa de computador dobrou (veja Figura 18).

Vocé sabe criar um programa de computador?

ESim MN3o ™ N3orespondeu

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 18 — Capacidade de criar um programa de computador antes e depois da UNIfICA v2.0.

Os jogos foram analisados também por meio do Dr.Scratch (veja Figura 19). Péde-se
verificar na parte de légica que a maioria dos grupos recebeu pontuagao excelente (3 pontos).

Isto demonstra que os grupos utilizaram comandos da légica booleana e condicional (se,

entdo). Somente 1 grupo n&o utilizou comando condicional, este grupo em especifico era
formado por apenas um aluno que nédo conseguiu concluir o jogo durante as aulas.

A parte de paralelismo recebeu na maioria pontuagéo baixa (1 ponto). Isto evidencia
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que muitos alunos nao utilizaram mais de uma vez o mesmo comando de manipulagao de

eventos, como por exemplo, utilizar o comando “quando uma tecla for pressionada” para

disparar duas acdes diferentes. Contudo, verificou-se que os alunos utilizaram estes comandos
com intuito de disparar somente uma acdo de forma coerente. Cabe ressaltar que esta
pontuagdo também demonstra que a maioria dos grupos programou mais de um script dentro
do jogo.

Na interatividade com o usuario todos o0s jogos receberam a mesma classificagao (2

pontos). Isto mostra que todos os grupos utilizaram comandos ou para fazer perguntas ao

usuario (em jogos do tipo quiz) ou para disparar acdes a partir de eventos (em jogos do tipo

acao), como por exemplo, quando uma tecla €& pressionada o ator movimenta-se para
determinada diregdo. Nenhum grupo utilizou comandos de sensores de camera ou microfone
(a escola n&o provia estes dispositivos).

Na representacao de dados a maioria recebeu classificacdo boa (2 pontos). Isto

ocorreu pois quase todos os grupos criaram e realizaram operacdes com variaveis. Grande

parte também fez operacdes sobre os atributos de atores, como por exemplo, modificagao de

suas coordenadas. Nenhum grupo fez operagbes com listas (0o que permitiria ter uma
pontuagao igual a trés), no entanto, isto ndo foi ensinado aos alunos.

Na parte de controle de fluxo a maioria recebeu classificacdo boa (2 pontos) ou acima.
Isto ocorreu pois os grupos utilizaram-se de comandos de lago, como por exemplo, repita uma
quantidade de vezes um bloco de comandos ou repita sempre. Uma minoria recebeu
pontuagdo baixa (1 ponto) pois nao utilizaram os comandos citados. Estes grupos
programaram somente sequéncias de blocos, o que n&o € ruim em si, pois verificou-se que
nao havia a necessidade de utilizar estes comandos especificamente em alguns destes jogos.

Na sincronizagao, aproximadamente 70% dos jogos receberam pontuacao excelente
(3 pontos) ou boa (2 pontos). Isto demonstra que estes grupos utilizaram comandos de

envio/recebimento de mensagens ou comandos de sincronizagao utilizando-se da

satisfatibilidade de condi¢cdes booleanas ou da manipulacdo eventos, como por exemplo,

realizar uma acao quando ocorrer a mudanga do pano de fundo. Uma parcela dos grupos
recebeu classificagao baixa (1 ponto) ou muito baixa (0 pontos), o que demonstra que os

grupos com classificagéo baixa utilizaram comandos de sincronizacdo mais simples, como por

exemplo, espere uma quantidade de tempo até realizar uma acdo. Os grupos com

classificagdo muito baixa nao utilizaram nenhum comando deste tipo.
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E por fim, na parte de abstragdo a maioria dos grupos recebeu pontuacéo baixa (1

ponto). Isto ocorreu porqué nenhum grupo utilizou o0 comando de definicdo de funcdes e nem

criou clones a partir dos atores presentes no projeto, estes dois topicos também nao foram
ensinados aos alunos. Um grupo recebeu classificagdo muito baixa (0 pontos) porque

programou todo o jogo em um script somente.

Analise dos jogos via Dr.Scratch

B 3 pontos M2 pontos 1 ponto MO pontos

Logica
Paralelismo
Interatividade com o usudrio | 15 {
Representacdo de dados ) 14
Controle de fluxo
Sincronizagéo
Abstracdo
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 19 — Analise dos jogos via Dr.Scratch.

No que se refere ao objetivo de Histdria, os jogos foram classificados em relacéo ao
tema proposto “Pré-Historia” por trés conceitos: atende totalmente, atende parcialmente, e ndo
atende. Notou-se um desvio do tema em alguns jogos do género Agéo, enquanto que todos os
jogos do género Quiz atendem totalmente ao tema proposto (veja Figura 20). Um dos motivos
que pode ter ocasionado este fato, seria a falta de envolvimento do professor de Histéria

durante as aulas.
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Quantidade de jogos classificados de acordo com o atendimento dos
objetivos de histdria

B Atende totalmente M Atende parcialmente  ® N3o atende

Figura 20 — Atendimento dos objetivos de histéria nos jogos desenvolvidos durante a UNIfICA v2.0.

6.3.2 Analise do grau de facilidade de aprendizagem da unidade

A partir das respostas dos alunos nos questionarios pré/pos unidade ficou evidente que
apesar parte os alunos nao acharem facil/muito facil fazer um programa de computador,

metade dos alunos achou as aulas em si faceis/muito faceis (veja Figura 21 e 22).

Percepcao da facilidade das aulas

B Muito faceis M Faceis M Dificeis N&o respondeu
s 2 s 6
0% 25% 50% 75% 100%

Figura 21 — Percepgéao da facilidade das aulas pelos alunos durante a UNIfICA v2.0.

Também verificou-se que anteriormente a aplicagao parte alunos n&o conheciam o grau
de facilidade em fazer programas de computador e alguns também achavam que deveria ser
dificil. Apds a aplicagao o numero de alunos que considera facil fazer programas dobrou, assim

como os que consideram dificil/muito dificil (veja Figura 22).
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Percepcao da facilidade em fazer um programa de computador

B Muito facil = Facil Dificil Muito dificil B N&o sei ™ N&o respondeu

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 22 — Percepc¢éo dos alunos em relacéo a facilidade de fazer programas de computador antes e depois da
UNIFfICA v2.0.

Os alunos também mencionaram alguns pontos positivos/negativos em relagdo a
facilidade das aulas. A maior dificuldade foi em relagdo a programacao, os alunos acharam os
comandos de “se, entdo”, “se, entdo; sendo” e comandos da légica booleana particularmente
dificeis de se entender. As facilidades estao relacionadas aos comandos do Scratch serem

bastante intuitivos.

6.3.3 Analise da experiéncia de aprendizagem da unidade

Durante as aulas, pode-se perceber que mais da metade dos alunos demonstravam
estar tendo uma experiéncia positiva (veja Figura 23). No entanto, alguns alunos
demonstraram estar tendo uma experiéncia chata, um dos motivos foi devido a pequena
quantidade de pessoas disponiveis para atendimento aos grupos. Também foi observada
frustracdo nos alunos por causa de problemas para progredir devido ao software
desatualizado. Além disso, poucos alunos demonstraram em algumas aulas profunda falta de
motivagao, apesar de tentativas de incentivo por parte da presente autora e até mesmo por
parte dos colegas de classe. Notou-se que estes alunos tiveram uma mudanga de atitude apoés

o inicio da apresentagao dos jogos pelos colegas.
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As aulas foram

B Muito divertidas M Divertidas  ® Chatas Muito chatas B N&o respondeu

BT .
0% 20% 40% 60% 80% 100%

As aulas foram

H Excelentes M Boas M Regulares Ruins ® N3o respondeu

0% 20% 40% 60% 80% 100%

O tempo passou

B Muito rdpido M Rapido ™ Devagar Muito devagar M N3ao respondeu

e s s 2 IS

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 23 — Experiéncia das aulas durante a UNIfICA v2.0.

Cabe ressaltar que os alunos gostaram de assistir as apresentagdes dos colegas e criar
um jogo préprio (veja Tabela 31). Entretanto, aproximadamente metade dos alunos n&o gostou
de apresentar ou mostrar o proprio jogo a outras pessoas (veja Figura 24).

Vocé gosta de mostrar seus programas de computador para outras
pessoas?

ESim MN3o M N&orespondeu

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 24 — Satisfagdo em mostrar o jogo a outras pessoas durante a UNIfICA v2.0.

A Tabela 31 apresenta alguns pontos positivos/negativos levantados pelos alunos em
relagcao a experiéncia das aulas de forma geral.
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Tabela 31 — Pontos levantados pelos alunos durante a UNIfICA v2.0.

Pontos positivos Pontos negativos
- Oportunidade de criar um jogo préprio - O tempo, pois ndo consegui terminar meu jogo.
- Apresentar para todos os colegas a nossa ideia e o | - Mostrar o jogo para os colegas. Ter que apresentar €
jogo. muito vergonhoso.
- Criar os personagens de forma livre do jogo. - Nao obtive ajuda sempre que necessario.
- Utilizar o computador. - Alguns colegas nao prestavam atengéo.
- Assistir a apresentagao dos outros jogos dos meus | - Bagunga na sala.
colegas. - Programar, achei muito dificil.
- Aprender como movimentar personagens no jogo.

6.3.4 Analise da percepgéao do aluno em relagdo a computagao (antes e depois)

Nao se notou uma alteragdo significante em relacdo ao grau de diversdo em fazer
programas de computador antes e depois da aplicacdo (veja Figura 25). Contudo, pode-se
afirmar que nas respostas de antes da aplicagcao, a maioria dos alunos respondeu sobre o que
achava, isto €, respondeu por meio de uma especulagao, isto porqué muitos alunos nunca

haviam experienciado na pratica a programagao.

Diversao de fazer um programa de computador

B Muito divertido ® Divertido Chato Muito chato B N3dosei M Ndo respondeu

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 25 — Percepgédo dos alunos sobre diversdo em criar um programa de computador antes e depois da
UNIfICA v2.0.

A motivagao de aprender computacao na escola e a satisfagao em fazer programas de
computador tiveram resultados semelhantes. Pode-se afirmar, a partir das respostas dos
questionarios, que os alunos que afirmaram gostar de programar, gostariam também de
continuar aprendendo computagdo na escola. Inclusive, na ultima aula do projeto, alguns
alunos comentaram com a autora do presente trabalho que gostariam que as aulas se

estendessem até o fim do ano.
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Gosta de fazer programas de computador

ESim MmN3o M N3orespondeu

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Quer aprender computacao na escola

ESim M N3o M N3orespondeu

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 26 — Motivagdo em relagdo a computagédo depois da UNIfICA v2.0.
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6.4 DISCUSSAO

A avaliagcdo da unidade pelos alunos apresentou resultados interessantes, apesar das
dificuldades encontradas especificamente nesta aplicacdo. Por exemplo, mais de 60% dos
alunos consideraram as aulas boas ou excelentes. Cabe ressaltar que a aplicacéo foi realizada
numa situagéo incongruente, a citar como exemplo a verséo do sistema operacional da escola
ser muito desatualizado — Linux Educacional verséo 3, € possivel visualizar na Figura 7 que
esta versao representa uma porcentagem pequena em relagado a todas as escolas publicas
brasileiras. Isto impossibilitou que todos os alunos trabalhassem da mesma maneira,
dificultando bastante o trabalho da aplicagao em si.

Como resultado desta aplicagao, foram percebidos alguns pontos que podem influenciar
diretamente no sucesso/fracasso da aplicagdo da unidade instrucional. Desta forma, sao
criadas recomendagdes para que a unidade possa atingir da melhor forma seu objetivo (veja
Tabela 32).

Tabela 32 — Recomendacgbes para a aplicagdo da UNIfICA v2.0.

Recomendacgoées

Para o professor da disciplina

- Conhecer conceitos basicos do Scratch;

- Conhecer todos os materiais da unidade UNIfICA;

- Trabalhar em conjunto com o professor/instrutor de informatica da escola;

- Avaliar o comportamento dos alunos de forma que estejam ciente disto.

Para o professor de informatica/laboratério

- Conhecer conceitos basicos do Scratch;

- Conhecer todos os materiais da unidade UNIfICA,;

- Auxiliar o professor da disciplina a aplicar a unidade, como por exemplo, tirando duvidas dos alunos em
relacdo ao Scratch.

- Conhecimento sobre como instalar o Scratch off-line, se necessario.

Para o laboratoério

- O sistema operacional das maquinas deve ser Linux educacional versao 4 ou superior, Windows 7 ou superior,
Mac 10 ou superior.

- Conexao estavel a internet.

Para melhor aproveitamento das aulas

- A cada 10 alunos, estar disponivel um professor/instrutor para auxilio de dividas nas aulas de laboratério. No
caso de 30 alunos sugere-se que haja pelo menos 3 professores auxiliando os alunos, podendo ser professores
da disciplina ou do laboratério/informatica;

- Grupos de, no maximo, 3 alunos para compartilhar um computador.
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7. CONCLUSAO

O objetivo do presente trabalho foi o desenvolvimento de uma unidade instrucional
interdisciplinar para ensinar computacéo no ensino fundamental com Historia. Nesse contexto,
foi feita uma revisdo sobre o estado da arte de unidades instrucionais interdisciplinares para
se ensinar computagdo para criangas e jovens. Apos a busca, foi possivel perceber uma
caréncia de unidades desse tipo ja que foram encontrados poucos resultados. Também foi
realizada uma revisio tedrica, na qual foram apresentados topicos para serem abordados
durante a criagdo, o desenvolvimento, a aplicagdo e a avaliagao da unidade em si. Apos a
revisao teorica, deu-se inicio ao desenvolvimento da unidade instrucional.

Foi criada uma unidade e aplicada a partir de uma pesquisa exploratéria. Verificou-se
que poderia se realizar melhoramentos em varios tépicos. A unidade foi melhorada e entao
aplicada novamente. Os resultados indicam que a mesma é adequada tanto em relagao aos
materiais de apoio desenvolvidos, quanto em relagdo a diversos aspectos, incluindo
motivacao, facilidade e atendimento dos objetivos de aprendizagem. Como resultado do
presente trabalho, é disponibilizada a unidade instrucional para ser aplicada por qualquer
professor que tenha interesse, levando-se em conta os pré-requisitos e as recomendacdes
para uma aplicagdo bem sucedida.

Como conteudo para trabalhos futuros, € possivel criar oficinas para professores do
Ensino Fundamental para se ensinar conceitos de computagdo e de programagédo, com o
Scratch, a partir do roteiro e de outros materiais desenvolvidos neste trabalho. Desta forma a
aplicagao da unidade pode ser realizada levando-se em consideragao as recomendagdes e,
assim, pode atingir de maneira mais eficiente o objetivo proposto. Também podem ser feitas
adaptacdes deste material para outras disciplinas do Ensino Fundamental, como, por exemplo,

Geografia e Matematica.
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Abstract. Computing is becoming increasingly ubiquitous in human life.
Nevertheless, in Brail, computing concepis are only taught in specific courses
af}ughgr education. In :Ju: mmm zhn project consisis of the systematic
of an y it aligned 1o the
curriculum guidslines of computer science and History in Elementary/Middle
School The imstructional unit focuses on teaching the basics of computing,
such as the design of logical and thinking and p
The results show that the unit is suitable, as the students achisve most of the
learning objectives through the istructional unif, and motivafional, as it
raises fnterest in students about computing.

Resumo. A computagdo esid se tornando cada vez mais onipresente na vida
do ser humano. Apesar disso, no Brasil, seus fundamenios 56 sdo ensinados
em cursos especificos do ensino superior. Nesse contexto, este trabatho visa o
desenvolvimento sistemdtico de uma unidade instrucional interdisciplinar
alimhada as diretrizes de curriculo para computagio e para o Ensino de
Histéria no Ensino Fundamental 2. A unidade instrucional tem como ﬁ;m o
ensing de conceitos bdsicos de mmpumwn fais como a concepedo do
légice & Os

demonstram que a unidade é adequada pou as objetivos da aprandizagem sdo
aringides ¢ desperta interesse nos ahmes acerca da computagdo.

1. Introduciio

A inclusdo do ensine de computacio no Ensino Fundamental é uma tendéncia mundial,
sendo que ja existem diversas iniciativas nesse senfido, como, por exemplo. Code.org
ou codeclub. Porém, no Brasil, atualmente o ensino de computacdo ainda ndo € incluido
na grade curncular [PCN 1998]. e a sua inclusdo tem side dificultada por diversos
fatores. Um fator ¢ a falta de tempo disponivel nas grades curmiculares j lotadas pelas

inas que devem ser mi pela IDB — Lei de Diretrizes e Bases da
Educagio — Lei 9.394/96. Além disso, existe também a falta de professores de

" Esie arigo esti sendo submerido de forma parslela como remo pars nm capinio do kv
na Educagiio Basica: B sendo organizade pelo Centro Lemann
da U Stanford e a Sociedad Computagio.

computagio para o Ensino Fundamental [INEP 2010-2014]. o que dificulta a
implantacio de propostas relacionadas a computaio [PCN 193]

Assim uma solugio no Ensino Fundamental pode ser o ensino da computacio de
forma interdisciplinar em disciplinas j existentes na grade curricular [Santomé 1998]
Neste cumgxto o artigo apwuenla uma umdade mstrucional (UNIfICA - UNidade
e C do0 e HistonA) visando o desenvolvimento de
um jogo digital sobre cﬂn(eudo da disciplina de Historia Em relagio 4 disciplina de
Histéria o objetivo geral 4 que o ahmo compreenda a realidade nas diversas dimensdes
temporais, destacando questdes regionais, nacionais e mundiais das diferencas entre
culturas e modos de viver/pensar/fazer. Em relagio ao ensino da computacio enfoca-se
o ensino do 1) pra'tlca e da colaboragdo. Para
lizar o ensino de 4o € utilizada a Scratch (2013), um
ambiente para introduzir a pmgmmn;an de modo simples para criangas que ndo
possuem nenhum tipo de experiéncia prévia neste assunto [Aureliano e Tedesco 2012]
O Scratch possibilita a p Go de historias . jogos e Ges de
maneira ficil & mhutiva. Amalmente o Scratch possui wma commidade que abramze
mais de 7 milhes de usudrios atives, dos quais 135 mil séo brasileiros [Scratch 2013].

Muitos estudos tém demonstrado que o Scratch contribui de forma positiva para

© ensino de computagdo nas escolas [Resnick et al. 2009, Pazinato e Teixeira 2013,
Wilson e Moffat 2010]. Contudo, a maioria desses estudes foi conduzida sobre ¢ uso do
Scratch para ensimar exclusivamente conceitos de computacio [Aureliane e Tedesco
2012, Pazinato e Teixeira 2013, Wilson e Moffat 2010] ou de forma interdisciplinar em
disciplinas na érea de ciéncias exatas, como matemitica [Pinto 2010, Andrade et al
2013]. Até hoje foram realizados poucos estudos relacionados a aplicacio do Scratch na
drea de ciéncias humanas [ScratchEd 2015; Franklin et al. 2011; Jimenez e Gardner-
McCune 2015]. Porém, estes ou ndo apresentam nenhum tipo de awvaliagio ou
apresentam wnidades mstrucionals em Inglé': Assim, para_ possibilitar o ensimo de
computagio com SCRATCH por meio da pmg[anmmﬂ de jogos de forma
inar em escolas de uma unidade

¢ Histéria, que ac mesmo tempo
proporciona uma aprendizagem nfo s6 efetiva e eficiente, mas também motivadora e
divertida

2. Contexto
A natureza da experiéncia relatada consiste 1o ensino de programacio/conceitos basicos
de computagho por meio de programagio de jozos com SCRATCH de forma
interdisciplinar em disciplinas de Historia. O piblico alvo deste trabalho sdo alunos do
Ensino Fundamental de escolas no Brasil com idade entre 8 e 14 anos

s objetos gerais de aprends da widade i 1 sio enhand.er
conceitos basicos da 4 pra
20 pensamento computacional, usar o ambiente de d.esenvolﬂmemo Scratch para criar
jogos reforcando os conhecimentos sabre a realidade histérica em diferentes épocas

O conteiido da umidade instucional inclu: utilizagio do ambiente Seratch;
concepgio, programagio e festes de wm jogo com Scratch ilustrando questdes
relacionadas a Historia (como pré-historia, civilizagdes antigas ou cultura e histéria de

Santa Catarina). C pela
turma. A unidade instrucional é compostz de 8 encontros de 2 hms/nuhs Todos os
materiais didaticos sdo compam.lhados sob a hoen/;a Creanve Commons Atribuigdo-
NiaoC 1al-Ce i no  site:

hitp://www computacaonaescola. ufsc br/"page id=1476.

A camputagde ¢ a coisa mais préxima que
temes de superpoderes.

Figura 1: Cenas da aplicag3o e exemplos do material diditico.

3. Procedi dologi 1 alise de dados)

O objetivo desta pesquisa é o desenvolvimento, a aplicaio e a avaliagio de uma
unidade instrucional para o ensino de computagdo no Ensino Fundamental. Para atingir
este objetivo é realizado um estudo de caso exploratério para compreender os

& b dos durante as aplicagdes da unidade ional em um contexto
particular e identificar direcionamentos para trabalhos futuros (Fig. 2).

[ Fundamentagao ledrica J

[ Estado da arte )

Execugio do estudo
[ Anaise do contorto ]

10 (piloto) plcago 10
[ Design instrucional }—+{ Criagdo de materisis Aglicagdo e avaliagho |

20

{ Dosign instrucional }—+ Criagao do materiais Aglicagao e avaliagio |

[ Aniise o inrpretagso do estudo ]

Figura 2: Metodologia de pesquisa.

O estudo de caso é realizado conforme os procedimentos propostos por Yin
(2013) e Wohlin et. al (2012):

Definicio do estudo: O estudo é definido em termos do objetivo e perguntas de
pesquisa e o design de pesquisa. A partir do objetivo e das perguntas de analise sio
sistematicamente derivadas as medidas para a coleta de dados utilizando o método
GQM [Basili, Caldeira e Rombach 1994]. Para a operacionalizagio da coleta de dados
sdo definidos instrumentos de coleta de dados.

Execucio do estudo: A execugio do estudo é realizada adotando o modelo
ADDIE [Branch ’009] como abordagem para o design msmxcxonal Em uma primeira
etapa a unidade i Pm isto, sdo os
e 0 ambiente. Sdo as i e definidos os objetivos
de aprendizagem. De acordo com a anahse de contexto, € projetada a unidade
instrucional, definindo o seu conteiido, a sequéncia e os métodos instrucionais a serem
adotados. Em seguida. o material instrucional é desenvolvido. Durante a segunda etapa
da execugdo do estudo, a unidade instrucional ¢ aplicada em duas iteragdes na prtica e
avaliada, coletando-se os dados.

Anilise e Interpretacio do estudo: Nesta etapa sdo analisados os dados em
relagio as perguntas de pesquisa, usando métodos quantitativos e qualitatives. Ao final,
os resultados s3o interpretados e discutidos.

4. Principais conclusdes

A unidade strucional desenvolvida foi aplicada em quatro turmas de uma escola
privada localizada em Florianopolis/SC em 2015 e em uma turma de uma escola publica
localizada em Palhoga/SC em 2016 (Fig. 3).

Figura 3: Cenas das aplicagbes da unidade instrucional.

As des d que 0 ensino de 30 usando Scratch pode ser
adotado com sucesso ja no Ensino Fundamental de forma interdisciplinar. Por meio de
respostas de questiondrios antes/depois da aplicacdo, verificou-se a partir da
autoavaliacdo pelos alunos, mais de 60% sabe cnar um programa de computar apds a
unidade (Fig. 4).
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Sabe eriar um programa de computador

Sim WMNSo WMo respondeu

Depais 88 e e
0% 20% 0% 60% 80% 100%

Figura 4: Percepgio dos alunos de antes/depois da unidade.

A unidade instmicional pm'mmu o ensino & lprendlz:gem de vérios conceitos de
. inchundo pr

além de reforgar as competéncias refentes & dmplm de Historia, comparando

aspectos culturais e politicos de diferentes épocas. Diversos tipos de jogos foram

pelos alunos relacionados aos contetidos das respectivas disciplinas de

Histéria: cultura regional (3° ano). Pré-Historia (6° ano) e Civilizagdes Antigas (7° ano)

(Fig. 5)

Figura 5: Exemplos de jogos desenvolvidos pelos alunos.

Observou-se que o ambiente Scratch também facilita a aprendizagem de diversos
conceitos de programacio, como: variaveis, eventos, condicionais, lacos de repeticho e
paralelismo. A maior parte dos almos também achou as aulas faceis de maneira geral
(Fig. 6).

Facilidade das aulas

Muitaficels ®Ficeis mDificeis WMuitodificels B Nio respandeu
20 ” T e
o 20% 0% 0% 0% 100%

Figura 6: Percepgio da facilidade das aulas pelos alunos.

Foi ohservado também, que 2s aulas motivaram os alumos a aprender mais sobre
coisas novas e promoveram uma experiéncia de aprendizagem agradivel ¢ muifo
satisfatoria para os alunos, ja que mais de 73% dos alunos achou as aulas divertidas ou
muito divertidas (Fig. 7)

Diversdo das aulas

Muito divertidas ™ Divertidas M Chatas M Muito chatas B No respondeu

55 0 BELE
0% 20% 40% B0% 80% 100%
Figura 7: Percepgio da diversio das aulas pelos alunos.

Muitos alunos também demonstraram grande interesse em aprender mais sobre
computagio e mais de 70% dos alunos apresentam satisfagdo em fazer programas de
computador (Fig. 8). Ao pmdumem 05 Jogos no ambiente Scratch os ahmos tomam-se
pesqmsidores do conteido, e ndo meros receptores, o5 jogos ausiliaram nfo 36 no
I, mas também na constugdo do conhecimento
lnslwncu Al:m de Estud.u:m as temiticas eles as reelaboraram e deram suas
interpretagdes acerca do passado deixando a disciplina de histéria mais palpavel e facil
de aprender

Gosta de fazer programas de computador

Sim WNio MNSorespondeu

Bl o ow T
o% 20% 0% % 0% 100%
Figura 8: Satisfagio em fazer de pelos alunos.

5. Experiéncia da equipe proponente
A oficina foi desenvolvida como parte da Iniciativa Computacio na Escola, coordenada
pelo Departamento de Informatica e Estatistica (INE) da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), que ¢ dedicada a estimular ¢ ensino de compufagio na escola
priméria.

A oficina ¢ resultade do TCC e de projeto de iniciagio cientifica da Nathalia da
Cruz Alves sob a crientacéio da Profa. Dr. rer. nat. Christiane Gresse von Wangenheim,
PMP. professora do Depanmnnnn de Informitica e Estatistica (INE) da UFSC. Seus
pricipls inferesses de pesquisa sio na area de qualidade de software, ensino de
engenlaria de soffware & o ensino/popularizacio da computagio. Recebeu o titulo de
Dipl in pela Uni dade de Kai n (Alemanha) em 1993; o
hmlndz[]rmrnatpeln]:‘ de a da U dade de

Kﬂlsﬂ&lﬂlﬂﬂ'ﬂ (Alemanha) em 2002 Ela também é PMP - Project Management
pelo Project \ Institute (PMI) e Implementadora
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professor afua ministrando disciplinas e orientando ahmos de mestrado e doutorado em
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