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RESUMO

As habilidades técnicas, cognitivas, sociais e emocionais necessérias para 0
aprendizado do século XXI sdo essenciais para a atuacado dos estudantes no mundo
contemporaneo. Nesse contexto, o ensino de Computacdo foi incluido na Base
Nacional Comum Curricular - BNCC, de forma transversal, permeando todas as
etapas da Educacado Basica, da Educacgédo Infantil até o Ensino Médio, por meio do
Parecer expedido pelo Conselho Nacional de Educacéo n° 2/2022. Diante o potencial
do Pensamento Computacional no desenvolvimento de competéncias para apoiar a
resolucdo de problemas, este foi escolhido como cerne na investigacdo dessa
dissertacdo. Portanto, o objetivo principal dessa pesquisa compreende busca
contribuir para o planejamento do professor, atuante na Educacdo Infantil,
considerando a faixa etaria de 4 a 5 anos e 11 meses de idade, ao incluir os pilares
do CT de forma intencional, de acordo com as orientacbes da BNCC, propondo
diretrizes metodoldgicas de ensino. Para a conducdo da pesquisa foi utilizada a
abordagem epistemologica-metodoldgica de Design Science Research (DSR) que foi
conduzida em trés ciclos, em duas escolas participantes da pesquisa. Como
resultados da presente investigacdo tem-se a criacdo de dois artefatos pedagdgicos.
O primeiro artefato, uma Sequéncia Didatica (SD), contendo atividades plugadas e
desplugadas, apoiada nos pilares do Pensamento Computacional para turmas de
educacéo infantil, a qual foi aplicada com uma média de trinta e cinco alunos, de trés
turmas da Pré-escola Il. Consequentemente, foi produzido conhecimento para
elaborar o segundo artefato pedagdgico denominado Diretrizes metodolégicas de
ensino - apoiadas no Pensamento Computacional, que possam servir ndo somente
como uma estratégia a ser reproduzida, mas também que ajude os professores a
planejarem suas aulas com outros grupos de estudantes, respeitando as
especificidades presente em cada contexto educacional. Como resultados obtidos
com essa pesquisa, tem-se: a producdo e disponibilizacdo de material pedagoégico
para auxiliar, facilitar e incentivar o professor a aplicar os pilares do Pensamento
Computacional no contexto da Educacao Infantil, por meio de diretrizes metodolégicas
gue foram construidas a partir da elaboracédo e aplicacdo de uma Sequéncia Didatica.
A pesquisa resultou em uma experiéncia de aprendizagem positiva para 0s
estudantes, uma vez que eles conseguiram se apropriar dos conhecimentos
vinculados aos pilares do pensamento computacional. Com relacdo aos docentes,
pode-se notar que eles perceberam o quanto o pensamento computacional pode ser
aplicado no contexto da sala de aula, independentemente de usar atividades plugadas
ou desplugadas. Além disso, as diretrizes metodolégicas de ensino e o modelo de
sequéncia didatica, podem auxiliar os docentes a replicar ou criar suas proprias
atividades apoiadas nos pilares do Pensamento Computacional.

Palavras-chaves: Base Nacional Comum Curricular. Educacao Infantil. Pensamento
Computacional. Design Science Research.



ABSTRACT

Technical, cognitive, social and emotional skills necessary for 21st century learning
skills are essential for students in the contemporary world. In this context, the teaching
of Computing was included in the Brazilian National Common Curricular Base in a
transversal way, permeating all stages of Basic Education, from Early Childhood
Education to High School, through the rules issued by the National Education Council
n° 2/2022. Given the potential of Computational Thinking in developing skills to support
problem solving, it was chosen as the core of the research in this dissertation.
Therefore, the main objective of this research is to contribute in aiding teachers that
work in kindergarten to include the pillars of Computational Thinking in an intentional
way, in accordance with the BNCC guidelines, with the proposal of teaching
methodological guidelines. To conduct the research, the epistemological-
methodological approach chosen was the Design Science Research (DSR), which was
conducted in three cycles, in two participating schools in the research. As a result of
this investigation, two pedagogical artifacts were created. The first artifact, a Didactic
Sequence (SD), containing plugged and unplugged activities, supported by the pillars
of Computational Thinking for early childhood education classes, was applied to an
average of thirty-five students, from three Pre-School Il classes. Consequently,
knowledge was produced to develop the second pedagogical artifact called Teaching
Methodological Guidelines - supported by Computational Thinking, which can serve
not only as a strategy to be reproduced, but also to help teachers plan their own
activities with other groups of students, respecting the specificities present in each
educational context. The results obtained from this research include: the production
and availability of pedagogical material to assist, facilitate and encourage teachers to
apply the pillars of Computational Thinking in the context of Early Childhood Education,
through methodological guidelines that were constructed from the preparation and
application of a Didactic Sequence. The research resulted in a positive learning
experience for the students, as they were able to acquire knowledge linked to the pillars
of computational thinking. Regarding teachers, it can be noted that they realized how
much computational thinking can be applied in the classroom context, regardless of
whether they use plugged or unplugged activities. Furthermore, the teaching
methodological guidelines and the didactic sequence model can help teachers to
replicate or create their own activities based on the pillars of Computational Thinking.

Keywords: Brazilian National Common Curricular Base. Early childhood
education. Computational Thinking. Design Science Research.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, tem-se falado da importancia de se desenvolver junto aos
estudantes as habilidades técnicas, cognitivas, sociais e emocionais que, segundo a
Unesco (Organizagdo das NagOes Unidas para Educacao, Ciéncia e Cultura) (2015)
sdo essenciais para o aprendizado do século XXI. Alinhado a isso a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2017) estabelece em seu texto competéncias e
habilidades, cuja finalidade € possibilitar a formacdo de um estudante mais completo
e atuante na sociedade em que esta inserido.

Com foco nas habilidades técnicas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
traz na Competéncia 5 que para o cidadao exercer o protagonismo na sociedade é
necessario compreender, utilizar e criar com o0 apoio de Tecnologias Digitais da
Informacéao e Comunicacao (TDIC). Segundo Raabe (2020) tal previsao expressa uma
“tecnologizacéo da sociedade” que ja era percebido pelos cientistas da computagéo,
gue alertavam, caso os jovens ndo fossem preparados para conhecer e saber tirar
proveito da computacéao teriam sua cidadania ameacada pela exclusédo digital, em um
futuro ndo muito distante (Raabe, 2020).

Ao conectar a BNCC com a “tecnologizagdo da sociedade” cresce a
preocupacao de incluir, até mesmo os pequenos estudantes da Educacédo Infantil,
nesse panorama global que envolve as TDICs. A escola precisa se organizar para
auxiliar o desenvolvimento do protagonismo dos alunos através de praticas
pedagogicas que fomentem o letramento digital, ou seja, “modos de ler e escrever
informacdes, codigos e sinais verbais e ndo verbais com uso do computador e demais
dispositivos digitais” (Raabe; Brackmann; Campos, 2018, p.18).

Para além da BNCC, é essencial analisar o documento Computacdo na
Educacéo Basica, complemento a BNCC (Brasil, 2022), estabelecido pelo parecer do
Conselho Nacional de Educacédo n° 2/2022, o qual destaca que a Computacao deve
ser abordada na educacéo béasica usando trés eixos estruturantes: Mundo Digital,
Cultura Digital e Pensamento Computacional.

Os dois primeiros eixos estdo, de certa forma, interligados ao Pensamento
Computacional, podendo coexistir dentro das praticas pedagdgicas escolares. Cabe
ressaltar que o termo Pensamento Computacional, sera utilizado ao longo do texto

desta pesquisa também na forma em inglés Computational Thinking, e sua sigla (CT).
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E neste ponto que o desenvolvimento de préticas pedagogicas voltadas para o
Pensamento Computacional se faz necessario, pois sao estratégias que utilizam
fundamentos da computacdo na resolucdo de problemas de forma simples
(Brackmann, 2017; Raabe, 2018; Agnol; Gusberti; Bertagnolli, 2020). O Computational
Thinking pode ser considerado uma habilidade intelectual do homem, equiparada a
escrita, leitura, fala e solucdo de célculos matematicos. Salienta-se que projetos que
envolvam essas a¢fes ndo necessitam de computador ou internet, uma vez que, as
habilidades de representar, analisar e resolver podem ser desenvolvidas de forma
desplugada (Bell; Witten; Fellows, 2015). O Pensamento Computacional possui quatro
pilares: decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos. Estes
guatro pilares sdo comuns a todas as abordagens que tratam da questao relacionada
ao CT. Porém, tornou-se mais difundida a partir do trabalho de Wing (2006).

O pensamento Computacional, e seus pilares, podem ser evidenciados de

duas formas, conforme os autores Giraffa, Santos e Rodrigues (2023)

"0 desenvolvimento do Pensamento Computacional pode ocorrer com uso de
dois enfoques distintos: « PC plugado — com uso de artefatos digitais
(computadores, tablets, smartphones e outros); e * PC desplugado — sem o
uso de dispositivos digitais, trabalhando com materiais concretos” (Giraffa;
Santos; Rodrigues, 2023, p. 29).

Com o foco na insercdo do CT desplugado, sem o uso de dispositivos
eletrbnicos, por exemplo: em jogos de tabuleiro, em brincadeiras ao ar livre, nos
exercicios em folha bidimensional (A4), entre outros. JA no formato plugado,
geralmente ligado a algum dispositivo eletrénico, conectado por um plug a rede
elétrica ou bateria, com ou sem o apoio de internet.

Por outro lado, o Pensamento Computacional de modo plugado pode utilizar:
internet disponivel para professores e alunos, Lousa digital, laboratério de informatica,
tablet, entre outros. Entretanto, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), apenas 52,7% das Escolas Municipais de Educacdo Infantil
(EMEIs) possuem internet banda larga (Deed/Inep, 2020). Cabe entdo, a seguinte
reflexdo: Se a internet, que € recurso indispensavel para uma inclusdo digital, ndo
estd presente em muitas das escolas brasileiras, como planejar apenas atividades
plugadas? Combinar estratégias plugadas e desplugadas pode ser uma alternativa
para as praticas pedagogicas.

E fundamental compreender que a infraestrutura fisica ndo pode servir como

um fator determinante para a inclusdo ou ndo do Pensamento Computacional em
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planejamentos de professores que atuam em escolas. Portanto, € incentivado nesta
investigacdo tanto abordagens plugadas quanto desplugadas, contemplando, assim,
uma maior diversidade de escolas. Atento a esta situacdo, Brackmann (2017)
apresenta exemplos de jogos e atividades desplugadas apoiadas nos quatro pilares
do Pensamento Computacional, disponiveis para o publico em geral, e que serviram
de inspiracdo para esta pesquisa.

Brackmann (2017) em seu trabalho apresenta um panorama global sobre o uso
do Pensamento Computacional em outros paises, relacionando uma crescente
qualidade educacional nos paises que adotaram essa teméatica em seus curriculos
escolares.

Considerando o contexto exposto até o momento, surge o problema de
pesquisa vinculado a essa investigacdo: Quais aspectos sd0 necessarios para
elaborar estratégias pedagdgicas apoiadas nos pilares do Pensamento
Computacional conforme orientacdes da BNCC referente a etapa da Educacéo Infantil
(El), considerando a faixa etaria de 4 a 5 anos e 11 meses de idade?

A partir da identificacao desse problema, a presente pesquisa busca propor um
conjunto de atividades apoiadas nos quatro pilares do Pensamento Computacional
(abstracéo, algoritmos, decomposicao e reconhecimento de padrdes), atendendo as
diretrizes propostas na BNCC, considerando a etapa da Educacao Infantil.

Utiliza-se como recorte para investigacdo os seguintes aspectos: (i) faixa etaria
dos participantes - criancas pequenas, da Pré-Escola, na de 4 a 5 anos e 11 meses
de idade; (ii) documentos norteadores e legislacdo - considerando a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacéao Brasileira (LDBEN), o Parecer N° 2/2022 complemento a BNCC;
(i) interdisciplinaridade - através dos Campos de Experiéncias da BNCC; (iv)
intencionalidade - utilizando os objetivos da BNCC apoiados nos pilares do
Pensamento Computacional; esses aspectos serdo especificados no capitulo
Conjecturas tedricas, o qual aprofunda as discussdes tedricas utilizadas na presente
investigacgao.

Para a conducdo da pesquisa foi utilizada a abordagem epistemoldgica-
metodolégica de Design Science Research (DSR) que foi conduzida em trés ciclos,
em duas escolas participantes da pesquisa. Como resultados da presente
investigacdo tem-se a criacdo de dois artefatos pedagogicos. O primeiro artefato, uma
Sequéncia Didatica (SD), contendo atividades plugadas e desplugadas, apoiada nos
pilares do Pensamento Computacional para turmas de educacgéao infantil, a qual foi
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aplicada com uma média de trinta e cinco alunos, de trés turmas da Pré-escola Il. A
validacdo desse artefato constituiu na aplicacédo de trés ciclos, um em cada turma,
contemplando as seguintes etapas: aplicacdo de uma atividade padréo
(Tetris/Repeticdo), antes e depois da aplicacdo da SD, a pré-analise e o refinamento.
A partir desse Ciclo Empirico, realizado com a SD, foi efetivada a analise final das
observacdes e registros coletados nos trés ciclos.

Além disso, a producéo e a disponibilizacdo de material pedagdgico para
auxiliar, facilitar e incentivar o professor a aplicar os pilares do Pensamento
Computacional no contexto da Educacéo Infantil, por meio de diretrizes metodoldgicas
gue foram construidas a partir da elaboracéo e aplicacdo da Sequéncia Didatica. A
pesquisa resultou em uma experiéncia de aprendizagem positiva para os estudantes,
uma vez que eles conseguiram se apropriar dos conhecimentos vinculados aos pilares
do pensamento computacional. Com relagcdo aos docentes, pode-se notar que eles
perceberam o quanto o pensamento computacional pode ser aplicado no contexto da
sala de aula, independentemente de usar atividades plugadas ou desplugadas. Além
disso, as diretrizes metodoldgicas de ensino e o modelo de sequéncia didatica, podem
auxiliar os docentes a replicar ou criar suas proprias atividades apoiadas nos pilares

do Pensamento Computacional.

1.1 MOTIVACAO

A autora, pesquisadora responsavel por esse trabalho, iniciou sua jornada
profissional como professora, atuou por oito anos ministrando aulas em turmas de
Educacdo Infantii e Anos Iniciais, em escolas publicas e privadas da regido
metropolitana de Porto Alegre. Também por oito anos, foi vice-diretora na Escola
Municipal de Educacao Infantil (EMEI) Professora Carolina Menger da Rosa, situada
no municipio de Gravatai-RS, essas experiéncias enriqueceram seus conhecimentos
no que se refere as especificidades da sala de aula de turmas de Educacao Infantil,
bem como, sobre os processos que permeiam a gestdo educacional. Atualmente,
compde o corpo docente da escola citada, sendo esta, uma das duas instituicdes que
compdem o l6cus da pesquisa realizada. Durante essa trajetoria profissional,
percebeu que ndo houve momento mais oportuno para que a area de estudo da

Informética na Educacdo colaborasse com o0s processos de ensino e de
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aprendizagem, como no periodo da pandemia de Coronavirus (COVID-19)!, no qual
recursos digitais foram inseridos no contexto educacional.

Esse periodo da pandemia de Covid-19 exigiu medidas de prevencdo como o
distanciamento social e a suspenséo das aulas presenciais, impedindo que alunos e
professores frequentassem as instituicoes de ensino. O Conselho Nacional de
Educacéo (CNE) expediu orientacdes acerca das atividades néo presenciais? e definiu
gue as escolas viabilizassem a aproximacdo dos professores com as familias,
utilizando recursos digitais, a fim de orientar as atividades ndo presenciais e auxiliar a
estreitar lacos afetivos e pedagoégicos em um momento tao dificil (CNE/CP n° 5/2020).

A pandemia® evidenciou dificuldades relacionadas ao conhecimento e dominio
de TDICs pelos profissionais da educacédo, como também, quanto ao acesso a internet
e recursos digitais presentes nas escolas e nas casas dos brasileiros (Rodrigues,
2020). Dessa forma, a mediacéo das relagcdes sociais por TDICs foram ampliadas pela
necessidade que a situacédo exigiu, auxiliando a fortalecer a cultura digital em contexto
com melhores estruturas, e necessitando de estratégias criativas para os demais
contextos, como afirmam Martins, Giraffa e Raabe, (2021):

A pandemia (COVID-19) nos mostrou que, de certa forma, foi imposto um
cenario em que se precisou avancar e ndo apenas em integracdo de
tecnologias digitais nas praticas pedagégicas, mas em metodologias

associadas ao Ensino Remoto, a Educacao a Distancia (EaD), a Educacao
On-line, ao Ensino Hibrido e outras modalidades (2021, p.158).

Neste contexto, os professores atuantes na Educacao Basica tiveram o desafio
de auxiliar os alunos a desenvolverem os objetivos de aprendizagens, competéncias
e habilidades orientadas pela BNCC, migrando emergencialmente do ambiente
presencial para o virtual (ensino remoto). Além das dificuldades preexistentes
associadas a fluéncia digital dos docentes e discentes, alia-se as condi¢cfes de
infraestrutura e conectividade oferecidas pelas instituicbes. O docente precisou
organizar seu trabalho sabendo que também € necessario enriquecer seus

planejamentos, contemplando as especificidades da Educacdo Infantil (EI) e as

1 A pandemia de coronavirus foi declarada pela Organizacdo Mundial da Satde em 11 de marco de 2020 (World
Health Organization, 2020).

2 por atividades ndo presenciais entende-se, neste parecer, aquelas a serem realizadas pela instituicéo de
ensino com os estudantes quando néo for possivel a presenga fisica destes no ambiente escolar (CNE/CP n°
5/2020, p. 6).

3 Doravante, toda e qualquer referéncia ao termo pandemia, esté relacionado & pandemia do Covid-19.


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=145011-pcp005-20&category_slug=marco-2020-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=145011-pcp005-20&category_slug=marco-2020-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=145011-pcp005-20&category_slug=marco-2020-pdf&Itemid=30192
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exigéncias esperadas para o cidaddo do século XXI, como: habilidades técnicas,
cognitivas, sociais e emocionais (Unesco, 2015).

Assim, este projeto de pesquisa esta vinculado ao programa interdisciplinar de
P6s-Graduacdo stricto sensu, Mestrado Profissional em Informética da Educacgéo
(MPIE), em modalidade presencial, do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul - Campus Porto Alegre (IFRS). Esse estudo,
possibilitou alinhar as aprendizagens construidas ao longo da trajetéria académica e
profissional da autora, a fim de produzir reflexdes relevantes para a academia e

comunidade escolar.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo principal desta pesquisa compreende: Contribuir para o
planejamento do professor, atuante na Educacgéo Infantil, ao incluir os pilares do CT
de forma intencional de acordo com as orientacées da BNCC, propondo diretrizes

metodolégicas de ensino.

Com o intuito de atingir o objetivo geral foram definidos os seguintes objetivos
especificos:

a) investigar as oportunidades que propostas apoiadas nos pilares do
Pensamento Computacional oferecem para a elaboracdo de uma
sequéncia didatica;

b) aplicar e avaliar a SD construida, de acordo com os ciclos de analise e
refinamento presentes na abordagem DSR na Educacéao;

c) sistematizar, a partir das analises e refinamentos da SD, diretrizes
metodoldgicas de ensino, apoiadas no Pensamento Computacional

conforme as legislacdes e orientacdes nacionais vigentes.

1.3 JUSTIFICATIVA

Atualmente, as tecnologias digitais estdo presentes em diversos setores da
sociedade. Esse avanco tecnolégico influencia na forma como a comunicacéo e 0s

relacionamentos ocorrem, e onde as informacdes sédo procuradas. A computacao
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também esta presente em diversas areas de atuacao profissional, ndo se restringindo
apenas aos cientistas da computacdo, mas inserida em processos da industria, de
hospitais, na agricultura, entre outros espacos, passando a ser um tema estudado em
diversos paises. Neste contexto, € importante que as habilidades para acompanhar
tal evolugcdo sejam desenvolvidas desde a primeira etapa da Educac¢éo Bésica.

O ano de 2020 realgcou o aspecto primordial de reavaliar as habilidades
necessarias para conviver em sociedade, através das medidas de prevencdo ao
coronavirus. A pandemia instaurada exigiu estratégias de distanciamento social,
aumentando assim o uso de recursos digitais para a realizacao de tarefas rotineiras,
para que elas fossem executadas de acordo com as orientacdes expedidas por érgaos
competentes. Neste intento, professores, pais e alunos foram desafiados a dar
continuidade a seus processos de ensino e aprendizagem nessa nova realidade.

Desse modo, as instituicbes de ensino passaram a sentir necessidade de inserir
praticas pedagogicas voltadas para temas de tecnologia e computacdo, de forma
transversal em seus curriculos. Emerge, também, a necessidade de incluir no
processo de formacédo continuada o conhecimento especifico, nesta area, ampliando
a rede de saberes docentes. Consequentemente, podendo assim, inserir nas praticas
escolares acdes que levem o aluno a interagir com recursos disponiveis pela escola,
a fim de alcancar habilidades exigidas pela atualidade, como: "Compreender,
sistematizar, representar, analisar e resolver problemas [...]" (Cibe, 2020, p.19),
habilidades encontradas no Pensamento Computacional.

Partindo dessa afirmacédo, percebe-se que é importante incluir materiais de
apoio pedagdgico que contemplem o tema Pensamento Computacional, uma vez que,
as criancas nascidas na década atual ja encontram com maior facilidade artefatos
digitais, que por sua vez, podem ser utilizados para diversos fins: comunicagéo,
entretenimento, aprendizagem, e busca de informacdo. Ou seja, a tecnologia como
artefato sociocultural (Heinsfeld; Pischetola, 2019).

Tendo em vista as novas demandas educacionais provocadas por
transformacdes socioeconémicas e por uma crescente producdo de conhecimento
académico, a area da tecnologia da educacdo vem se desenvolvendo com uma
velocidade consideravel, e os profissionais que integram a Educagéo Infantil precisam
se atentar para tal evolucao. Inclusive para trabalhar em consonancia com a legislacéo

vigente, que cada vez mais estimula a criagdo de novas orientagdes educacionais a
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respeito desse tema. Como por exemplo, as Competéncias e premissas especificas

para a Educacéo Infantil e o tema (Campo - Pensamento Computacional), séo elas:

1 Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrfes, construindo
conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento. A Computagdo permite explorar e
vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da interacéo
com seus pares. Estas experiéncias se relacionam com diversos dos campos
de experiéncia da Educacao Infantii e devem considerar as seguintes
premissas 2 Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas
por artefatos computacionais. 3 Criar e testar algoritmos brincando com
objetos do ambiente e com movimentos do corpo de maneira individual ou
em grupo. 4 Solucionar problemas decompondo-os em partes menores
identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser
generalizadas ou reutilizadas para outros problemas. (MEC, 2022, p. 17).

A partir dessa competéncia é possivel perceber a necessidade de mudancas
no cotidiano social e a evolucao das diretrizes pedagdgicas, o que motiva a realizacéo
dessa pesquisa no ecossistema educacional com o apoio dos pilares do Pensamento
Computacional, sendo esse um dos eixos do Complemento & BNCC (Brasil, 2022).
Esse eixo conta com as subdivisdes: objetivo de aprendizagem e exemplos de acoes
pedagdgicas, contendo exemplos de como aborda-lo utilizando a computacéo plugada
e a computacdo desplugada. Assim, os elementos contidos na BNCC (Brasil, 2018)
originaram a idealizagdo de construir um produto, com base em instru¢des nacionais,
mas que fosse especifico para o contexto observado.

Desta forma, este trabalho apresenta uma relevancia dentro do meio
educacional, pois visa contribuir socialmente com a producdo de conhecimento
referente ao Pensamento Computacional que possa ser replicado ou adaptado para
diferentes realidades escolares, de forma plugada ou desplugada, a fim de garantir a
equidade na educacao, como orienta a BNCC. Neste cenario, a Educacao Basica tem
ganhado relevancia e é pertinente olhar para os pequenos estudantes da Educacao
Infantil, uma vez que ja nasceram nesse contexto permeado por TDICs.

Dado o exposto, esta dissertacdo pretende impactar socialmente auxiliando o
planejamento do profissional, atuante na Educagdo Baéasica, com diretrizes
metodolégicas de ensino que propdéem abordar os pilares do Pensamento
Computacional. E esta pesquisa atrelada a abordagem DSR gerou contribuicoes
importantes para esse publico, pois ao ser aplicado uma sequéncia didatica em trés

ciclos e a cada um adicionando refina¢cdes resultaram em repercussdes positivas,
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presentes em falas dos professores titulares das turmas e no envolvimento dos
estudantes.

Esta pesquisa, além de proporcionar resultados de forma geral para a area de
Informética na Educacdo, também obteve impacto local nas duas escolas em que
foram aplicadas as propostas. Pois, o conjunto de analises demonstrou nas atividades
plugadas, um avanco nas habilidades dos alunos ao utilizarem recursos tecnoldgicos
e um protagonismo discente ao se perceberem como atuantes e criadores de
animacoes digitais. J& as atividades desplugadas reforcaram o conceito de seta (->)
porque alguns alunos ndo sabiam identificar a direcdo desse simbolo, além de
trabalhar com habilidades especificas para essa faixa etaria como lateralidade, no¢éo
espacial e foi a troca de conhecimentos entre os estudantes que favoreceu esse
avanco nas propostas plugadas e desplugadas.

Este volume estd organizado em seis capitulos: no segundo capitulo,
encontram-se as Conjecturas tedricas com trés subdivisdes: Documentos norteadores
para a Educacéo Infantil e o uso de TDICs; Pensamento Computacional; e o Fazer
Pedagdgico na atualidade, que traz autores importantissimos para a Pedagogia. No
terceiro capitulo descreve-se os caminhos metodolégicos, os procedimentos e
técnicas de coleta e analise de dados segundo a abordagem Design Science Research
(DSR). Além de conter as subdivisdes: construcao dos artefatos; a SD em sua versao
piloto; e Aspecto Eticos da pesquisa- CEP/Conep.

A aplicacao da SD- versao piloto nos trés ciclos propostos na metodologia e o
refinamento apds cada etapa, estdo localizados no quarto capitulo. Com trés
subdivisdes denominadas de Ciclo 1, Ciclo 2 e Ciclo 3. Dentro destas subdivisdes
estao os registros das propostas executadas, séo elas: Atividades padrao (1° vez); as
cinco atividades da SD; a reaplicacdo da atividade padréo (2° vez), e por fim o
refinamento de cada ciclo.

O quinto capitulo apresenta a proposta de artefatos pedagdgicos* que essa
pesquisa pretende desenvolver, sendo eles: Um modelo de Sequéncia Didatica criada
para a educacao infantil e aplicada em turmas de Pré-escola Il (a versdo completa e
finalizada da Sequéncia Didatica estd no Apéndice A, desta dissertacdo); e uma

metodologia, as Diretrizes metodolégicas de ensino apoiadas nos pilares do

4 Compreende-se como artefato pedagégico produtos construidos com finalidade educacional: ebook, livro,
metodologia, diretrizes, planejamentos pedagogicos, sequéncias didaticas, etc.
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Pensamento Computacional, que contribuira para o docente criar as suas propostas
pedagdgicas especificamente para 0 seu contexto escolar.

O sexto e ultimo capitulo, As consideracoes finais, traz a conclusao feita pela
pesquisadora apoés ter percorrido o trajeto citado em cada um dos capitulos anteriores.
E na culminancia dos itens presentes nessa dissertacédo estao as referéncias, e o
Apéndice A e B.
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2 CONJECTURAS TEORICAS

Esse capitulo é o aporte tedrico que sustenta a pesquisa, ele esta subdividido
em trés secdes, em que cada uma é conduzida uma linha de pressupostos, norteados
por autores e legislagbes, previamente analisados pela pesquisadora. Essa
fundamentacdo serve para contextualizar o momento em que 0 ecossistema
educacional, etapa da Educacao Infantil, se encontra em meio a normativas legais.
Da mesma forma, apresenta o conceito de Pensamento Computacional utilizado
nessa pesquisa, e seus pilares, relacionando-os com o universo infantil. Por fim, uma
breve apresentacdo de autores consagrados pela Pedagogia, em uma costura

temporal do passado e do presente para afinar o olhar para as necessidades do futuro.

2.1 DOCUMENTOS NORTEADORES DA EDUCACAO INFANTIL E O USO DE
TDICS

As instituicbes de Educacao Infantil compartiiham com a familia do aluno o
dever de oportunizar um mundo de experiéncias iniciais fundamentais para o
desenvolvimento do individuo. Por isso, na escola, através do convivio, didlogos e
interagcbes com seus pares as criangas vivenciam brincadeiras que proporcionam a
ressignificacdo dessas aprendizagens, construindo assim novos conhecimentos.
Desta maneira, questiona-se guais normativas legais estdo amparando as propostas

pedagdgicas educacionais para a Educacdo Infantil, em nosso pais?

A evolucao cronolégica dos avancos e ganhos da Educacéo Infantil, € marcada
pelo primeiro grande passo atraves da inser¢éo da oferta do atendimento educacional
em creche e pré-escola, um dever do Estado, descrito na Constituicdo Federal de
1988. O artigo 211 diz que: “A Uniao, os Estados, o Distrito Federal e os Municipios
organizardo em regime de colaboracdo seus sistemas de ensino. [...] 8 2° Os
Municipios atuardo prioritariamente no ensino fundamental e na educagao infantil”.
Desta forma, o Estado atribuiu as prefeituras a responsabilidade de gerir as vagas e

0 ensino dentro das escolas infantis.

Entretanto, um passo importante dessa caminhada histérica veio com a criacéo
da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional (LDBEN) de 1996, essa lei foi

criada para garantir o direito a educacéo, gratuita e de qualidade, para todas as
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criancas, considerando-as como sujeito social. Ela inclui a Educacgéo Infantil como
primeira etapa da Educacdo Basica, equiparando-se as etapas de Ensino
Fundamental e Médio. Esta migragdo da area de Assisténcia Social® para a Educacéo
exigiu que os profissionais habilitados para atuar com esse publico, possuissem

formag&o minima em nivel médio, magistério, para lecionar em creches e pré-escolas.

Avancando na linha do tempo, em 2009, a Emenda Constitucional n° 59/2009
inclui alunos a partir dos quatro anos aos dezessete anos, mas s6 em 2013 que 0s
responsaveis de criancas de quatro e cinco anos passam a ter a obrigatoriedade de
efetivar a matricula no ensino infantil. Sendo assim, o nidmero de turmas de pré-
escola, em instituicbes de ensino fundamental vem ganhando espaco (além do
elevado numero de vagas em EMEIS), mas ainda é uma demanda recente e que exige
um olhar atento das equipes diretivas e dos gestores publicos para as questdes de

infraestrutura e formacéo de professores com o foco nessa faixa etaria de alunos.

Neste percurso legal, o Conselho Nacional da Educacédo (CNE) promulgou a
formulacdo de Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacédo Infantil (Dcnei,
2012), um conjunto de normas e procedimentos que asseguram a autonomia das
escolas e suas propostas pedagodgicas. Traz ainda em seu texto, a concep¢ao de
crianca e orientacoes referente ao curriculo que enfatiza a indissociabilidade entre o
cuidar e educar. O cuidar e o educar se complementam no planejamento docente,
uma vez que a rotina escolar desse publico infantil ainda perpassa por questdes de

alimentacao, higiene e valores sociais.

A meta no Plano Nacional de Educacdo (PNE - 2014 a 2024) € que o0s
municipios teriam até 2016 para adequar a oferta de vagas para criancas de 4 a 5
anos em pré-escola. Desse modo, a ampliagdo de oportunidades cresceu ao longo
dos anos, todavia ap6s quase uma década do inicio do PNE, ainda existem municipios
gue nao atingiram 100% (cem por cento) de inclusdo. Assim como havia a
preocupacao de ter todas as criangas na escola, também existia uma necessidade de

organizar as propostas pedagodgicas com competéncias e habilidades para se

> Até a criagdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacgdo Nacional, as escolas de Educacéo Infantil
faziam parte das secretarias de assisténcia social, em muitos municipios do pais, em carater de
cuidado, priorizando o atendimento das necessidades béasicas das crian¢as. A partir dessa mudanca,
se inicia um processo a nivel nacional que compreende a oferta da etapa da Educacado Infantil em
carater de cuidado e educacéo.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Constituicao/Emendas/Emc/emc59.htm

23

desenvolver ao longo da Educacéo Bésica, no ensino publico e privado, oferecido em

todos os cantos do Brasil.

Sendo assim, a proxima conquista para a educacéao brasileira foi a criacdo da
Base Nacional Comum Curricular, ela foi estruturada com o suporte nos marcos
constitucionais citados anteriormente, trazendo a obrigatoriedade da organizacéo do
conteudo curricular nas escolas brasileiras com normativas comuns para todos os
estados federativos. Na etapa da Educacéo Infantil, ela € dividida entre Creche (bebés
- zero a um ano e seis meses/criangas bem pequenas - um ano e sete meses a trés
anos e onze meses) e Pré-escola (criangas pequenas - quatro anos a cinco anos e

onze meses).

A BNCC ¢ organizada, contemplando os Campos de Experiéncias (o eu, o outro
e 0 nbds/ Corpo, gestos e movimentos/ Tragos, sons, cores e formas/ Escuta, fala,
pensamento e imaginacdo/ Espacos, tempos, quantidades, relacdes e
transformacdes) e os Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento (sendo o direito
de: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se). Conta, ainda, com
objetivos especificos para cada uma das trés faixas de idade, conectando com os
Campo de Experiéncia e os Direitos de Aprendizagem da crianga pertencente ao
ensino infantil (Brasil, 2018, p. 38).

Essa concepcao de crianca, que se apropria do conhecimento, além de gerar
novo conhecimento, impdem a necessidade de imprimir intencionalidade educativa,
as praticas pedagogicas na Educacdo Infantil (Brasil, 2018, p. 38). Portanto, essa
pesquisa usa-se do conceito empregado da palavra intencionalidade, com o suporte
fornecido no documento citado, uma vez que, refere-se ao tamanho da
responsabilidade e importancia que o educador tem ao planejar, mediar e
proporcionar intera¢des da crian¢ca com o meio fisico e social. Sendo assim, adotando
o termo intencionalidade, para descrever a intencado da pesquisadora, em identificar
estratégias pedagolgicas que possibilitem abordar os pilares do Pensamento

Computacional na Educacéao Infantil.

Este documento normativo elenca em seu texto as dez Competéncias das
habilidades, conhecimentos e valores que os alunos devem se apropriar durante seu
percurso escolar. E é nesse momento, dentro da legislagéo vigente, que encontra-se

a interseccdo dos temas Educacdo e Tecnologias Digitais de Informacdo e
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Comunicacéao (TDIC), pois a Competéncia Geral 5 da BNCC, destaca em seu texto a

orientacdo do uso de TDIC na educacao:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informac®es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p.
9).

Analisando esta citacdo, percebe-se que além de regulamentacédo, producao
de conhecimento, normativas e diretrizes, também, é necessario que as escolas
tenham um minimo de condic¢ao estrutural e contem com recursos digitais disponiveis
para o uso de professores e alunos. Somente assim, 0s sujeitos podem compreender,

utilizar e criar TDIC de forma protagonista em seu cotidiano escolar e vida pessoal.

A linha do tempo de legislagé&o e normativas que permeiam a Educacgéao Infantil,
€ um processo que se fez presente na construcao da pesquisa para situar por quais
caminhos a El percorreu dentro dos textos legais. Este breve relato histérico-politico

se fez necessario para poder afinar o olhar no momento de observar a Figura 1.

Figura 1 — Recursos relacionados a tecnologia e infraestrutura disponiveis nas escolas de Educacéo
Infantil-Brasil-2020

Federal (n=22) Estadual (n=820) Municipal (n=80.031) Privada (n=33.112)

Internet para uso administrativo ] ] 1 ! 724% 634% 935%

Fonte: Elaborada por Deed/Inep com base nos dados do Censo da Educacéo Basica (2020).

A Figura 1 ilustra recursos e infraestrutura presentes em instituicbes de
Educacao Infantil nas esferas: federal, estadual, municipal e privada. De inicio, sera
analisada a coluna da esquerda representada pelo 6rgéo federativo, a mesma contém
dados que chegam a quase 100% (cem por cento), entretanto ndo menciona a
guantidade de escolas presentes na pesquisa. Pois, conforme visto anteriormente a
responsabilidade prioritaria da oferta da primeira etapa do ensino € dos municipios,
assim entende-se que o maior niumero de escolas € mantido por eles. Logo, o ideal
seria que as porcentagens se equiparassem, e tais nimeros elevados de recursos e
infraestrutura, também aparecessem na terceira coluna (analisado da esquerda para

a direita).
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O proximo item a ser analisado, na Figura 1, sdo os recursos relacionados as
tecnologias, na coluna da esfera municipal. Para auxiliar na definicdo de um tema téo

abrangente como tecnologia, usa-se as palavras de Heinsfeld e Pischetola:

Na contemporaneidade, o termo tecnologia contempla uma definicdo ampla,
que se refere tanto a forma como seres humanos utilizam ferramentas quanto
como aplicam seus conhecimentos para controlar e adaptar o meio em que
vivem. Hoje, observa-se que as aplicacdes cotidianas do termo estédo
associadas aos aspectos sociais e culturais tanto da producdo quanto do uso
desses objetos (Heinsfeld; Pischetola, 2019, p. 3).

Nessas aplicacdes cotidianas, como citam as autoras, € intrinseco o0 uso
desses artefatos no meio sociocultural, criando e recriando processos de significacao
e ressignificagéo refletindo sobre elas, ndo apenas sobre a descricdo do seu uso, mas
o0 porqué e para qual fim ideoldgico e cognitivo usa-las. A vista disso, o termo mais
indicado a usar na educacéo € a tecnologia como um artefato sociocultural, termo

aplicado por Heinsfeld e Pischetola (2019).

A transversalidade das TDICs e a possibilidade de sua incorporacdo em todos
0os campos de experiéncias da BNCC € clara e percebe-se, na descricdo do
documento referido na quinta Competéncia Geral citada anteriormente, a
compreensao de ser importante tal tema dentro de um contexto educacional atual.
Entretanto, na etapa da Educacéo Infantil, no texto da BNCC, ndo se encontra menc¢ao

especifica nos objetivos propostos para este nivel de ensino.

Contudo, o Parecer CNE/CEB n° 2/2022, homologado em 03 de outubro de
2022 — Normas sobre Computacdo na Educacédo Basica — Complemento a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) abrange os seguintes niveis: Educacao Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio, e traz em suas primeiras paginas as Premissas
gue devem ser consideradas para a Educagao Infantil: “A Computagdo permite
explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da

interacao com seus pares” (Brasil, 2022, p. 5). Apresentadas em quatro itens.

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo
conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento. 2. Vivenciar e identificar diferentes
formas de interacdo mediadas por artefatos computacionais. 3. Criar e testar
algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo
de maneira individual ou em grupo. 4. Solucionar problemas decompondo-os
em partes menores identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e
que podem ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas (Brasil,
2022, p. 5).


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=235511-pceb002-22&category_slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=235511-pceb002-22&category_slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192
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Brackmann elaborou a diagramacdo desse documento que € dividido nos
seguintes itens: Eixo (subdividido em: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital); objetivos de aprendizagem e exemplos (subdividido em: computagéo
plugada, computacdo desplugada e situacbes de exemplo). Esse modelo de
organizacdo auxilia no momento de o professor identificar qual objetivo deseja

alcancar, e quais sugestdes de atividades podem complementar seu planejamento.

O Parecer, mencionado anteriormente, foi idealizado a partir da Competéncia
Geral n°® 5 da BNCC, adequando-se as exigéncias de conhecimentos técnicos
necessarios para a etapa da Educacao Infantil. Alguns exemplos que podem ser
citados, compreendem: i) interacdo entre dispositivos; ii) observacdo comparativa e
contextualizacdo de fenbmenos digitais e analdgicos; iii) uso de jogos, codigos,
linguagens, objetos para reconhecimento de padrdes e similaridades; iv) computag&o
desplugada; v) entendendo a internet; vi) seguranca online; vii) sustentabilidade; viii)

inteligéncia artificial; e ix) arte, imaginacao e artefatos digitais (Brasil, 2022, p. 17).

2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O que é Pensamento Computacional? E como ele esta relacionado com o
ensino e a aprendizagem de criancas?

Wing (2006) define Pensamento Computacional, (em inglés Computational
Thinking - CT) como uma abordagem para resolucdo de problemas usando os

pressupostos da Computacgéao:

Pensamento computacional envolve a resolugéo de problemas, projecéo de
sistemas, e compreensdo do comportamento humano, através da extracéo
de conceitos fundamentais da ciéncia da computacdo. O pensamento
computacional inclui uma série de ferramentas mentais que refletem a
vastiddo do campo da ciéncia da computacdo (Wing, 2016, p. 2).

Wing (2006), em seu artigo, explana sobre o Pensamento Computacional
dizendo que “é reformular um problema aparentemente dificil em um problema que
sabemos como resolver, talvez por reducdo, incorporacdo, transformacdo ou
simulagao” (Wing, 2006, p. 02), registra passo-a-passo, 0s processos utilizados, que

podem ser em formato de codigos ou linguagem comum.


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=235511-pceb002-22&category_slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192
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Além desses elementos citados, de instrucdo que compdem o conjunto de
estratégias, a autora complementa com o uso da generalizacdo, abstracao,
decomposicéo, identificacdo de padrbes e o pensamento recursivo para a resolucao
de problemas, bem como, prevencao de danos, recuperacao através da redundancia,
correcéo de erros e planejar acdes (Wing, 2006).

Entretanto, durante o desenvolvimento desta pesquisa, percebeu-se que esses
conceitos estdo presentes também no universo educacional infantil. Uma vez que,
problemas acontecem em qualquer esfera da sociedade, com dimensdes e
significados diversos. Sendo assim, podemos relacionar de maneira simplificada, os
problemas da esfera computacional, com as situacdes enfrentadas pelos pequenos
estudantes da Educacao Basica e as inUmeras estratégias para soluciona-los.

Professores e gestores planejam estratégias diariamente compostas de
instrucbes, no plano de aula por exemplo, elaborado pelo professor, também se
encontram um passo-a-passo de como devera ser aplicada cada atividade, abstraindo
as informacdes relevantes das irrelevantes para aqguele processo. Outro exemplo de
associacao aos pilares e etapas do CT, sao as atividades como o desenho de seu
corpo, onde a crianga pode identificar padrdes que se repetem em seu desenho,
comparando com o trabalho dos colegas (como cabeca, olhos, boca, etc.). JA& em uma
atividade matematica de contagem, em que o aluno ndo conseguiu chegar a um
resultado esperado, a professora podera solicitar que seja refeita a tarefa para que o
aluno perceba onde errou e possa aprender com seu erro, ou que ele decomponha a
guantidade total a ser contada para resolver o problema dividindo-o em partes
menores.

Estes sdo apenas alguns dos momentos em que podemos utilizar os
conhecimentos do CT, ndo apenas para solucionar desafios envolvendo a
programacdo de computadores, mas para mediar situagdes cotidianas no ambito
educacional. Brackmann (2017) destaca que ha diferentes razdes para o uso das
habilidades encontradas nos pilares do CT. No momento que se tem conhecimento
dos efeitos esperados, pode-se definir o que é necessario para atingir os objetivos
pretendidos e os métodos a serem adotados para alcancar as metas, assim como o
gue nao deve ser feito.

O autor ainda cita alguns diferentes beneficios que esse tema pode trazer para
o individuo que o utilizar, por exemplo: empregos, pois existe uma alta demanda no

mercado por profissionais qualificados com conhecimentos na area da Ciéncia da
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Computacdo e mais especifico ainda, em programacao. Evidéncias, encontradas pelo
autor, comprovam que estudantes que tiveram proximidade com esse tema
desenvolveram a motivagcao para seguir carreira nesta area (Brackmann, 2017).

Outro beneficio relevante, é a compreensdo de mundo, uma vez que, se vive
em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica e que utiliza sistemas inteligentes em
seus processos. Sendo assim, ja € uma tendéncia mundial a adaptacéo de curriculos
incluindo o apoio do CT. Consequentemente, atingindo a transversalidade em
diversas areas do conhecimento, pois um modelo estruturado de pensamento
auxiliara em aprender a aprender. Segundo Wing (2010) da mesma forma que ocorre
o aprendizado da leitura: aprendemos a ler para que possamos ler para aprender.

N&o h& consenso quanto a uma unica definicdo para CT. O que existe de
comum sao os quatro pilares e as variagdes resultam das possibilidades associadas
as vertentes de aplicacdo como salientam Raabe, Zorzo e Blikestein (2020).

O conceito apresentado pelo Centro de Inovacdo da Educacdo Brasileira
(CIEB) que é pertencente ao Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacéo,
diz que:

Refere-se a capacidade de resolver problemas a partir de conhecimentos e
praticas da computagdo, englobando sistematizar, representar, analisar e
resolver problemas. O Pensamento Computacional tem sido considerado
como um dos pilares fundamentais do intelecto humano, junto a leitura, a
escrita e a aritmética, visto que ele também é aplicado para descrever,
explicar e modelar o universo e seus processos complexos (Raabe;
Brackmann; Campos, 2018, p.19).

Esta escolha, de utilizar esse conceito, se justifica porque este eixo do CIEB, o
Pensamento Computacional, atende as seguintes demandas dessa pesquisa:
Trabalha com Competéncias e Habilidades da BNCC, dispbe de sugestbes de
propostas de atividades pedagdgicas para o publico infantil, e algumas dessas
propostas podem ser para o nivel de escola emergente e a formacédo basica do

docente, em que a Figura 2 ilustra em imagem 0s quatro conceitos.



29

Figura 2 - Pilares do Pensamento Computacional

Pensamento Computacional
St

o N
Ot O

Reconhecimento de Algoritmo
Padrdes

Fonte: Adaptado de Brackmann, (2017).

Portanto, € 0 conceito que mais apresenta familiaridade com esta pesquisa,
bem como seus quatro pilares, que séo eles: Abstracéo, Algoritmos, Decomposicao e
Reconhecimento de PadrBes. Considera-se relevante a insercdo do contexto
educacional explanado, para planejar o futuro das a¢des pedagdgicas que favorecem
o desenvolvimento do cidaddo do século XXI. Esta pesquisa pretende abordar
também a computacao desplugada, do mesmo modo que Brackmann (2017) abordou
o tema Pensamento Computacional de forma desplugada, o autor reforca a
importancia de tal conceito no cenario brasileiro, em entrevista para o Instituto Federal/
Campus Farroupilha.

De acordo com o Censo Escolar de 2020, sdo mais de 23 milh&es de alunos
matriculados no ensino fundamental, e 57,9% n&do contam com internet em
sala de aula, 53% n&o tém desktops e 74% n&o contam com laptops. Temos
uma quantidade imensa de criangcas sem acesso a maquina, ao hardware e
ao software. Entdo, a computacdo desplugada passa a ser uma alternativa
para que os estudantes tenham o0s primeiros acessos ao pensamento
computacional”, afirma. (BRACKMANN, 2021, p. 02).

Brackmann (2021) argumenta que o ensino de computacao para criancas nao
pode ser excludente com alunos de escolas publicas que ndo possuem, dentre a gama
variada de recursos, aparelhos tecnoldgicos de ponta. Desta forma, sugere trabalhar
os quatro pilares do CT, com atividades que envolvam a aprendizagem cinestésica,
ou seja, movimentando-se, recortando, resolvendo enigmas, completar mapas do
tesouro e fazer trilhas com autdmatos, trabalhando assim, com objetivos tangiveis.

Como o resultado das pesquisas, apontado por Brackmann (2017, p. 167)
utilizando recursos desplugados aliados a recursos plugados, foram satisfatorios para

0 publico e realidade apresentada, espera-se também alcangar o sucesso no produto
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proposto na elaboracdo desta pesquisa, levando em consideracdo a proporcéo de
trabalho e realidade dos alunos. Por isso, também cabe nessa pesquisa usufruir de
aparatos desplugados e plugados, intercalando-os para atingir os objetivos propostos
nas atividades da Sequéncia Didatica.

Os pilares do Pensamento Computacional (abstracdo, algoritmos,
decomposicéao e reconhecimento de padrdes) e sua definicdo, de acordo com o CIEB,
ainda serdo apresentados de forma mais detalhada, conforme mencionado
anteriormente nesse texto. Com o intuito de conecta-los com os objetivos da BNCC e
utiliza-los em acdes pedagogicas dentro da criacdo do produto consequente dessa
investigacédo, a SD.

No trabalho de Giraffa, Santos e Rodrigues (2023) trazem inspiracdes

utilizadas ao longo dessa pesquisa, como:

“Destacamos o Pensamento Computacional (PC) e sua transversalidade
como uma ferramenta essencial para viver no mundo digital. O computador,
juntamente com outras tecnologias digitais, desempenha um papel
fundamental na atualidade, permeando diversos aspectos da nossa
sociedade, seja na educagao, no trabalho, na comunicagdo ou no lazer”
(Giraffa; Santos; Rodrigues, 2023, p. 7).

Giraffa, Santos e Rodrigues (2023) trazem sugestdes de atividades plugadas e
desplugadas destinadas ao publico de alunos da Educacédo Basica. A publicacao
contém sugestdes de sites, livros, e-book, plataformas digitais, aplicativos, além de
“Préticas hibridizadas com abordagem plugada e desplugada” (Giraffa; Santos;
Rodrigues, 2023, p. 58).

O alicerce tedrico utilizado para compor as bases solidas desta pesquisa, com
os autores e legislacbes anteriormente referidos, complementou-se com o material
publicado pelo MEC com as Competéncias e Premissas especificas da computacao

na BNCC, gue foi mencionado na secédo de justificativa da presente pesquisa.

2.3 O FAZER PEDAGOGICO NA ATUALIDADE

O fazer pedagogico, na atualidade, exige do educador um olhar sensivel para
0 passado com saberes e conceitos de tedricos que servem de base para a educacao.
Exige também um olhar critico para o panorama socioecondmico em que a sociedade
esta enfrentando no presente. Além de afinar seu olhar para as questdes do futuro,
com a insercao da tecnologia digital cada dia mais presente nas instituicdes de ensino.

E serd por esse percurso complexo que esse capitulo transcorrera.
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Frente a esse cenario, é importante revisitar a base teérica que dé suporte para
teorias e praticas pedagdgicas. Sendo assim, um dos gigantes reconhecido pela area
da Pedagogia, Jean Piaget se preocupou em pesquisar sobre como a crianca
aprende, e apesar de concepgdes como o Behaviorismo® e o Inatismo’ tratarem da
aprendizagem como hipoteses exdgenas ou enddgenas, Piaget percebeu que essas
teorias ndo estavam sendo suficientes para explicar tal questao, mas serviram de base
para seus estudos. Na escrita de seu livro “Epistemologia Genética”, o autor descreve
da seguinte forma a interacdo do sujeito com os objetos,

Partindo da zona de contato entre o proprio corpo e as coisas, eles
progredirdo entdo, cada vez mais, nas duas dire¢cdes complementares do

exterior e do interior, e é dessa dupla construgéo progressiva que depende a
elaboracao solidaria do sujeito e dos objetos (Piaget, 1990, p. 08).

Assim sendo, os artefatos propostos nesta pesquisa foram aplicados pela
propria pesquisadora, oferecendo para criangcas da turma de pré-escola associado a
uma proposta pedagdgica que contemple uma diversidade de objetos e
oportunidades. Esta ideia de conhecimento - constru¢do ainda em compromisso com
a teoria construtivista de Piaget® - norteou a pesquisadora a interpretar o mundo e
afinar seu olhar, especialmente, no momento de producédo e analise dos dados, para
uma postura ndo meramente inconsciente, como Becker (2009) encontrou em falas
de professores, mas intencional de forma a procurar conhecer o aluno como uma
sintese individual da interacao do sujeito com o seu meio cultural, politico, econémico,
etc.

Consequentemente, sera levado em consideracao, também no momento de
observacéo in loco e na construcéo do artefato, a bagagem que o aluno traz consigo.
A medida que o tempo passa, as exigéncias e necessidades que a sociedade espera
da educacao vao se transformando e a relacdo entre o conhecimento e a pratica se

aproximam. Para Libaneo, existe uma relacéo entre esses dois temas

O estudo dos conhecimentos sistematizados e a aquisi¢cdo de habilidades e
habitos decorrem das exigéncias e necessidades da vida pratica, isto &,
preparacao dos individuos para o mundo do trabalho, para a cidadania, para
a participacdo nos varios setores da vida social. Dominar conhecimentos e
habilidades é saber aplica-los, tanto nas tarefas escolares como nas tarefas

® Segundo Piaget (1990) “Behaviorismo, e seu famoso esquema estimulo-resposta E->R” (p. 56).

7 “Inatismo, o sujeito esta desde o inicio munido de estruturas endégenas que impora aos objetos” (Piaget, 1990,
p. 07).

8 "Construtivismo, entre duas estruturas de niveis diferentes, ndo existe reducdo num sentido Unico, mas uma

assimilagao reciproca tal que a superior pode ser derivada da inferior através de transformacgéo, mas também que
a primeira enriquece esta Ultima, integrando-se a ela” (Piaget, 1990, p. 111).
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da vida pratica. Os conhecimentos servem ndo sO para explicar os fatos,
acontecimentos e processos que ocorrem na natureza, na sociedade e no
pensamento humano, mas também para transforméa-los (Libaneo, 1994, p.
156-157).

Em consonancia com o autor, a educagao nédo pode se isolar ou se separar dos
demais setores da sociedade, sem perceber que o mercado de trabalho, a economia
e até mesmo as relacdes entre os pares vém sofrendo significativas mudancas.
Mesmo Libaneo tendo feito esse alerta aos profissionais que atuam na educacgéo, ha
quase trés décadas atras, a educacdo ainda est4 no caminho pela busca de aulas
mais interativas e que promovam a conexao entre 0s conteudos e as necessidades
do aluno. Nesse sentido, o professor pode auxiliar o discente, com conteudos e
conhecimentos, que o levem a ser protagonista da transformacdo de sua propria
histéria.

O presente da sociedade estd marcado pela pandemia do Coronavirus, que
inevitavelmente mirou seus holofotes para as TDICs, que conquistaram um espaco
fundamental dentro dos processos de ensino e de aprendizagem, e adentraram nao
somente nas instituicdes de ensino, mas também nas casas dos alunos, impondo uma
reorganizacao imediata. Logo, empresas voltadas para a area de tecnologia, que ja
estavam investindo nas TDICs, perceberam que ali havia um nicho de mercado em
expansao, entretanto necessitando também de pessoas capacitadas para tal.

Entende-se o cotidiano da Educacao Infanti como um espaco repleto de
imaginacao, fantasias, jogos, brincadeiras e interagcbes como uma terra fértil, a qual
possibilita que os professores desenvolvam praticas pedagdgicas que oportunizem
aos pequenos cidaddos da Educacéo Infantil serem incluidos na Educacdo 4.0°,
visando prepara-los para as constantes mudancas e desafios da contemporaneidade.

Nesse sentido, destaca-se as contribuicbes de Fuhr,

% A autora classifica a evolucdo temporal da Educacdo em: Educacdo 1.0, 2.0, 3.0 e na Educacéo 4.0, termo
utilizado por essa pesquisa. Portanto, segue o conceito da “Educagéo 4.0 - Com o advento da Quarta Revolugdo
Industrial e da era digital, a educagéo apresenta um novo paradigma onde a informagéo encontra-se na rede das
redes, nas aldeias globais e encontra-se acessivel a todos de forma horizontal e circular, sem limite de tempo e
espaco geografico. O educador, nesta chuva de sinapses de informacdes acessiveis pelas TICs, torna-se o
orquestrador, o curador das multiplas informag8es junto ao educando, onde procura organizar e sintetizar a
informacao, transformando a informagdo em conhecimento e o conhecimento em sabedoria. O educando nesse
ambiente ciberarquiteténico torna-se o ator, o autor do conhecimento através da pesquisa proposta nos projetos
interdisciplinares que possibilitam o desenvolvimento de competéncias e habilidades para corresponder a
sociedade 4.0” (Fuhr, 2018, p. 3).
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“Na educacdo 4.0 o docente precisa contribuir para que o educando
desenvolva as competéncias, numa inter relacdo inseparavel de
conhecimentos (conteldos), e habilidades para investigar a natureza
complexa dos fenémenos do contexto da era digital. No contexto das grandes
mudancas do mundo contemporaneo, as instituicdes de ensino devem propor
um curriculo flexivel e maker para que os estudantes se tornem autores de
suas préprias vidas; como aprendizes que se autodirigem ao longo da vida;
pesquisadores éticos com rigor cientifico; comunicadores eficazes; cidadaos
solidarios e comprometidos com a construcdo de uma sociedade humana
justa e igualitaria; criadores singulares em suas areas de especializacdo e
interesse; colaboradores afetivos nos grupos e na comunidade” (Fuhr, 2018,

p. 3).

Portanto, os nativos digitais'® passardo a ndo somente se alfabetizar, mas
como diz Fuhr (2018) a ser alfadigital, contemporaneos de ciberespacos e rodeados
por uma cibercultural* com multiplas formas de informagdo e comunicagdo. A
aprendizagem, segundo a referida autora Fuhr, ocorrera de forma “ativa, cooperativa
e compartilhada, permitindo que cada ser humano desenvolva suas competéncias e
habilidades de forma personalizada” (Fuhr, 2018, p. 5). E, para trabalhar com o aluno
alfadigital é exigido do professor “novas praticas pedagogicas que envolvem o
dominio da linguagem tecnopedagdgica” (Fuhr, 2018, p. 5).

A vista disso, essa linguagem tecnopedagdgica conversa com 0s teoricos
Piaget e Papert. Pois, Ackermann afirma que os dois tedricos mencionados “véem as
criancas como construtoras de suas proprias ferramentas cognitivas, bem como de
suas realidades externas” (2001, p.7). E, esse protagonismo discente € um dos pilares
da Educacéo 4.0.

Outra questéo que serve de sinalizador para profissionais na area da educacao
€ a demanda do consumo de sites e aplicativos por jovens e a sociedade em geral,
aumenta a cada minuto, elevando assim a oferta desses servicos, que por vezes se
distanciam do objetivo educacional. O que exige que pais e professores acompanhem
0s sites e aplicativos utilizados pelas criangas.

190s autores Ribeiro e Silva mencionam os seguintes autores ao descrever o termo nativos digitais, “Prensky
(2010a) denomina como nativos digitais os sujeitos que interagem facilmente com as tecnologias digitais. A atual
geracdo de estudantes nativos digitais, nascidos entre 2010 e 2024, denominada geracao Alpha, pois, ao nascer,
ja estavam rodeados por diversas tecnologias multimidias (Mccrindle, 2014).” (Ribeiro; Silva, 2021, p. 02).

11 Pierre Lévy (1999) define ciberespaco e cibercultura da seguinte forma: “O ciberespaco (que também chamarei
de ‘rede’) € o novo meio de comunicagao que surge da interconexao mundial dos computadores. O termo especifica
ndo apenas a infraestrutura material da comunicagéo digital, mas também o universo oceénico de informagao que
ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo
“cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos
de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (Lévy, 1999, p.
17).
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Nesse sentido, no processo de planejamento de planos de aula torna-se
fundamental que o professor realize uma curadoria, em meio a essa abundancia de
recursos disponiveis na web. Esta pode ocorrer através da analise prévia da
veracidade das fontes de informacdo, da aplicabilidade dos recursos para seu
contexto, da analise se atende 0s objetivos e contetdos programados, etc.

Portanto o educador precisa unir trés tipos de conhecimento: o que foi
construido durante a sua formacdo inicial, o proveniente da sua experiéncia
profissional e o adquirido no percurso de formacdes continuadas (atualizagoes
académicas dentro e fora de sua jornada de trabalho). Esse processo nao € linear e
estanque, pois € na soma dessas vivéncias que se compdem e complementam, e que
o professor usard como base para sua atuacdo docente. Desta forma, um dos
objetivos dessa pesquisa é criar um artefato que atenda aos requisitos mencionados
no processo de curadoria, para que o professor inclua de forma intencional os pilares
do CT.

Como tessituras de uma colcha de retalhos, as vivéncias e conhecimentos
docentes vao se agregando aos interesses dos alunos, na demanda exigida pela
legislag&o e por questdes encontradas na atualidade. Essa colcha de retalhos, ou seja,
esse planejamento esta imerso na cultura digital, que por vezes, acontece como um
“remix” como afirmam os autores,

Ha uma cultura digital borbulhado. Esta cibercultura, a todo momento, vém
se readaptando aos cenarios tecnolégicos, apresentando novidades a todo
instante. Tais manifestagfes nos levam a um remix onipresente das coisas!
Ou seja, uma busca constante em referéncias ja existentes, misturando e

experimentando para criar algo diferente” (Martins; Giraffa; Raabe, 2021, p.
17).

Os autores trouxeram a palavra remix e exploraram o conceito, alinhando os
saberes pedagogicos com as novidades que aparecem a todo instante. Sendo assim,
“as praticas pedagdgicas remixadas sao criadas, a partir da composi¢cao de duas ou
mais estratégias pedagogicas baseadas em tendéncias emergentes da cultura digital”
(Martins; Giraffa; Raabe, 2021, p. 73), e com um olhar criterioso o educador avaliara
essas possibilidades e podera efetivar um remix de acbes pedagdgicas com maior
qualidade.

Um exemplo de trabalho realizado com criancas da Educacéo Basica, que esta
atenta as tendéncias emergentes da cultura digital € o trabalho, descrito no nono

capitulo do livro “Abordagens metodolégicas aplicadas em pesquisas na informatica
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na educacao”, intitulado “Jogo de Ditado Digital: O erro como parte do processo de
aprendizagem” (Deitos; Franco; Peres, 2021). Esses autores reconhecem os
beneficios que o exercicio do ditado em sala de aula acrescenta na aprendizagem dos
alunos, porém percebem que o desinteresse e o0 medo de errar podem ser prejudiciais
para os processos de ensino e de aprendizagem. Dessa maneira, ap0s realizarem
intervencdes concluiram que,

Foi possivel compreender, através dos experimentos realizados, que os

recursos utilizados durante a pesquisa, como a presenca da atividade do

ditado em um jogo digital, foram capazes de motivar e engajar os alunos na

realizagdo da atividade, compreendendo seus erros como parte fundamental
no processo de aprendizagem. (Deitos; Franco; Peres, 2021, p. 241).

Jogos e brincadeiras permeiam o cotidiano da Educacéo Infantil e com esta
pesquisa pretende-se utilizar essas propostas pedagogicas, dentro da SD, para
engajar os alunos. E, como descrito no trabalho citado, demonstrar para os alunos
gue o erro faz parte do processo escolar e aprendendo com ele a crianga pode
construir/ampliar/reelaborar seus saberes (Deitos; Franco; Peres, 2021).

E assim como a cultura digital, o letramento digital e o CT, tema que foi
abordado mais a fundo por essa pesquisa, aparecerem nos processos de ensino e de
aprendizagem, os alunos n&o precisam conhecer os conceitos referentes aos pilares
do CT, mas o docente, sim. E o educador pode alinhar os novos saberes adquiridos
em formacdo continuada, na area da Informatica na Educa¢édo, com as teorias de
grandes tedricos.

Muitas sdo as formas de demonstrar esses saberes, por tal razdo segue um
exemplo de proposta pedagdgica conduzida com a intencionalidade de abordar os
pilares do CT. Apresentada neste momento com a intencdo de trazer subsidios ao
leitor de como pode se dar esse fazer pedagaogico.

O trabalho intitulado “Cultivar e brincar: um olhar da Aprendizagem Criativa e
do Pensamento Computacional na Educagao Infantil no ensino hibrido” (MOEXP,
2022), foi realizado pela autora do trabalho, em conjunto com outros co-autores, no
contexto da disciplina de Tecnologia Emergentes Aplicadas a Educacdo do MPIE, e
conduziu a aplicacédo de atividades com criancas da El de uma turma de Maternal.

As atividades conectam os temas apresentados no titulo do trabalho e se
referenciam os quatro pilares do CT. Na atividade plantio de sementes (Figura 3),

inicialmente, as criancas foram indagadas de como deveria ser feito o processo de
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plantio, logo utilizaram o pilar Algoritmo ao citar os passos que fariam para a
efetivacdo desse momento. Os pesquisadores observaram o pilar Reconhecimento
de padrdo na fala de uma aluna ao citar os elementos basicos para o ciclo de
fotossintese, “agua, terra e sol'. Portanto, “observa-se que a crianc¢a ja tem um padréo
definido, segundo os elementos necessarios ao desenvolvimento/crescimento da
planta” (MOEXP, 2022).

Ja o pilar da Abstracao ficou em evidéncia na resposta de outra crianca, ao
ser questionado para a turma o que acontece apos o plantio a resposta do aluno foi:
“cresce e vira arvore”. Com essa frase os pesquisadores observaram “o pilar da
abstracdo, pois é quando os estudantes comegam a construir suas conclusdes”
(MOEXP, 2022).

Figura 3 - Plantio de sementes

Fonte: Acervo da autora, 2021.

Na sequéncia da proposta citada acima, os alunos foram encaminhados para a
sala para efetivar a construcao do gréafico. Ao fazerem o processo de separacdo entre
plantas comestiveis e ndo comestiveis (Figura 4), os alunos usaram como apoio 0
pilar reconhecimento de padrbées, uma vez que, precisaram distinguir a semelhanca
entre as mudas, assim o grupo deduziu que “Para isso, procura-se elementos que
sejam iguais ou muitos similares em cada problema”. O pilar decomposigéo teve sua
contribuicdo ao ser separado as pecas de quantidade igual a de mudas, de cada

grupo, e na construcdo peca a peca.
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Figura 4 - Grafico: Mudas comestiveis e ndo comestiveis

Fonte: Acervo da autora, 2021.

A professora “conduz de forma intencional o planejamento das suas atividades
e a metodologia que sera usada em sala de aula” (MOEXP, 2022, p. 140). Ou seja,
este projeto culminou com varios resultados, sendo que um deles a percepcéo de que
os estudantes, mesmo sem saber a nomenclatura correta dos pilares do CT, podem
se apropriar do conhecimento. Entretanto, o responsavel por orientar e dirigir a tarefa
necessita ter, previamente, uma nocao das habilidades que pretende alcancar em
cada atividade.

Conhecer situacdes em que os pilares do CT foram utilizados de maneira
intencional no planejamento docente, pode ser uma forma demonstrar que é possivel
seu uso em atividades que estdo préoximas da realidade de escolas inseridas em
diferentes cenarios sociais. O contexto da Educacédo Infantil inclui fundamentos da
computacdo como no trabalho citado que utiliza os pilares do CT de forma intencional,
através de propostas pedagogicas acessiveis. Sendo assim, um espaco fértil para que

a area de Informatica na Educacao prospere dentro do fazer pedagdgico.
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3 METODOLOGIA

Os caminhos metodoldgicos formam a base de uma pesquisa, contendo
técnicas e processos que organizam o pensamento cientifico, sendo de extrema
importancia ter passos claros, objetivos coerentes, expor o problema de pesquisa de
forma que, por vezes, possa gerar com a investigacao contribui¢cdes para a sociedade.
A pesquisa em Informatica na Educacdo requer também uma sistematizacdo nos
momentos de producdo e analise dos dados, alinhando esse percurso com um
referencial tedrico condizente com a epistemologia do conhecimento que indicara o
ponto de vista pelo qual o pesquisador vai analisar as circunstancias historicas,
sociologicas e psicoldgicas dos sujeitos envolvidos.

Partindo das consideracfes apresentadas, a Figura 5 ilustra o percurso do
caminho metodologico que a pesquisa seguiu, tendo como inspiracao o Ciclo Empirico
de Filipo, Pimentel e Santoro (2018).

Figura 5 - Processos de conduc¢éo da pesquisa cientifica

ABORDAGEM EPISTEMOLOGICA-METODOLOGICA DA PESQUISA

1- Contexto da ‘
PROBLEMA 4 pesquisa 2- Anélise do
7- Contribuicao problema
Quais' do produto Trés turmas de PII- g
estratégias Aetato Ed. Infantil. Em  Através de
podem ser Slatos pare.o duas escolas de ‘observacéo dos
utilizadas para planejamento de Gravatai-RS sujeitos da

abordar o CT, atividades com o
apoiado na foco no CT

BNCC?
» 1/

OBJETIVO

Auxiliar o
planejamento do
rofessor a usar
ntencionalment

CT, apoiad
Aol

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A Figura 5 representa os processos de conducdo da pesquisa cientifica, que
sintetiza a estrutura basica da metodologia desta investigacao. De cunho qualitativo,
a natureza da pesquisa € aplicada e 0s objetivos investigativos serdo de profundidade
exploratoria (Prodanov; Freitas, 2013), buscando maior conhecimento da tematica
para a descricdo das relacdes existentes entre o tema Pensamento Computacional e
Educacao Infantil.
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A pesquisa foi norteada pela abordagem epistemoldgica-metodoldgica
Design Science Research (DSR) (Pimentel; Filippo; Santoro, 2020) Os autores
salientam a importancia de utilizar essa metodologia na area da Informatica na

Educacao da seguinte forma:

A DSR, por ser uma abordagem epistemol6gico-metodoldgica que legitima o
desenvolvimento de artefatos como um importante meio para se produzir
conhecimento cientifico, tem potencial para aumentar o rigor e a qualidade
das pesquisas de nossa comunidade em Informéatica na Educacgéo (Pimentel;
Filippo; Santoro, 2018, p. 14).

Os autores destacam a importancia do desenvolvimento de artefatos na
producdo de conhecimento. Portanto, a pesquisa esta atrelada ao desenvolvimento
de artefatos projetados a partir de conhecimentos e conjecturas do contexto escolar.
Deste modo, existem dois objetivos principais da DSR: (1) resolver um problema
pratico em um contexto especifico, por meio de um artefato; e (2) gerar novo
conhecimento cientifico. Portanto, dois ciclos de pesquisa estao inter-relacionados na
DSR: o Ciclo do Design e o Ciclo Empirico (Pimentel; Filippo; Santoro, 2018, p. 6).
Assim, pretende-se atender a necessidade atual que é de ter pesquisas, na area de
Informética na Educacdo, que sejam relevantes as especificidades da comunidade
escolar.

Na base da Figura 5, que serve de alicerce para o trabalho desenvolvido, estdo
0S pressupostos tedricos, que contam com a presencga de renomados autores das
areas de Educacdo e Informatica, suas producdes contribuiram para construir as
conjecturas tedricas, desta pesquisa (Capitulo 2).

O problema desta pesquisa surgiu apdés considerar 0s seguintes itens: o
ecossistema municipal de ensino infantil, em duas escolas da regido metropolitana de
Porto Alegre/RS; a leitura do principal documento de referéncia educacional
atualmente, a BNCC; e os conhecimentos produzidos na area de Pensamento
Computacional. Contudo, foi verificado que havia uma lacuna presente no
planejamento de propostas voltadas para a Educacao Infantil que fossem apoiadas
nos pilares do CT.

E, a partir desse cenario, o objetivo geral desta pesquisa revelou-se como uma
bussola apontando para qual direcdo deveria seguir a pesquisa. Portanto, na busca
por auxiliar o planejamento do docente, atuante na Educagéo Infantil, a utilizar de
forma intencional os pilares do CT, apoiado nos Campos de Experiéncia da BNCC, se
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estabeleceu o inicio do percurso do Ciclo Empirico, que € composto por sete etapas,
sendo elas:

O contexto da pesquisa, essa etapa de caracterizacdo do ambiente, foi
coletado, por meio de observagdes in loco e em documentos norteadores das escolas,
dados fornecidos no ambiente natural, onde a pesquisa ocorreu. As duas escolas
municipais, que compdem o cenario do estudo, estdo localizadas em bairros
periféricos da cidade de Gravatai, regido metropolitana de Porto Alegre/RS.

A primeira instituicdo € uma Escola Municipal de Educacéo Infantil (EMEI). No
ano de 2022, foi realizada a efetivacao da pesquisa nesse local, ela contava com um
guadro de 35 professores e 108 alunos (com faixa etaria entre 1 ano a 6 anos). Esses
profissionais ja manifestaram, anteriormente, interesse por conhecimentos voltados
para a area de Informatica na Educacao, em pesquisa feita pela direcdo da escola,
daquele momento (Rodrigues, 2020). Pois, a metodologia de trabalho, com o ensino
online, se modificou no ano de 2020 de tal forma que instigou 0s mesmos a
procurarem conhecimentos académicos voltados para a ado¢ao de TDIC em sala de
aula.

A segunda instituicdo € uma Escola Municipal de Ensino Fundamental (EMEF),
gue tem em seu quadro 70 funcionarios, e 800 alunos. Referente ao tema na area de
TDIC, a escola tem em seu cronograma anual o projeto da “Mostra Cientifica”, os
professores realizam com seus alunos trabalhos voltados para esse tema e, inclusive
um dos trabalhos era sobre robética. Tema esse que gerou curiosidade e interesse
dos alunos de pré-escola | até as criancas do quinto ano do Ensino Fundamental,
desta instituicao.

A faixa etaria dos alunos, publico-alvo dessa pesquisa nas duas escolas, é de
4 a 5 anos e 11 meses de idade, classificadas como “Criancas pequenas”, pela BNCC
(Brasil, 2018). Para a realizacéo da pesquisa foram realizados trés ciclos (Figura 6).
Somando os alunos presentes, nas trés turmas em que a SD foi aplicada, havia no
total trinta e seis discentes. A pesquisadora denominou as trés turmas de Pré-escola
Il A (PIl A), Pré-escola Il B (PIl B) Pré-escola Il C (PII C), para fins de descri¢cado de

como as atividades foram conduzidas em cada escola/turma.
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Figura 6 - Escolas e turmas dos ciclos da pesquisa

PERIODO DE
CICLO DA APLICACAO DA
PESQUISA ECOLE AN ALUES SEQUENCIA
DIDATICA
PRE-ESCOLA Il A 2° semestre de
T CicLo EMEI Média de 8 alunos 2022
PRE-ESCOLA II B 1° semestre de
27Clclo Média de 16 alunos 2023
EMEF
PRE-ESCOLA Il C 2° semestre de
SHEICLO Média de 12 alunos 2023

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

O segundo passo compreendeu a andlise do problema, o qual consistiu em
didlogos com professores das escolas envolvidas, sobre as percepcdes de praticas
docentes referente ao tema Pensamento Computacional. Na sequéncia, iniciou a
terceira fase, a de pesquisa e inferéncia do design, nesta investigagcao optou-se por
iniciar pela pesquisa bibliografica, usando documentos e legislacdo pertinentes a
Educacao Infantil, e em producdes tedricas com autores centrais na area da
Pedagogia e Informatica na Educacao (Capitulo 2).

Também foram selecionadas publicacdes cientificas relacionadas ao tema
principal: Pensamento Computacional e Educacao Infantil. A analise documental tem
por objetivo identificar na legislacdo vigente informacgdes que podem influenciar ou
impactar a pesquisa em desenvolvimento. Assim, foram analisadas as legislagbes
essenciais vinculadas a Educacao Infantil, bem como documentos da escola em que
a pesquisa foi conduzida (Bardin,1977).

O quarto passo tem relacdo com a validacdo, espera-se que através da
observacéo dos sujeitos da pesquisa, seja possivel determinar como a SD pode ou
nao contribuir para o processo de aprendizagem. Para tanto, foi selecionada uma
atividade padrdo, a Tetris-Repeticdo, disponivel no site computacional.com.?? Ela
envolve nocdes de localizagdo espacial, no¢cbes de lateralidade, entre outras
habilidades que séo pertinentes para a Educacéo Infantil. A aplicagéo desta atividade

foi conduzida nas trés turmas de Pré-escola Il. Posteriormente, foram aplicadas as

12 Site: https://www.computacional.com.br/
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atividades da Sequéncia Didatica, e o processo finalizou com a mesma intervencao
inicial (atividade Tetris-Repeticdo), para verificar se a sequéncia didatica teve ou nao
efeitos no processo de aprendizagem. Observa-se que, esta proposta, seguindo o
método Hipotético-dedutivo, teve o objetivo de auxiliar na validacéo do artefato.

O quinto passo, a execucao da pesquisa, foi realizado nos trés ciclos,
contendo as seguintes atividades: a atividade padrao - Tetris (1° vez); a aplicacdo de
cinco atividades plugadas e desplugadas da SD; a reaplicacéo da Tetris (2° vez); uma

pré-analise e por fim o refinamento, conforme esquematiza a Figura 7.

Figura 7 - Etapas da execuc¢do da pesquisa

1° CICLO- TURMA PIl A
Tetris (1° vez) Sequéncia Didatica Tetris (2° vez)
Pré-anélise Refinamento

2° CICLO- TURMA PII B (

MODIFICACAO ->apenas na etapa da Sequéncia
Didatica, ela foi aplicada com as alteracées do Refi t
refinamento, ciclo anterior Refipamentn

3° CICLO- TURMA PII C (-) — .

ANALISE
FINAL DA
PESQUISA

| SIS _

MODIFICAGAO -> apenas na
etapa da Sequéncia Didatica

Fessszzsemn
S —

Refinamento

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Conforme ilustra a Figura 7, ap0s cada intervencéo, foi realizada uma etapa de
pré-analise do processo com foco em refinar o produto, incluindo as demandas
encontradas em sala de aula. Isso foi conduzido dessa forma, de modo a caracterizar
a abordagem metodolégica baseada em ciclos interativos refinados, levando em
consideracdo também os apontamentos e sugestdes dos estudantes e professores
participantes. Destaca-se que o artefato so foi concluido apds a realizacéo da coleta
de dados ao finalizar cada ciclo.

A analise de dados (etapa 6 do modelo empirico) foi realizada com base na
abordagem qualitativa, a fim de procurar essencialmente descrever, decodificar,
traduzir, construir e analisar o sentido e o significado para as pessoas (Gomes;
Gomes, 2020). Os dados coletados e produzidos sdo provenientes das observacoes

referentes as aplicacdes realizadas no quinto passo (execugcdo da pesquisa),
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registradas no diario de campo da pesquisadora, sendo esta a composi¢cdo do
corpus?d de analise.

Cabe ressaltar, que fez parte da pesquisa a producédo e analise dos dados
visuais como sugere os autores Bertagnolli, Cavedini e Peres (2021) na pesquisa
realizada com criancas na faixa etéria de quatro a seis anos de idade:

Os dados visuais coletados pela pesquisadora: desenhos, fotos e
videos gravados foram essenciais para a analise dos resultados, em
especial, porque como os participantes ndo possuiam a habilidade da
escrita plena, sem esses recursos néo seria viavel identificar os pontos
positivos e negativos da pesquisa. (Bertagnolli; Cavedini; Peres, 2021,
p. 221).

Segundo os autores, que analisaram dados em um ecossistema similar ao
desta pesquisa, foi satisfatério registrar por meio de dados visuais as etapas do
processo. Bem como, complementar esse recurso com as demais técnicas elencadas
na analise de contetdo de Bardin (1977).

A analise qualitativa foi realizada com base na técnica de analise de contetdo
de Bardin (1977), que consiste em um conjunto de técnicas das analises da
comunicagao, ou seja, € similar a um leque de “apetrechos” que abrange um vasto
campo sendo adaptavel a ele (Bardin,1977). Esse processo se deu em trés etapas:
pré-andlise; exploracdo do material e tratamento dos resultados obtidos; e
interpretacdo (Bardin, 1977). Essas trés etapas sao aprofundadas a seguir:

a) pré-analise - € uma forma de organizacao e sistematizacao das ideias iniciais,

se da por meio de: leitura flutuante, que compreende o ato de estabelecer

contato com os materiais de forma “a conhecer o texto deixando-se invadir por

impressoes e orientagdes” (Bardin, 1977, p. 126); escolha dos documentos:

utilizando a regra de pertinéncia, selecionando os materiais que correspondem
aos objetivos desta investigacdo; formulacdo das hipéteses e dos objetivos:
“[...] ndo € obrigatdério ter como guia um corpus de hipoteses, para se proceder
a anadlise” (Bardin, 1977, p. 127). Desta forma, foram utilizados os objetivos'4
propostos para essa investigacdo, a fim de guiar o processo de andlise; a

referenciacdo dos indices e a elaboracdo dos indicadores: nesta etapa serao

realizadas “[...] operagcdes de recorte do texto em unidades comparaveis de

13 Segundo Bardin (1977), corpus “é o conjunto de documentos tidos em conta para serem
submetidos aos procedimentos analiticos" (BARDIN, 1977, p. 126).

14 0 objetivo geral e os objetivos especificos desta pesquisa constam no primeiro capitulo deste
volume.
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categorizacdo para andlise tematica e de modalidade de codificacdo para o

registro dos dados” (Bardin, 1977, p. 128); preparacdo do material: 0 material

sera organizado em formato digital, sendo codificados através de enumeracao.

Apés as unidades, recortes do texto pertinentes aos objetivos de pesquisa,

serdo alocados em planilha online, a fim de classificd-los e agrega-los nas

categorias de analise. A principio as categorias que foram definidas
compreendem: Pensamento Computacional; Educacao Infantil e Sequéncia

Didatica;

b) exploracdo do material - refere-se a aplicacéo das decisOes tomadas na etapa
da pré-analise. Sendo esta, uma etapa considerada “longa e fastidiosa”
(Bardin, 1977, p. 129);

c) tratamento dos resultados obtidos e interpretacao - € o processo que visa tornar
os resultados significativos e validos através da elaboracdo de graficos'®,
tabelas, inferéncias e interpretacdes com fins teodricos e pragmaticos. Esse
percurso, abrange também, as descobertas inesperadas que ocorrem ao longo
do processo empirico (Bardin, 1977).

O passo final corresponde a contribuicdo do produto, a presente dissertacao
pretende contribuir com a Educacdo Basica por meio da criacdo de dois artefatos. O
primeiro artefato, uma Sequéncia Didatica (em sua verséo final apds os refinamentos),
contendo atividades plugadas e desplugadas, apoiada nos pilares do Pensamento
Computacional e nos Campos de Experiéncias da BNCC de forma interdisciplinar,
para turmas de Educacdo Infantil, disponibilizada em formato digital.
Concomitantemente, foi produzido conhecimento a fim de elaborar o segundo artefato
desta dissertagao: “Diretrizes metodoldgicas de ensino apoiadas nos pilares do
Pensamento Computacional”’. Sua publicacdo dara a possibilidade de servir nao
somente como uma estratégia a ser reproduzida, mas também para ajudar os
professores a planejarem suas aulas com outros grupos de estudantes, respeitando

as especificidades presentes em cada contexto educacional.

15 salienta-se que mesmo a pesquisa sendo de carater qualitativo, é possivel elaborar graficos para expressar
algumas quantifica¢des, uma vez que, “a analise qualitativa ndo rejeita toda e qualquer forma de quantificacao”
(Bardin, 1977, p. 146).
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3.1 CONSTRUCAO DOS ARTEFATOS

Este capitulo visa apresentar a engenharia dos processos de planejamento e
construcdo dos artefatos resultantes dessa dissertacdo. No Capitulo 5 (Produtos -
Artefatos sociotécnicos), os produtos serdo apresentados, de forma detalhada em sua
versao final.

Todo o planejamento teve origem na intencéo de resolver um problema prético,
de um determinado contexto, com isso iniciou-se o projeto do artefato no Ciclo de
Design, e as conjecturas tedricas que subsidiaram tal arquitetura de forma que o
projeto também passe pelo Ciclo do Rigor e o Ciclo de Relevancia. (FILIPPO;
PIMENTEL; SANTORO, 2018).

Dentro do Ciclo do Design, as etapas de producdo: design da solucdo e a
implementagéo da solucdo, visam a identificagdo de melhorias e o refinamento do

projeto, na Figura 8 sao ilustradas as atividades que foram realizadas.

Figura 8 - Ciclo de Design- Artefatos da pesquisa

SEQUENCIA DIRETRIZES
DIDATICA METODOLOGICAS
( ETAPAS REALIZADAS NAS 3 ’ N
TURMAS ¢ Observar o
ecossistema;
« TETRIS 1° VEZ
« APLICACAO: 5 ATIVIDADES
PLUGADAS E DESPLUGADAS A ANA!;SE
« TETRIS 2° VEZ FINAL, APOS O 3°
« PRE- ANALISE CiCLO, « Revisitar producées
\\ REFINAMENTO GEROU O tedricas;
REFINAMENTO
g g DAS DIRETRIZES
» Criar a SD;
1cicLo- 30 cicLo-
T::':A 2° CiCcLO- TURMA « Analisar a aplicacéo.
. TURMA PiIC N /7
\; PIB . 7

Fonte: Produzida pela autora, 2023.

A Figura 8 esquematiza, de forma macro, a engenharia e 0S processos
percorridos para a criagdo dos produtos desta pesquisa, que se relacionam de forma
interdependentes, pois a pesquisadora aplicou a Sequéncia Didatica em sua versao
piloto, no primeiro ciclo, fez a pré-analise, refinou a SD e ap06s iniciou o segundo ciclo,

repetindo os passos, assim como no terceiro ciclo. Essa interdependéncia dos
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artefatos ocorre porque na fase inicial de investigacdo, foram elencados passos
relevantes para a construcdo da SD, como uma base de topicos a serem seguidos.
Apos o fim do processo, refinou-se também os critérios utilizados para a
construgdo da SD que gerou o segundo produto: As diretrizes metodolégicas de
ensino apoiadas no Pensamento Computacional. Portanto, € um processo continuo e
complementar em sua natureza.
A autora Dresch (2018), em sua tese, discorre sobre o sentido do artefato para

a pesquisa, que é originario de um problema identificado no contexto social.

“O problema precisa justificar o significado pratico do artefato que esta sendo
proposto. Ademais, precisa evidenciar que os produtos da pesquisa serao
relevantes a medida que podem suportar as agdes dos profissionais e
pesquisadores que buscam solucdes eficazes para melhorar ou projetar
novos sistemas” (Dresch, 2018, p. 136).

Os artefatos, segundo a autora, também podem ter uma base inicial de outros
artefatos ou até um reuso exclusivo para um determinado contexto. E eles podem ter
a forma de um “constructo, um modelo, um método ou uma instanciagao” (Dresch,
2018, p.112). Portanto, o primeiro artefato projetado, nesta pesquisa, a Sequéncia
Didética apresenta a forma de um modelo, o qual ja esta pronto e pode ser replicado
em outras situacdes. E o segundo artefato, As Diretrizes Metodolégicas de ensino, é
classificado como um método, e seus passos auxiliardo educadores a planejarem as
suas proprias atividades, levando em consideracdo as especificidades de seu
contexto.

O artefato da Sequéncia Didatica também passou pelo Ciclo de Relevancia,
com testes em campo (Figura 5, processos de conducdo da pesquisa, item quatro -
Validacao) e a efetivacao de requisitos pré-estabelecidos no inicio da pesquisa, como
a utilizacado de uma atividade padréo (Tetris- Repeticdo) a primeira vez antes da SD
ser utilizadas e a reaplicacdo apds a SD ser usada com todas as suas atividades,
respeitando também o Ciclo do Rigor, com a avaliacdo e validacao do artefato (Filippo;
Pimentel; Santoro, 2018). Por isso, faz-se necessario explorar a SD de forma

pormenorizada.
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3.2 SEQUENCIA DIDATICA - VERSAO PILOTO

O conceito de Sequéncia Didatica que serve de ancora, nesta dissertacéo, € o

descrito por Zabala,

As sequéncias de atividades de ensino/aprendizagem, ou sequéncias
didaticas, sdo uma maneira de encadear e articular as diferentes atividades
ao longo de uma unidade didatica. Assim, poderemos analisar as diferentes
formas de intervencdo segundo as atividades que se realizam e,
principalmente, pelo sentido que adquirem quanto a uma sequéncia orientada
para a realizacdo de determinados objetivos educativos (Zabala, 1998, p. 20).

Nesse sentido, a fim de garantir significado aos objetivos educativos, bem como
garantir uma estrutura articulada para a realizacdo das diferentes atividades
propostas, a Sequéncia Didatica foi apoiada no Pensamento Computacional,
contemplando seus quatro pilares (Abstracdo, Decomposi¢cdo, Reconhecimento de
Padrdes e Algoritmo).

A Sequéncia Didatica é composta por cinco atividades plugadas e desplugadas,
o tema central desse planejamento refere-se aos animais preferidos dos alunos. Essa
tematica foi escolhida por ser bem recebida pela maioria das criancas observadas,
uma vez que 0s animais estao presentes em histérias, fabulas e desenhos infantis que
permeiam o cotidiano do ambiente escolar.

Em cada atividade sdo explorados conceitos vinculados com os pilares do
Pensamento Computacional e a Avaliagdo conforme o site do CIEB; Campo de
Experiéncias da BNCC e seus Objetivos (Brasil, 2018); Organizacéo da atividade com
a disposicdo das criancas, periodo de duracdo das atividades e desenvolvimento. A
versdo final, descrita com todos os detalhes das atividades, e contendo as
atualizacOes apoés cada ciclo de refinamento e analises, esta disponivel no Apéndice
A, dessa dissertacéao.

A Figura 9 ilustra as seguintes atividades da SD: “Grafico demonstrativo dos
animais preferidos pela turma”, “Trilha do Algoritmo” e “Codificando a Trilha”. Sao
propostas desplugadas que tem a finalidade de auxiliar no desenvolvimento de:
nocdes de medidas, quantidades, numeros e letras; lateralidade; coordenagé&o motora
ampla; orientacéo espacial; e a utilizac&o da figura da seta (->), em material concreto,

para a localizacdo da direcdo desse simbolo gréfico.
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Figura 9 - Atividades 1,2 e 3

ATIVIDADE | Grifico demonstrativo dos animais preferidos pela furma ATIVIDADE 2: Trilha do algoritmo
= -
+ Oten s

seepgermen.

(EID3ETOL), (EIIETOT)(EIIETOR)

GARAT

ATIVIDADE 3: Codificando  frikha
'

Figura 9 - Atividades 1,2 e 3

Fonte: Produzida pela autora, 2022.

Em meio a tais execucdes, os quatro pilares do Pensamento Computacional se
revelam, como no exemplo citado por Valente. O exemplo citado por Valente serviu
de inspiracdo para a construcdo das atividades apresentadas. Uma vez que, reune
processos e passos que o aluno percorrerd para a resolucéo de situacdes problemas.
Brincadeiras e jogos estimulam e facilitam a integracdo das criancas proporcionando
gue elas se ajudem, troquem conhecimentos e desenvolvam padrdes, para solucionar
os desafios da brincadeira.

Lidar com conceitos fundamentais de Ciéncia da Computacao. Por exemplo,
tentar completar um mapa de piratas. Trata-se de um problema que pode ser
caracterizado como um autdmato finito e a atividade consiste em percorrer o
campo do jogo, tentando encontrar um caminho para a "llha do Tesouro"
(VALENTE, 2016, p. 11).

A execucdo da tarefa trés, ja € uma proposta em uma folha bidimensional
quadriculada, em que os alunos criardo um cédigo secreto, desenhando o simbolo da
seta e pintando os quadradinhos formando um caminho. Essa proposta foi inspirada
na atividade “Mapa da Turma da Ménica™'® presente no site Computacional, Educacéo
em Computacao.

As atividades quatro e cinco (Figura 10), denominadas, respectivamente,

“Colorindo Pixels” e “Animacao, iniciando um jogo digital” tem como foco abordar o CT

16 Site: https://www.computacional.com.br/#atividades
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de forma hibrida (usando recursos plugados e desplugados) e, no caso da atividade

5, somente recursos plugados.
Figura 10 - Atividades 4 e 5

ATIVIDADE 4: Colorindo pixels ATIVIDADE 5: Animagio, iniciando um jogo digital

s w c eret s sega 1001 s ¢ eamcrnh:

PLUGADO

19
[

Fonte: Produzida pela autora, 2022.

Por fim, a Ultima proposta (atividade 5) esta relacionada com a possibilidade de
criar uma animagao na no ambiente de programacéo, Scratch Jr. Essa ferramenta foi
selecionada, pois usa apenas simbolos para incentivar a programacao criativa por

parte de criancas em processo de alfabetizacdo. Segundo Valente,

As atividades de programacédo Scratch enfatizam a manipulacdo da midia,
que tem uma forte ressonancia com as atividades nas quais as criangas e
jovens estdo interessados, como a criacdo de histérias animadas, jogos e
apresentacdes interativas. Por exemplo, as criangas podem animar historias
tipo dramas, comum ou mais personagens, reproduzindo experiéncias do
cotidiano, como animais perseguindo pessoas e animais que falam (Valente,
2016, p. 11).

O intuito dessa proposta € levar para os alunos a possibilidade deles se verem
como autores de sua aprendizagem, dando a eles autonomia e protagonismo nas
criacdes, além de incentivar a percepcéo do mundo digital ao seu redor. E importante
observar, nesse conjunto de atividades, ocorre a transicdo das propostas sugeridas,
pois elas percorrem um caminho que transita do concreto para o abstrato e do
desplugado para o plugado, porém sem perder a ludicidade e o faz-de-conta que

envolve o publico da El.
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3.3 ASPECTOS ETICOS - CEP/Conep

A aprovacio do projeto foi realizada junto ao Comité de Etica em
Pesquisa/Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CEP/Conep do IFRS, através da
Plataforma Brasil, através do Parecer Consubstanciado N° 5.382.076.

Uma vez que essa pesquisa se deu também, no ambiente de trabalho em que
a pesquisadora atua como docente, todos o0s protocolos éticos foram seguidos,
priorizando interacdes respeitosas e transparentes. Nesse sentido, redobrou-se a
atencdo quanto a exposicao de colegas de trabalho, a veracidade de informacdes e o
consentimento para utilizagdo de documentos institucionais (Vidal; Silva, 2019).

Antes de iniciar a pesquisa in loco com 0s alunos, 0s responsaveis autorizaram
a participacao das criancas através do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido-
TCLE (Apéndice B). O TCLE contém os riscos que poderiam ser desencadeados
durante a investigacdo e acbes que almejavam resguardar os envolvidos, como por
exemplo: preservacdo do anonimato da crianca; todas as intervencfes foram
realizadas em ambientes conhecidos pelas criancas, como a sala de aula. A presenca
da professora titular, das turmas envolvidas durante todo o processo, foi requerida
como referéncia de seguranga para as criangas visando o maior bem-estar delas. As
atividades poderiam ser encerradas a qualquer momento, caso algum aluno
apresentasse qualquer tipo de desconforto. Nesse sentido,

O compromisso ético assumido pelo pesquisador com o participante criando
formas de comunicacdo adequadas para dialogar sobre o que afeta a sua
participacéo no estudo assume uma especial importancia quando se trata da
participacéo de criangas (Coutinho, 2019, p. 101).

Igualmente importante é a autorizacdo da crianga que ira participar, por isso a
pesquisadora explicou as acfes planejadas, com uma linguagem propria para a faixa
etaria, a fim de perguntar se eles aceitariam participar das atividades. Foi deixado
claro que a qualquer momento elas poderiam deixar a proposta planejada e ficar com
a professora titular realizando atividade de sua escolha. A obtenc&o do consentimento
da crianca teve como testemunha a professora titular da turma.

Outra questdo ética ainda pouco tratada diz respeito a necessidade de ser
estabelecida uma relagéo de confianca entre o pesquisador e 0s sujeitos, no
contexto de pesquisas que envolvam criancas, adolescentes e pessoas em
situacao de diminuicdo de capacidade de decisdo. Atualmente, é previsto
que, além do consentimento dos seus representantes legais, eles devem

também dar o seu assentimento quanto a participar de pesquisas (Cruz,
2019, p.79).
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De acordo com Coutinho (2019) a manifestacdo das criancas, ao longo do
processo, pode-se dar através de “[...] formas de linguagem especificas, como gestos,
expressodes faciais, movimentos, choro” (2019, p. 101). Outra questao que fortalece a
criagdo de vinculo é o fato de as criangas estarem constantemente acompanhadas
por seus pares e professora titular (Cruz, 2019). Entdo, ressalta-se a importancia do
pesquisador no que se refere a postura de atencéo e cuidado, tendo um olhar afinado
para as especificidades do universo da Educacao Infantil, sendo que por vezes, se
difere do restante das turmas da Educacdo Basica, inclusive dentro da mesma

instituicao.
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4 APLICACAO E REFINAMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

Este capitulo contém a analise dos resultados produzidos ap0és a aplicacao da
SD nos trés ciclos que foram realizados no escopo da abordagem metodologica da
DSR. Foram analisados todos os aspectos de cada atividade planejada (duragéo,
disposic¢éo dos alunos, objetivos da BNCC e a avaliacéo dos pilares do CT), bem como
0 momento em que se evidenciou a aprendizagem dos alunos. Ao final de cada ciclo
estdo descritas as sugestdes de refinamento para a proxima etapa.

Ressalta-se que no processo de andlise dos resultados, compostos por
imagens, producgdes dos alunos e suas falas nos momentos das intervengoes, a
pesquisadora utilizou para a interpretacdo dos fatos também sua experiéncia como
docente de Educacéo Infantil, pois as crian¢cas nem sempre conseguiam manifestar o
seu aprendizado por frases complexas e estruturadas, devido a faixa etaria a qual
pertencem. Todavia, palavras, acenos, apontamentos com o dedo e expressdes nao
verbal foram considerados durante a efetivacdo das atividades e apés, no periodo de
analise.

A abordagem epistemolégica-metodoldgica utilizada para nortear os caminhos
pelo qual a pesquisadora percorreu € DSR. O Ciclo do Design e o Ciclo Empirico
(Filippo; Pimentel; Santoro, 2018), conforme salientam os autores sao ‘“inter-
relacionados”, sendo assim a analise e refinamento caminharam juntos e progrediram
a cada ciclo.

Por fim, as andlises estao apresentadas separadamente nos trés ciclos com os
seguintes elementos: (i) atividade padrdo Tetris-Repeticdo (1° vez); (i) as cinco
propostas da SD e um quadro contendo as aprendizagens dos alunos referentes aos
pilares do Pensamento Computacional; (iii) a atividade padréo Tetris- Repeticdo (2°
vez) e, por ultimo, (iv) o refinamento proposto apds as pré-analises para o proximo

ciclo.

41.CICLO 1

O primeiro ciclo tem uma configuracdo de aplicacéo das atividades diferentes

dos demais ciclos. Neste momento, duas turmas de Pré-escola Il da mesma instituicdo
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foram convidadas para participar da pesquisa, seguindo todos o0s protocolos
informados na secao de aspectos éticos.

A inspiracédo para esse formato de coleta e analise de dados foi Brackmann
(2017) que, em relagdo aos procedimentos, optou por uma “abordagem quase-
experimental, pois caracteriza-se por sua execugcao com grupos de comparacao
(experimental e controle)” (Brackmann, 2017, p. 114). Portanto, publico-alvo, neste
ciclo, ficou denominado PIl A- experimental e PIl A- controle, nomenclatura utilizada
para distinguir as duas turmas.

A pesquisadora pretendeu, com esse formato, explorar e experimentar 0s
artefatos propostos nesta pesquisa. E tornar o aluno co-participante, assim como
salientam os autores, “essa mudanca de postura do professor, de nao apenas “saber
ensinar” para, também, “saber aprender” (Giraffa; Santos; Rodrigues, 2023, p. 22).
Desta forma, a pesquisadora levara conhecimento para o ecossistema educacional,
mas também ganhara conhecimento para enriquecer a sua pratica pedagogica e sua
pesquisa, com uma troca matua de aprendizagens.

A Figura 11 evidencia o momento em que as atividades da SD foram
apresentadas para os alunos e todos aceitaram participar.

Figura 11 - Apresentacéo da proposta para as turmas Pll A- experimental e PIl A- controle

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

A pesquisadora ja possuia algum contato prévio com as criangas, porém seguiu
todos os protocolos éticos para dar inicio a pesquisa, foi unanime o consentimento
dos alunos e de seus responsaveis (com a assinatura das autoriza¢des), bem como
das professoras titulares (com a assinatura das autorizacdes e analise da Sequéncia
Didatica). Foi bem esclarecido aos participantes que poderiam deixar de participar das
atividades a qualquer momento, inclusive as professoras titulares, que estavam

acompanhando suas turmas.


https://br.linkedin.com/in/chrisbrackmann
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Conforme ilustra a Figura 12, o primeiro ciclo ocorreu no segundo semestre do
ano de 2022, nessa fase foi aplicada atividade padrdo Tetris-Repeticdo, no mesmo
dia, com as turmas: PIl A- experimental (PIl A-E) com uma média de oito alunos
presentes; e a turma PII A- controle (PIl A-C) com uma média de seis alunos, nesse
periodo. O intuito de aplicar essa atividade, no mesmo dia nestas turmas, foi para ter
um parametro das habilidades das criancas antes da aplicacdo da Sequéncia Didatica,
a qual foi desenvolvida para auxiliar na aprendizagem dos alunos, dentro da

perspectiva do tema do Pensamento Computacional.

Figura 12 - Passos do CICLO 1

CICLO 1- Aplicacdo no segundo semestre de 2022

PROF. TETRIS |SEQUENCIA| TETRIS | SEQUENCIA

TSR AENER TITULAR 1°VEZ DIDATICA 2°VEZ DIDATICA

REFINAMENTO

Média de 8
alunos e Aprovou a N O refinamento foi
Segunda a o : 2
todos SD antes da | Segunda-feira sl Sexta-feira | = - feito apos esse
aceitaram aplicagao periodo

participar

PIlA -
experimental

Deixei a
proposta para | A analise foi feita
a professora apenas da
titular aplicar, | comparacao entre
porémelando | a1°ea2°vezda
conseguiu atividade Padrao
aplicar todas Tetris- Repeti¢ao
as atividades

Média de 6
alunos e Aprovou a
todos SD antes da | Segunda-feira |  -——--—-- Sexta-feira
aceitaram aplicagao
participar

PIIA -
controle

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

No préximo momento, apenas a turma Pl A-E participou das vivéncias
propostas na SD, com um encontro por dia, durante uma semana. A professora titular
desta classe, analisou a Sequéncia Didatica, a qual foi pensada com cuidado para os
requisitos da Educacéo infantil, e com os recursos existentes na escola, tornando a
proposta possivel de ser efetivada, bem como, por estar de acordo com a realidade
das criancas envolvidas e com desafios préprios para esses alunos.

Na sequéncia, o ultimo encontro da pesquisadora com as criancas das duas
turmas PIl A-E e Pll A-C também no mesmo dia, foi efetivado a reaplicacdo da
atividade padrao Tetris-Repeticdo, com o intuito de comparar com a primeira aplicacéo

e observar se as atividades propostas na SD auxiliaram na evolugcéo desta atividade.

As propostas sugeridas na SD foram disponibilizadas para a professora titular
da turma PII A-C, bem como todas as orientagdes e recursos para a aplicagcao da SD
com os estudantes, porém uma demanda da Secretaria Municipal de Educacao
(SMED), no final do semestre contendo provas de leitura e escrita para alunos de
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turmas de PII do municipio, teve prioridade no planejamento das atividades para os
alunos. Dessa forma, a SD nao foi aplicada por completo e assim, ndo ha registro da
aplicacdo da SD nesta turma. Nesse sentido, a escola € um ecossistema vivo e o

pesquisador precisa respeitar as demandas de cada instituicao.

4.1.1 Atividade padréo: Tetris Repeticao

A atividade padrdo, dentro do processo da efetivacdo da proposta
metodoldgica, € de validar ou ndo a SD, pretendeu-se que através da observacao dos
sujeitos da pesquisa, seja possivel determinar como a SD pode ou ndo contribuir para
0 processo de aprendizagem do tema Pensamento Computacional. Para tanto, foi
selecionada a atividade padrao, Tetris-Repeticdo, que envolve no¢des de localizacédo
espacial, nocdes de lateralidade, entre outras habilidades que sdo pertinentes a
Educacédo Infantil. A Figura 13 ilustra um exemplo da atividade realizada por um

estudante.
Figura 13 - Ciclo 1/Atividade Tetris (1° vez) / Antes da aplicagcdo da SD nas turmas PIl A-E e PIl A-C

PIIA EXPERIMENTAL ( TETRIS 1° VEZ ) (' PllA-CONTROLE )

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Apés a aplicacdo da atividade padrao nas turmas PIl A-E e PIl A-C a
pesquisadora percebeu que foi um desafio muito dificil para os alunos, pois eles ainda
nao haviam trabalhado com folha quadriculada, demoraram a compreender que a
figura da seta deveria ser desenhada uma em cada quadrado. Porém, apos explicacédo
individual para cada estudante, alguns conseguiram compreender a proposta. Estas

turmas ja haviam iniciado o projeto de “Transigdo para o primeiro ano do Ensino
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Fundamental”, entdo a utilizag&o do livro pedagdgico e do caderno com linhas auxiliou

na compreensao de linearidade e nocdo de espaco.

4.1.2 Atividade 1: Grafico demonstrativo dos animais preferidos pela turma

A partir de agora sera exibido a pré-analise da pesquisa, extraida da execucéo
das tarefas da SD, na turma PIl A-E. As criancas se envolveram nas atividades e se
divertiram com o tema disparador “Animais preferidos da turma”, utilizados na
construcéo do Grafico (Figura 14). Essa intervencao foi realizada em um tempo mais

curto que o previsto, aproximadamente em vinte minutos.
Figura 14 - Ciclo 1/Grafico

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Os objetivos da BNCC que estavam presentes foram atingidos na efetivagao
da atividade no campo de experiéncia “O eu, o outro € o nés", os alunos comunicaram
suas ideias apresentando os desenhos feitos e justificando as escolhas. JA no campo
de experiéncia “Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes”, os alunos
construiram um grafico, e assim relacionaram os nimeros com as quantidades no
momento de analisar as colunas e linhas, sendo assim contaram os desenhos para
relacionar com os numeros. Os estudantes que enfrentaram desafios ha compreensao
foram capazes de estabelecer comparacdes entre os desenhos, observando suas
caracteristicas, e, nesse processo, colaboraram mutuamente com seus colegas. O
Quadro 1 apresenta os pilares do Pensamento Computacional presentes na primeira

atividade.
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Quadro 1 - Ciclo 1/ Analise dos pilares do CT na atividade 1- Grafico

Abstracéo Decomposicéo Algoritmo Reconhecimento de

padréo

Interpretacdo do Colagem dos desenhos, pelos | Os alunos Apresentacdo de

grafico na contagem | alunos no gréfico, compreenderam a desenhos e respostas

separando o total de | diferenciando coluna de linha. atividade e sobre se todos os animais

desenhos pela Interpretacéo final do gréfico necessitavam repetir tais | tinham cabeca, patas,

classificacédo de na contagem separando o total | orientacdes, seguindo o | olhos e orelhas.

animais. de desenhos pela classificagdo | modelo dos colegas.

de animais.

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Assim, nota-se que os quatro pilares do CT foram alcancados pelas criancas
durante a realizacdo da atividade, e, possivelmente, poderdo ser novamente

acessados em outras oportunidades.

4.1.3 Atividade 2: Trilha do algoritmo

A atividade “Trilha do algoritmo” foi realizada em cima de um tapete
guadriculado (Figura 15), que auxiliou os alunos a se localizarem no espagco que

precisavam percorrer até o nome do animal sorteado no dado.
Figura 15 - Ciclo 1/ Trilha do algoritmo

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Outro fator importante de salientar é a utilizagdo das palavras escritas, em letra
bastéo, pois a turma ja estava adaptada com o uso de livro didatico no qual € comum
tal estilo de letra. Essa também foi uma solicitacdo da professora antes de iniciar a
SD, uma vez que, no segundo semestre palavras ja eram inseridas em atividades

relacionadas ao letramento!’, realizadas pela educadora. O Referencial Curricular

17 Segundo Soares letramento € o resultado da agdo de “letrar-se”, se dermos ao verbo “letrar-se”, o sentido de
“tornar-se” letrado. Resultado da agéo de ensinar e aprender as praticas sociais de leitura e escrita. O estado ou
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Nacional da Educacéo Infantil (Rcnei, 1998) considera que se a Educagdo Infantil
trouxer os diversos textos utilizados nas praticas sociais para dentro da instituicao,
estara ampliando o acesso ao mundo letrado, cumprindo um papel importante na
busca da igualdade de oportunidades.

Outro ponto que agradou as criangas foi que a pesquisadora tirou foto do
desenho deles, uma foto de cada animal, para colocar no dado. A atividade atendeu
aos objetivos da BNCC que foram selecionados. No campo de experiéncia “O eu, o
outro e 0 nds" evidenciou-se cooperacdo e auxilio que os alunos prestavam aos
colegas que precisavam de ajuda. Mas, o objetivo que mais se evidenciou foi o de
relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e identificar o antes e o depois
de uma sequéncia.

A cada novo jogador o seguinte ja descartava o que para ele era irrelevante e
imitava as estratégias relevantes no percurso do colega. Esta habilidade foi percebida
pela pesquisadora principalmente quando o dado caia no desenho do cavalo, por
exemplo, e o proximo aluno que também sorteou esse bicho, imitava algumas

estratégias do amigo anterior.

Quadro 2 - Ciclo 1/ Analise dos pilares do CT na atividade 2- Trilha do algoritmo

Abstracéo Decomposicéo Algoritmo Reconhecimento de
padréo
Quando o aluno Visualizavam as Ao identificar as sequéncias Reconhecimento da
efetivou o percurso opgoes de trajeto e existentes de caminhos a serem figura da seta (->).
proposto e dividiam por nome percorridos, e perceber o mais Reconhecimento das
compreendeu os de animais para eficaz, com o exemplo da a¢éo o letras presente nas
simbolos da escolher a sua proximo jogador era incentivado e palavras.
proposta. opcéo. descobriram todos juntos novas
formas e caminhos.

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Outras habilidades e competéncias dos pilares do CT puderam ser observadas
neste ciclo.
4.1.4 Atividade 3: Codificando a trilha

A atividade “Codificando a trilha” foi realizada no tempo estimado, porém teve

gue ser adaptada antes de iniciar, pois ao analisar os conhecimentos dos alunos

condicé@o que adquire um grupo social ou individuo como consequéncia de ter-se apropriado da escrita e de suas
praticas sociais (Soares, 2009, p. 38-39).
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referente as setas (nas atividades anteriores) a pesquisadora decidiu passar as
orientacdes iniciais de contar a histéria de faz-de-conta e os alunos desenharem o
caminho que leva o animal preferido, que estava perdido, até sua casa. Mas, néao foi
solicitado que trocassem de folhas para desenhar as setas ao lado dos quadrados
pintados, visto que foi observado na atividade Tetris que eles precisam realizar mais
atividades com material concreto (com a seta de diferentes tamanhos em que a
crianca consiga interagir com elas com movimentos corporais amplos).

Para essa atividade a professora disponibilizou apenas lapis de escrever e
borracha para os alunos (Figura 16), com a intencao de levar os alunos a perceberem
a diferenca visual das cores opostas (preto e branco). E para que eles, se achassem
necessario, pudessem apagar um traco indesejado e apds dar continuidade ao
trabalho. A pesquisadora salientou nesse momento sobre o erro ser natural dentro do
processo de uma atividade (Deitos; Franco; Peres, 2021).

Figura 16 - Ciclo 1/ Atividade 3- Codificando a trilha

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Os objetivos de aprendizagem da BNCC foram observados nesta atividade por
meio dos registros dos alunos. Eles realizaram registros de palavras (seu nome e 0
nome do animal escolhido). Também estabeleceram relacdo de comparacgéo entre os
desenhos deles e dos colegas, observando suas caracteristicas. E relacionam
nameros as suas respectivas quantidades ao pintar a quantidade suficiente de
guadradinhos de sua trilha, além de identificar o inicio e o fim da sequéncia (o
caminho) criado por eles. Bem como, a comparacéo entre os quadradinhos pretos

(que formaram um codigo), do restante da folha onde os quadradinhos estavam em
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branco. O Quadro 3 sintetiza como o Pensamento Computacional esteve presente na

atividade de numero 3.

Quadro 3 - Ciclo 1/ Analise dos pilares do CT na atividade 3- Codificando a trilha

Abstracgéo

Decomposicéo

Algoritmo

Reconhecimento de
padréo

Na trilha em que os
alunos desenharam,
eles pintaram somente
o caminho que eles
idealizaram,
abstraindo apenas os
passos necessarios.

Decompondo os
elementos solicitados
pela professora,
desenhando um por
vez, até que a soma
de todos culminou na
apresentacao final.

Criaram um trajeto que liga um
ponto ao outro. Pois, esse era
um problema, dentro da
histéria de faz-de-conta, que
necessitava ser resolvido,
formando um desenho
algoritmico do percurso.

Eles reconheceram os
elementos semelhantes que
foram solicitados (as partes
da folha: em cima e em
baixo) e os elementos
diferentes (desenho da casa
e 0 nome do animal).

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Foi possivel perceber a necessidade de alguns ajustes e maior cuidado durante

a explanacéo das instrucfes da atividade proposta, para que 0s alunos conseguissem

7

realizar a atividade, demonstra como é essencial a intencionalidade durante o

planejamento para que os pilares do CT sejam alcanc¢ados.

4.1.5 Atividade 4: Brincando com pixels

A Atividade foi realizada em um periodo de tempo maior que o esperado, pois

teve o deslocamento da turma até a secretaria da escola, mesmo ela sendo ao lado

da porta da sala de aula, ja leva um tempo maior para a organizacao dos alunos. Na

Figura 17 é possivel observar momentos da atividade “Brincando com Pixels”.

Figura 17 - Ciclo 1/ Atividade 4- Brincando com pixels

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.
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Os objetivos da BNCC foram atingidos no Campo de Experiéncia “O eu, o outro
e 0 nos", destacou-se durante a conversa entre alunos e professora sobre respeitar
as diferencas dos desenhos e valorizar a beleza que h& nas caracteristicas de seu
corpo. No que se refere ao Campo de Experiéncia “Espagos, tempos, quantidades,
relacdes e transformacdes” foi muito interessante observar a reacdo dos alunos ao
verem 0 experimento envolvendo fenbmenos naturais e artificiais. Com relacdo ao
Campo de Experiéncia “Tragos, sons, cores e formas" foi também através da pintura
em suas producdes bidimensionais que os alunos se expressaram, colocando no
papel a forma como se veem.

Os alunos desenharam a si mesmos utilizando caneta hidrografica. A
professora levou as criangas até a secretaria da escola, mostrou o0 computador e a
impressora dizendo que agora o secretério da escola iria transformar o desenho deles
para uma linguagem que o computador pudesse entender. Os desenhos ndo foram
impressos com zoom, como a proposta original em funcéo do tempo. Logo apds, com
as imagens armazenadas em formato de JPEG (Joint Photographic Experts Group)
foram transferidas para o site Animated Drawings (utilizando o navegador Internet
Explorer).

A pesquisadora apresentou na lousa digital o desenho que os alunos fizeram
de forma animada, cada aluno escolheu o0 movimento que seu desenho iria realizar.
Eles se divertiram com a proposta fazendo comentarios, a respeito dos movimentos
dos desenhos, durante a apresentacdo. O Quadro 4 esclarece como os pilares do

Pensamento Computacional conectam-se na quarta atividade.

Quadro 4 - Ciclo 1/ Analise dos pilares do CT na atividade 4- Brincando com pixels

Abstracéo Decomposicéo Algoritmo Reconhecimento de
padréo

Com 0s recursos Os alunos efetivaram a | Ao relembrarem as atividades Reconheceram nos
digitais, um aluno citou decomposicado da passadas os alunos desenhos dos corpos
momentos importantes atividade citando as conseguiram perceber 0s dos colegas havia um
€ necessarios entre a acOes e ambientes elementos importantes que repetimento de padréo:
construcéo do desenho | distintos, presentes em | serviram de fio condutor para (cabega, bragos,
até a finalizacéo da cada etapa da mais de uma atividade pernas, etc.)
atividade na lousa proposta. (desenho dos animais, a folha
digital. quadriculada e a seta).

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.
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Nesse momento foi possivel unir atividades plugadas e desplugadas, e

observar como esse processo chamou a atencao dos discentes.

4.1.6 Atividade 5: Animacao, iniciando um jogo digital

Essa tarefa foi realizada em um periodo de tempo maior do que o previsto.
Como em outras atividades, foi relembrado as acdes efetivadas nos dias anteriores.

A Figura 18 ilustra a realizacéo da atividade de numero cinco.

Figura 18 - Ciclo 1/ Atividade 5- Construcao de um jogo digital

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Apds uma conversa sobre jogos e onde eles costumam jogar, os alunos
presentes no momento, em sua maioria, responderam que jogam nos celulares de
seus pais, apenas um afirmou jogar também em seu videogame. Ao questionar 0s
alunos sobre quais elementos aparecem nos jogos deles, mencionaram personagens,
casas, armas, bolas, letras, estrelas, entre outros. E sobre a histéria que envolve
esses elementos, os alunos ndo mencionaram, porém a pesquisadora instigou para
gue eles relembrassem alguns cenario ou narrativa desses jogos.

Entéo, ap0s as criancas aceitarem fazer um jogo e incluir os elementos criados
por eles (os desenhos produzidos ao longo do projeto, dos animais e dos corpos deles)
a pesquisadora iniciou a construcdo da histéria e perguntou sobre quais cenarios eram
necessarios serem desenhados, eles responderam: “jaula, noite e um vilao”, os

elementos que faltaram foram feitos por um aluno logo apdés a decisao das criancas.
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Os desenhos, construidos logo no inicio do projeto, referente ao personagem e animal,
passaram por uma votacao para ver quais seriam inseridos no jogo.

Apos as decisdes coletivas, a professora inseriu as fotos dos novos desenhos
no site do jogo (Scratch) e iniciou a confeccao juntamente com os alunos. Porém, ela
nao conseguiu finalizar e precisou de mais um dia para a finalizagdo e os alunos
conseguirem jogar. Valente (2016), reforca a importancia no uso das TDIC em sala de

aula.

As narrativas digitais consistem no uso das TDIC na producédo de narrativas
que tradicionalmente s&o orais ou impressas. Na literatura sao conhecidas
como histérias digitais, relatos digitais, narrativas interativas, narrativas
multimidia, narrativas multimidiaticas, ou digital storytelling. Elas acrescentam
novas possibilidades uma vez que o digital permite a criacdo de diferentes
letramentos. Além da escrita podem ser usadas imagens, animacgéo, videos
e sons (VALENTE, 2016, p. 13).

As palavras de Valente vao ao encontro da diretriz que a BNCC (2017) propde,
como descrita em um objetivo do campo de experiéncia “Escuta, fala, pensamento e
imaginagao” que é de incentivar a produgéo de historias (escrita espontanea), com
uma fungéo social significativa. Nesse momento, é salientado a intersec¢éo dos temas
Educacao e Tecnologias Digitais de Informa¢do e Comunicacao (TDIC), bem como,
na competéncia Geral n° 5 da BNCC, a qual enfatiza a compreensao, a utilizacdo e a
criagdo de TDIC para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (MEC, 2017, p.09). No Quadro 5 descreve-se comportamentos e falas que

os alunos apresentaram durante a atividade proposta.
Quadro 5 - Ciclo 1/ Anélise dos pilares do CT na atividade 5- Jogo digital

Abstracao Decomposicao Algoritmo Reconhecimento de
padréo

Relembraram Os alunos classificaram os As criangas perceberam | Identificaram os
pontos importantes | desenhos (dos animais, que existiam etapas a elementos padréo
das outras personagens e cenario) para a serem efetivadas como: | presentes nos jogos em
atividades e votagdo de qual deveria ser construir a histéria, que eles conheciam,
incluiram nessa utilizado no jogo. produzir os desenhos, como: personagens,
tarefa, que é a A fala de uma aluna também inserir as imagens no cenarios e um tema (de
culminancia do contempla esse pilar: “é muito site, programar 0s carros de corrida, ou
projeto. demorado fazer um jogo, tem elementos e assim danca).

muitas partes.” Se referindo aos | concluir o jogo, para s6

processos feitos durante o apos jogar.

projeto até a concluséo do jogo,

apontando para os desenhos, a

lousa e o computador.

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.
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Ao culminar a pré-analise das cinco atividades, do primeiro ciclo, ressalto que

o olhar afinado da pesquisadora em avaliar o apoio dos pilares do CT na
aprendizagem dos alunos, esté subsidiada na argumentacéo de Valente (2016),

Considerando as diferentes atividades que podem contribuir para o

desenvolvimento do pensamento computacional, o foco da avaliacdo nao

deve ser se 0 aluno aprendeu ou ndo a programar, mas o nivel de consciéncia

que ele tem sobre conceitos computacionais e como isso se manifesta nas
diversas atividades que realiza (Valente, 2016, p. 29).

Portanto, a avaliacado consiste na percepcéo do pesquisador ao observar, com
a intencionalidade de extrair dos registros (falas dos alunos, desenhos, fotos, gestos,
entre outros) como os pilares auxiliaram na aprendizagem da crianca. Os indicios

também revelam uma evolucdo individual dos estudantes, a cada etapa realizada.

4.1.7 Reaplicacdo da Atividade padréo: Tetris- Repeticdo- CICLO 1

As analises da efetivacdo da atividade padrdo, nas turmas PIl A-E e PIl A-C,
estdo evidenciadas na Figura 19, ela se refere a reaplicacdo da atividade padrao
realizada apés a sequéncia didatica. Aa pesquisadora analisou a producao dos alunos
e percebeu que a SD foi validada, pois os alunos conseguiram melhorar o seu registro
na segunda aplicacdo. As observacdes também seguiram na contagem das setas por
desenho, pois alguns alunos desenharam uma seta para cima representando até a
ponta superior do desenho, uma seta girando e uma seta para o lado ou para baixo.
Dessa forma, percebe-se que é dificil para os alunos, dessa idade, perceber 0s
guadradinhos pequenos na folha e fazer um registro preciso dentro dele. Assim,
evidenciou-se a importancia de trabalhar esses elementos, primeiramente, de forma

concreta e em tamanhos maiores, como na atividade da SD - Trilha do algoritmo.
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Figura 19 - Ciclo 1/ Reaplicacéo da atividade padrédo Tetris- Depois da aplicacdo da SD nas turmas
PIl A-E e PIl A-C

(PIl A- EXPERIMENTAL ) ( TETRIS 2° VEZ ) (' PlA-CONTROLE )

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

A turma PIl A-E, que explorou as atividades da SD, obteve mais éxito na
realizacdo da segunda vez da atividade Tetris. O sucesso também estava relacionado
com os alunos que estavam presentes em todas as atividades, pois os que faltaram a
aula e nao realizaram, por exemplo, uma tarefa, ndo conseguiam realizar as atividades
com tanta precisdo quanto os demais.

As andlises da efetivacdo da atividade padréo Tetris segunda vez, na turma PII
A-C, em que a SD nao foi aplicada percebeu-se uma evolucdo, porém menor.
Acredita-se que isso se deve ao fato de repetir duas vezes a mesma atividade, pois
assim os alunos ja haviam testado algumas de suas hipéteses de caminhos para a
efetivacdo do objetivo proposto.

Outro ponto recorrente nas duas turmas, na primeira aplicacdo da atividade,
o desenho das setas viradas para baixo (presente na foto da esquerda), e ao serem
questionados pela pesquisadora, uma das alunas deu a seguinte resposta: “o lapis
esta em cima da folha e vai descer, € para baixo”, referindo-se a posicéo do lapis em
relacdo ao desenho. Apds a pesquisadora perceber a necessidade de explicar
novamente sobre o sentido da seta para cima, que significava continuar em frente,
essa compreensao abstrata foi superada na segunda vez que esta atividade foi
aplicada.

Os alunos, das duas turmas, aprimoraram o seu desempenho nesta proposta,
porém a validacédo da SD vai além dos registros, pois as falas e o envolvimento das
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criancas em todas as etapas foi 0 mais importante no trabalho pedagdgico apoiado

nos pilares do CT. Uma vez que os estudantes foram, de fato, protagonistas dentro

do universo da pesquisa.

4.1.8 Refinamento da aplicagcédo da SD- CICLO 1

A pré-andlise da pesquisadora, assim como as percepcoes da professora titular

da turma, resultaram no refinamento para a segunda aplicagao:

a)

b)

d)

f)

9)

Na atividade padrdo - mesmo sendo indicada para Educacao Infantil, € muito
dificil para o publico-alvo, uma vez que necessita de habilidades de abstracéo
e coordenacao motora fina, que ainda € necessario ser estimulada e vivenciada
por criancas da faixa etéria indicada;

na atividade 2 - ndo sera usado um quadrado e uma seta, pois isso confunde
os alunos. Sera utilizado os quadrados com uma seta desenhada nele, para
gue os alunos indiguem a direcao que precisam andar;

na atividade 3 - retirar a parte da atividade em que os alunos trocam de folha
para desenhar setas ao lado da trilha do trabalho do colega;

na atividade 3 - incluir o objetivo “(EIO2EF09) Manusear diferentes instrumentos
e suportes de escrita para desenhar, tracar letras e outros sinais graficos”
(Brasil, 2018). campo de experiéncia “Escuta, fala, pensamento e imaginagao”.
Pois, eles escrevem o seu nome e o do animal na folha;

na atividade 5 - precisa de mais tempo para ser finalizada, pois para oportunizar
o protagonismo do discente, de modo que ele participe das etapas de
construcdo da histéria, cendrio, entre outros. E necesséario de no minimo mais
uma semana até o jogo ficar totalmente pronto. Uma opg¢éo é remixar um jogo
ja existente na comunidade do site Scratch;

na SD - utilizar o Parecer CNE/CEB n° 2/2022 — Complemento a Base Nacional
Comum Curricular para fundamentar as atividades e analises dos proximos
ciclos, pois esse documento foi publicado apos a pesquisadora ter criado o
projeto piloto da SD;

na sala de aula - modificar a organizacdo de turmas, para os proximos ciclos,
e nao utilizar mais o formato experimental e controle ao analisar os produtos,
pelo fato da turma PII A-C néo ter tido tempo habil, dentro do calendario escolar,

para realizar todas as tarefas da SD. A nova recomendagao é de ser uma turma


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=235511-pceb002-22&category_slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192
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por ciclo com a atividade padréo antes e depois da SD. Garantindo que todos
0s estudantes, publico-alvo desta pesquisa, conhecam o projeto e vivenciem

as praticas, incentivando o seu protagonismo no processo de aprendizagem.
4.2. CICLO 2

O segundo ciclo foi realizado no periodo de aproximadamente um més, no
primeiro semestre do ano de 2023, em uma escola diferente daquela em que o
primeiro ciclo foi realizado. Nessa escola o publico-alvo era de aproximadamente de

dezesseis alunos da turma PII B, conforme os passos descritos na Figura 20.
Figura 20 - Passos do CICLO 2

CICLO 2- Aplicacdo no primeiro semestre de 2023

PROFESSORA | TETRIS | SEQUENCIA | TETRIS PRE-

TURMEY: | ALUMGS TITULAR 1° VEZ DIDATICA 2°VEZ | ANALISE

REFINAMENTO

Média de

Aprovou a A
16 alunos E e Primeira
aplicacdo da Segunda 5 "
e semana/ Nao foi | Segundo Segundo
PllB SD, com o s semana/ - 2 5
todos ; primeiro - . | efetivada més meés

. refinamento A primeiro més
aceitaram . més

e do 1° ciclo
participar

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Os alunos aceitaram participar das atividades, e seus responsaveis assinaram
as autorizacdes, assim como a professora titular e a diretora da instituicdo. A docente
titular da classe analisou as propostas presentes na Sequéncia Didatica, jA com as
modificacdes realizadas ap6s os refinamentos do primeiro ciclo.

Como a aplicacéo foi realizada no primeiro semestre, na turma PII B, os alunos
ainda estavam se adaptando com a rotina escolar, apresentando comportamentos
mais agitados do que a turma PII A-E, além de serem em maior nimero, exigindo um
tempo de concentracdo e espera pela vez do colega, bem maior. Em alguns
momentos, foi necessario dividir a turma em grupos para que a pesquisadora pudesse
dar mais aten¢ao aos alunos que estavam realizando a SD.

Nessa turma, os alunos exigiam uma atencdo especial com situacdes do dia a
dia, como: auxilio para irem ao banheiro, intervencdes em discussdes entre alunos,
auxilio para trocar um casaco, ou simplesmente amarrar os ténis. A professora titular
tentou ficar presente o maior tempo possivel, porém questdes extras e burocraticas
dentro da escola, ocasionaram algumas auséncias da docente. Com isso, a prioridade

da pesquisadora voltou-se para resolver imprevistos e auxiliar as criangcas em algumas
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demandas, como as ja citadas, diminuindo inclusive o registro das atividades em
fotografias.

No segundo e terceiro ciclo, as andlises foram realizadas de forma mais
sintetizada, pois muitos aspectos se repetiram. Sendo assim, as proximas sec¢oes
descrevem o que foi modificado (conforme o refinamento do primeiro ciclo), e as

alteracdes efetivadas.

4.2.1 Atividade padréo: Tetris Repeti¢cao- Ciclo 2

A pesquisadora dividiu a turma, composta no dia por onze alunos, em quatro
grupos e apresentou para a turma a atividade padrdo. Entretanto, explicou que para
dar mais atencdo aos alunos que realizavam a atividade padrédo, um grupo de cada
vez realizaria a tarefa, enquanto isso 0os demais poderiam explorar o recurso massa
de modelar, com os colegas de grupo. A Figura 21 ilustra como alguns alunos
entenderam a atividade.

Figura 21 - Ciclo 2/ Atividade Tetris (1° vez) na turma PII B

CICLO 2- TURMA PII B -> ATIVIDADE PADRAO TETRIS 1° VEZ

— iy g ’ e S R e
| hr rjl‘ ;,F L:JH; | tﬁ—h [ ]ard & et 1‘4

o R

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Ao iniciar a atividade com o grupo pequeno, a pesquisadora retomou a
explicacdo da atividade, porém os alunos demonstraram ndo compreender o que era
para ser feito, e quando questionados o que haviam entendido sobre a tarefa, um
aluno respondeu: “E para desenhar aqui”, indicando que eles deveriam contornar os
desenhos do modelo da folha (conforme a primeira atividade da esquerda para a

direita, na figura).
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Outro aluno tentou explicar sua compreensao passando o dedo pelas setas do
modelo e dizendo: “N&o. E para fazer setas.”, ele demonstrou que deveria fazer setas
para cada imagem, porém ndao compreendeu que cada seta indicaria a direcdo do
desenho. Neste momento, a pesquisadora resolveu explicar novamente de forma
individual e assim ocorreu sucessivamente nos demais grupos; e as criangas
realizaram a atividade de acordo com a sua compreensao. Ainda assim, mais trés
alunos copiaram o desenho que estava na parte superior da folha.

A segunda atividade, ilustrada na figura acima, demonstra que alguns alunos
conseguiram abstrair e desenhar a figura da seta, porém na direcao contraria, ou nao
desenhavam a quantidade correta. Apenas uma aluna conseguiu realizar a tarefa com
maior éxito, ilustrada na parte esquerda da Figura 20. E ao terminar mencionou que
estava “cansada”, uma vez que, € uma proposta que demanda atencdo € um tempo
maior do que os alunos estdo acostumados a ficar nas atividades em folhas

bidimensionais.

4.2.2 Atividade 1: Grafico demonstrativo dos animais preferidos pela turma

A pré-andlise geral da atividade, no Quadro 6, marca com o simbolo da letra
“X” o que nao houve observagdes pontuais ou comentarios, e o simbolo “---"
representa o item que foi efetivado de acordo com o planejado. Ja as alteracdes que
surgiram encontram-se descritas, dentro do Quadro. E assim, sucessivamente nas
demais andlises, pois mesmo as atividades tendo semelhancas, a metodologia que a
professora utilizou também foi refinada, e as particularidades de cada turma

conduziram a pesquisa por caminhos diversos.

Quadro 6 - Ciclo 2/ Avaliacédo geral da atividade 1- Grafico

CICLO 2 - Avaliacao geral da atividade 1- Gréfico

Duracéo Disposi¢cdo dos | Desenvolvimento Campos de Observacfes e
alunos com o Experiéncia e modificacBes
refinamento do objetivos-BNCC desta atividade

ciclo anterior

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Conforme o Quadro 6, ndo houve modificagbes nesta atividade. Entretanto,

cada aluno € unico e os grupos tém vivéncias diferentes, como por exemplo, nesta
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turma a professora titular havia contado uma historia sobre um tigre, e ao ser lembrado
por um colega, alguns alunos decidiram por seguir a ideia do colega e desenhar o
mesmo animal (Figura 22). Outro bicho comentado foi o gato, e hovamente alguns
alunos desenharam o mesmo animal (Figura 22). Isso € uma atitude comum entre as

criancas dessa faixa etaria.
Figura 22 - Ciclo 2/ Atividade 1- Gréfico

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Referente as palavras escritas no cartaz no texto da BNCC sobre leitura e
escrita diz que (Brasil, 2018) na Educacéo Infantil, a imers&o na cultura escrita deve
partir do que as criangas conhecem e das curiosidades que deixam transparecer.
Assim, as criancas vao construindo hipoteses, indicando a escrita como um sistema
de comunicacédo da lingua. A vista disso, escrever o nome dos animais (gato e tigre),
a pesquisadora conversou sobre as letras de cada palavra e os alunos foram até o
cartaz e colaram na coluna que estaria o0 nome de seu animal.

Com todo o respeito as particularidades e individualidades de cada turma,
observou-se que algumas questdes quanto aos pilares do CT se repetiram, como

sabia-se que poderia ocorrer, como apresenta o Quadro 7.
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Quadro 7 - Ciclo 2/ Analise dos pilares do CT na atividade 1 - Gréfico

CICLO 2 - Analise dos pilares do CT na atividade 1- Gréfico

Abstracéo Decomposicao Algoritmo Reconhecimento
de padréo
A abstracado estava presente Ao observarem o erro de um Idem ao ciclo 1
no raciocinio de alguns Idem ao ciclo 1 aluno, a turma lhe orientou o lugar
alunos que conseguiram indicado para a colagem,
contar os desenhos, antes demonstrando que haviam
da professora iniciar a compreendido o processo e 0
exploracéo dos elementos passo-a-passo da atividade. Assim
do gréfico, observando os como, quando a turma percebeu
gue estavam sendo colados gue a coluna mais alta seria o
com os dos colegas que animal preferido da turma, alguns
ainda estavam segurando alunos comecaram a torcer para
seus desenhos. que os colegas repetissem o
mesmo passo para o seu animal
preferido “ganhar".

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

4.2.3 Atividade 2: Trilha do algoritmo

A turma tem um perfil de ser bem comunicativa, porém a maioria dos alunos
nao falou durante essa atividade, mesmo sendo questionado pela professora, com
iISS0, a pesquisadora percebeu que o0s alunos estavam focados na tarefa proposta no

momento de relacionar nimeros as suas respectivas quantidades.

Quadro 8 - Ciclo 2/ Avaliagéo geral da atividade 2 - Trilha do algoritmo

CICLO 2 - Avaliagao geral da atividade 2- Trilha do algoritmo
Duracéo Disposicéo Desenvolvimento com | Campos de Observagdes e modificacOes
dos alunos o refinamento do ciclo | Experiéncia e desta atividade
anterior objetivos-BNCC
A seta foi desenhada | ------------------- A professora desenhou com um
dentro do quadrado de giz, no chao da sala, um
EVA,; quadriculado.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A atividade foi realizada com as alteracbes mencionadas no refinamento do
primeiro ciclo, portanto, a seta foi desenhada dentro do quadrado de EVA. Nesta sala
de aula ndo tinha o tapete, entdo a professora fez, com giz no chado, um quadriculado
e cada seta deveria ser colocada dentro de um quadrado (desenhado no chéo), na
orientacao que o aluno escolher. Isso ja auxiliou na compreensao da proxima atividade
da SD e para a reaplicacéo da atividade Tetris. De um modo geral todos os alunos
conseguiram realizar a trilha, porém foi necessario utilizar mais quadrados de EVA do

gue o estimado inicialmente, como ilustra a Figura 23.
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Figura 23 - Ciclo 2/ Atividade 2- Trilha do algoritmo

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A pesquisadora incentivava as criangas a falarem sobre o raciocinio da sua
construcdo da trilha e como identificavam o antes, o depois e 0 entre em uma
sequéncia, porém eles apontavam e diziam: “Eu vou pra 1a”. Demonstrando qual a
direcdo que seguiram para a conclusédo de sua trilha. J& o objetivo de ampliar as
relagbes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participacdo e cooperacao, foi
observado entre duas alunas que se ajudaram apenas apontando a direcdo que a

outra deveria percorrer, ratificando a estratégia da amiga.

Quadro 9 - Ciclo 2/ Resultados obtidos nas analises dos pilares do CT

Abstracgéo Decomposicéo Algoritmo Reconhecimento de padrao

--------------- Visualizavam as O pilar reconhecimento da padréo foi verificado no
opcdes de trajeto momento da identificacdo da palavra. Pois, nessa
e dividiam por fase do ano, eles tiveram mais dificuldades de
nome de animais reconhecer as palavras com 0s nomes dos animais,
para escolher a todavia conseguiram identificar a quantidade de
sua opcgao. letras e o tamanho da palavra para saber qual era o

animal e assim construir a trilha, ao questionar um
aluno como ele identificou a palavra gato, ele apontou
e respondeu: “As letras sdo iguais”. Querendo
expressar que a palavra escrita no chao era igual a
sorteada no dado.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

O que dificultou, e a0 mesmo tempo contribuiu, para a diversidade de trilhas
criadas pelas criangas foi o fato de a pesquisadora ndo ter delimitado previamente o
inicio da trilha, permitindo que os alunos construissem 0s seus caminhos. Isso
possibilitou que algumas criancas fizessem trilhas mais elaboradas, com caminhos
mais longos, ja outros alunos foram direto para a palavra. Demonstrando que o uso
dos pilares do pensamento computacional estdo presentes na individualidade de cada

aluno. E mais de um pilar esta presente na mesma atividade.
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Uma aluna demonstrou néo saber realizar a atividade, pois n&o identificou que
a seta indicava uma direcdo. Valente (2005) traz uma oOtima colocacéo referente ao
momento em que o aprendiz apresenta dificuldade em concluir uma tarefa
pedagdgica:

Mesmo errando e ndo atingindo um resultado de sucesso, o aprendiz esta
obtendo informacdes que séo Uteis na construgdo do seu conhecimento. Na
verdade, terminado um ciclo, o pensamento do aprendiz nunca é exatamente
igual ao que se encontrava no inicio da realizagdo desse ciclo. Assim, a ideia
mais adequada para explicar o processo mental dessa aprendizagem é a de
uma espiral, ou seja, uma espiral de aprendizagem (Valente, 2005, p.872).

A luz desta afirmacao de Valente, percebe-se que € de grande valia explorar,
auxiliar e dar a atencdo que o aluno necessita ho meio do processo da atividade,
enquanto ele esta formulando hipéteses sobre acerto e erro. Portanto, os pilares do
CT se tornam ainda mais importantes de serem abordados na educacao infantil, pois
sera apoiado neles que a criangca podera solucionar problemas de seu cotidiano

escolar.

4.2.4 Atividade 3: Codificando a trilha

Inicialmente no exercicio proposto - Codificando a trilha, a pesquisadora nao
conseguiu expor as orientacdes da tarefa para todos os alunos, de forma geral. Pois
aconteciam pequenas adversidades na turma, como: barulhos, conversas paralelas,
desentendimentos entre colegas e perda de material escolar. Essas questbes sdo
comuns em turmas de Educacao Infantil, porém em alguns momentos tiravam o foco
da atividade. Por esse motivo, as criancas necessitam de uma explicacdo mais efetiva

e individual. Segue o quadro 10
Quadro 10 - Ciclo 2/ Avaliagdo geral da atividade 3- Codificando a trilha

CICLO 2 - Avaliacdo geral da atividade 3- Codificando a trilha
Duragéo Disposicéo Desenvolvimento com o Campos de Observagdes e
dos alunos refinamento do ciclo Experiéncia e modificagdes desta
anterior objetivos-BNCC atividade
Necessitoude | - Retirar a parte em que os | Incluir o objetivo Incluir uma atividade
um tempo maior alunos trocam de folha (EIO2EF09)- BNCC | plugada, como o jogo
gue o planejado. com um colega para “Follow the code”
desenhar setas ao lado da
trilha.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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A professora da turma, achou essa atividade dificil e sugeriu alterar ou incluir
uma atividade plugada, como o jogo “Follow the code™8. A pesquisadora gostou da
sugestdo e analisou a possibilidade de incluir no préximo ciclo. Segue o registro

fotogréfico (Figura 24) da atividade realizada.
Figura 24 - Ciclo 2/ Atividade 3- Codificando a trilha

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Os alunos tiveram dificuldade para compreender a tarefa, principalmente o que
deveria ser pintado os quadradinhos correspondentes ao caminho criado por eles.
Nesse momento, havia quinze alunos em sala de aula e cinco ndo conseguiram
desenhar a trilha na folha, os demais ilustraram o seu caminho de maneira satisfatoria,
com inicio e fim.

As habilidades e aprendizagens referente aos pilares, estdo presentes no

quadro 11.

Quadro 11 - Ciclo 2/ Analise dos pilares do CT na atividade 3- Codificando a trilha

CICLO 2 - Anélise dos pilares do CT na atividade 3- Codificando a trilha
Abstracéo Decomposicéo Algoritmo Reconhecimento
de padrédo
Mostraram, indicando com o Os alunos listaram as Incluiram mais | —memmemmeeeeee-
dedo o que seria mais etapas de seu desenho. | elementos, no desenho
importante em seus “planos”. algoritmo, do que o
solicitado.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Os alunos da turma, por terem como caracteristica conversarem bastante,
expressaram facilmente seus “planos” de como seu animalzinho iria fugir do vildo,

inclusive o faz-de-conta e a criatividade estavam tao latentes, nas falas dos

18 Site do jogo “Follow the code”. https://www.mathplayground.com/follow_the _code.html




75

estudantes, que surpreendeu a pesquisadora. Esse acréscimo de elementos na
atividade foi visto pela pesquisadora como um ponto positivo, e sera levado em

consideracao no refinamento deste ciclo.

4.2.5 Atividade 4: Brincando com pixels

Esta atividade sofreu uma alteracéo apods a pesquisadora observar a instituicao
€ Seus espacos, pois neste ambiente, a secretaria da escola € em uma sala distante
da sala de aula. Por essa razéo, a proposta de ir até este local foi modificada. Mas,
antes de expor esta parte da tarefa, a educadora sugeriu perguntar aos alunos antes,
para verificar as hipéteses deles. Portanto, a professora perguntou aos alunos: “como
eu poderia levar a imagem dos desenhos feitos por vocés, na folha A4 para dentro da
lousa, para que eles aparegam na tela?”

Poucos alunos responderam, porém, um estudante em sua fala e apontando
com o dedo, indicou que “o celular tira a foto e passa para o computador da professora”
apos, ele apontou para o cabo conectado no computador e na lousa digital, e concluiu,
“passa por ali e pronto, vai aparecer”. Entdo essa modificagao, explicada pelo menino,

foi incluida no Quadro 12.

Quadro 12 - Ciclo 2/ Avaliagéo geral da atividade 4- Brincando com pixels

CICLO 2 - Avaliacéo geral da atividade 4- Brincando com pixels
Duracéo Disposicéo Desenvolvimento Campos de Observagdes e modificagdes
dos alunos com o refinamento Experiéncia e desta atividade
do ciclo anterior objetivos-BNCC
--------------- Inicialmente foi —mmmmm e —mmmmmm Questionar sobre aparelhos
a mesma. digitais;

Os alunos fotografaram os seus
desenhos;
Disponibilizar tarefas alternativas
para os alunos.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A disposicao dos alunos também sofreu uma alteracéo, pois apos apresentar
alguns desenhos na lousa (Figura 25), as criancas que ndo estavam na sua vez de
participar, ficaram entediadas com a demora, sendo assim foram disponibilizados
brinquedos na sala de aula. E os alunos ficaram a vontade para acompanhar o

restante da tarefa ou brincar.
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Figura 25 - Ciclo 2/ Atividade 4- Brincando com pixels

\ |-

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Apesar da distracdo dos estudantes, ao longo da atividade, o parecer final da
turma foi positivo. Isso porque a complementaridade do desplugado e do plugado,
dentro da mesma atividade, agradou aos alunos. Além disso, fotografar seus préprios
desenhos auxiliou no protagonismo discente, valorizando 0s processos percorridos na
construcdo do conhecimento. O Quadro 13 apresenta uma sintese da anélise dos

pilares do CT durante a conducao dessa atividade.

Quadro 13 - Ciclo 2/ Andlise dos pilares do CT na atividade 4 - Brincando com pixels

CICLO 2 - Anélise dos pilares do CT na atividade 4- Brincando com pixels

Abstracao Decomposicao Algoritmo Reconhecimento de padrao

------------------- Idem ao ciclo 1; Idem ao ciclo 1;

Listaram os passos para | Reconheceram um padréo entre
“passar o desenho para | dispositivos eletrdnicos (e ndo-
dentro da lousa”. eletrbnicos), identificando
quando estéo ligados ou
desligados (abertos ou
fechados).

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

4.2.6 Atividade 5: Animacao, iniciando um jogo digital

Esta proposta também foi modificada ap0s a docente criticar 0S seus
processos, pois ela seria muito demorada para fazer e precisaria de auxilio de outras
pessoas, uma vez que nem todos os educadores conseguem ter 0 acesso e o
conhecimento necessarios. Entdo, foi sugerido uma variagéo, o jogo “Follow the
code®®, mencionado na atividade trés. A pesquisadora analisou e acolheu a opcéo

dada pela professora, visto que, ela tem mais conhecimento sobre a turma.

19 Disponivel em: https://www.mathplayground.com/follow_the_code.html
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Quadro 14 - Ciclo 2/ Avaliacéo geral da atividade 5 - Jogo digital

CICLO 2 - Avaliacéo geral da atividade 5- Jogo digital

Duracao Disposicao Desenvolvimento Campos de Observacdes e
dos alunos como Experiéncia e modificacBes desta
refinamento do objetivos-BNCC atividade

ciclo anterior

............. Inicialmente foi X -=m=m=m-=---—-—-—- | Disponibilizar tarefas
a mesma. alternativas para os alunos.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Como ja mencionado, a turma em alguns momentos, apresenta um perfil mais
agitado, entretanto as atividades plugadas prendem a atencdo dos alunos e por mais
tempo. Uma das razbes, é que sao utilizadas com menos frequéncia, dando uma
aparéncia de novidade para a aula. Nesta tarefa, ndo foi considerado o refinamento
do ciclo anterior, pois a proposta de atividade era outra, segue a Figura 26 com a

imagem do jogo.

Figura 26 - Ciclo 2/ Atividade 5 - Jogo digital

= el =)

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A andlise e comparacdo desse jogo, com a proposta planejada inicialmente
pela pesquisadora, revelou que neste exercicio percebe-se um protagonismo menor
do aluno e interfere no fio condutor do projeto. Pois, 0s elementos que seriam criados
com coautoria dos estudantes (os desenhos dos animais preferidos, o desenho do
corpo deles e a criacdo da histéria do jogo), ndo ocorreu.

Entretanto, os pilares do Pensamento Computacional foram abordados com
sucesso, sem causar nenhum prejuizo ao aluno, apenas foram salientados em outros

aspectos (Quadro 15)



78

Quadro 15 - Ciclo 2/ Andlise dos pilares do CT na atividade 5- Jogo digital

CICLO 2 - Andlise dos pilares do CT na atividade 5- Jogo digital

Abstracéo Decomposicao Algoritmo Reconhecimento de padrdo
Expressaram de Perceberam que a cada | Utilizaram a seta para Reconheceram padréo de
forma clara e objetiva | fase do jogo, havia uma | identificar os passos que | repeticdo em sequéncia de
os principais itens do | interface diferente 0 robd executaria. movimentos e desenhos.

jogo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

O documento complemento a BNCC?° (Brasil, 2022) traz essa sugestdo de
atividades plugadas. E a andlise dos pilares pela pesquisadora teve referéncia nos
objetivos propostos neste documento.

Este ciclo tem mais uma modificacéo, a reaplicacdo da atividade padrao Tetris-
repeticdo nao foi realizada, fazendo com que a pesquisadora se despedisse da turma
mais cedo, e 0 que causou essa lacuna na aplicacdo das etapas da pesquisa foram
dois fatores: (i) o primeiro motivo foi o parecer final da professora titular da turma,
indicando que ndo seria necessario a reaplicacdo, pois os alunos ja haviam
demonstrado um avanco efetivo ao longo do projeto; (i) e o segundo fator foi a
incompatibilidade de tempo entre a pesquisadora e os dias letivos vagos para a
finalizacdo da pesquisa, dado que a programac¢do com a turma do préximo ciclo ja
estava agendada. Entdo, cabe ressaltar que € necessario ter um olhar sensivel para

as questdes presentes no cotidiano escolar.

4.2.7 Refinamento da aplicagcéo da SD- CICLO 2

A pré-analise da pesquisadora, as percepcdes da professora titular da turma e
as contribuicbes dos alunos ao longo do desenvolvimento do projeto aplicado no
segundo ciclo, resultaram no refinamento para a segunda aplicacdo, segue as
sugestoes:

a) Atividades padrao, 3, 4, a sugestéo é dividir a turma em grupos ou disponibilizar
tarefas e brinquedos extra na sala de aula. Com o intuito do aluno poder

escolher até qual momento deseja participar da atividade, e para a

pesquisadora poder dar atencdo individual ao estudante que esta naquele

20 Computagao na Educacao basica- Complemento & BNCC/ Eixo Pensamento Computacional- computagao
plugada: 1) Experienciar a execucao de algoritmos por meio de (i) jogos digitais (e.g. Follow the Code:
https://www.mathplayground.com/follow_the code.html) (Brasil, 2022).
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momento realizando a tarefa, fazendo perguntas, ouvindo suas hipoteses e
estratégias ao solucionar os desafios presentes;

b) atividade 2 - sera feito, com giz um quadriculado no chéo, para que o aluno
cologue apenas uma seta por quadrado, na orientacdo que ele escolher,
facilitando a compreenséo para a proposta seguinte (atividade 3 - codificando
a trilha). Uma vez que compreender os limites do quadrado € tdo importante
guanto a rotacdo da seta. E auxiliara para a proxima aplicacado da atividade
Tetris. E aumentar o nimero de quadrados de EVA;

c) atividade 3 - acrescentar na metodologia utilizada pela pesquisadora, ao exibir
o enunciado da tarefa, uma fala mais ludica e divertida. Além de incentivar os
estudantes a desenharem mais elementos em sua trilha, se assim desejarem,;

d) atividade 3 - deixar como sugestdo, para o préximo ciclo, alterar ou incluir o
jogo plugado “Follow the code” para as seguintes ocasides: se os alunos
apresentarem muita dificuldade com a proposta original; ou se realizarem muito
rapido, demonstrando que seria possivel incluir mais um desafio, como esse
gue foi proposto;

e) atividade 4 - uma alternativa para esta atividade, sem ter que sair da sala de
aula com a turma, para conhecer o recurso digital da impressora e a secretaria
escola, é solicitar a colaboracéo do aluno, para que cada um possa fotografar
0 seu desenho com o celular da educadora (se ela permitir);

f) atividade 4 - a professora pode utilizar os recursos do notebook e o cabo High-
Definition Multimedia Interface (HDMI) para conectar o dispositivo na lousa
digital e usa-la como tela. Adotando essa solucdo, também ndo € necessario
abrir o e-mail e baixar as imagens na lousa;

g) atividade 5 - modificar a proposta da atividade e 0 nome para uma animacao.

4.3 CICLO 3

A turma PII C faz parte da mesma escola mencionada no ciclo dois, sendo que
estavam presentes no momento da realizacdo das atividades uma média de doze
alunos. O periodo de aplicacéo foi de dois meses, no segundo semestre de dois mil e
vinte e trés. A pesquisadora utilizou em quase todas as atividades o ludico e o faz-de-
conta, pois percebeu que nesta turma, esses elementos, eram o0 que mais chamavam

a atencao das criangas para o trabalho a ser realizado.
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De um modo geral, as atividades ocorreram de forma semelhante aos ciclos
anteriores, como a conducéo dos objetivos da BNCC, o tempo estimado e 0s recursos
utilizados. Por isso, neste ciclo sera feito um breve relato geral da vivéncia, mas com
o foco das analises nos pilares do Pensamento Computacional. Os passos que fazem

parte deste ciclo encontram-se descritos estdo descritos na Figura 27.
Figura 27 - Passos do CICLO 3

CICLO 3- Aplicacao no segundo semestre de 2023
PROFESSORA | TETRIS | SEQUENCIA | TETRIS PRE-
TURMA | -ALUNDR TITULAR 1° VEZ DIDATICA | 2°VEZ | ANALISE HEFINAMENTO
Média de ——
12 alunos p 5 & Primeira
aplicacédo da Segunda i 5
e semana/ Segundo  Terceiro Terceiro
PliC SD, com o L semana/ R R "
todos i primeiro Pl i més meés més
2 refinamento R primeiro més
aceitaram . meés
.. do 2° ciclo
participar

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Um ponto importante a ser salientado, para este ciclo, é que a professora da
turma analisou a SD, com as alteracdes feitas apos o refinamento dos ciclos anteriores
e acompanhou todas as intervencdes feitas pela pesquisadora. Inclusive, auxiliando
no processo de intermediar pequenas situacdes aleatdrias, que ocorreram por motivos
diversos. Isso ajudou e possibilitou que a pesquisadora conseguisse dar mais atencao
para as duvidas e comentéarios dos alunos, no momento das atividades. A Figura 28
ilustra o momento em que a proposta foi apresentada para os alunos e todos

aceitaram participar.

Figura 28 - Apresentacao da proposta para os alunos

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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Todos os estudantes aceitaram participar da proposta apresentada, bem como
suas familias assinaram o termo de autorizacdo (Apéndice B). Eles falaram seus
nomes e idade, apds demonstraram muito interesse em participar, ficaram animados

com as propostas.

4.3.1 Atividade padréo: Tetris Repeticdo- Ciclo 3

Inicialmente, a pesquisadora fez uma explicacdo geral da atividade e depois
dividiu a turma em grupos para dar mais ateng&o aos alunos. A Figura 29 exemplifica

como alguns estudantes realizaram essa atividade.

Figura 29 - Aplicagéo da atividade padréo Tetris - Antes da aplicagéo da SD na turma PIl D

CICLO 3- TURMA PII C -> ATIVIDADE PADRAO TETRIS 1° VEZ
i iz 0 = e el
r _}{?I{j} gt izt 2 ] S e B 1;3 ﬁ‘n
e = H TRl
ij(/g:r,nf Vi S i 7 l;‘vm LR SRS
Lt/ PAR RS =
W X :
- | J

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Conforme ilustra a atividade representada pela figura mais a esquerda (Figura
29) a maioria dos alunos precisou ligar os pontos iguais (fazendo um traco entre o
namero até o desenho, na parte superior da folha) para se localizar no espaco da
folha. A figura da seta, assim como as outras turmas observadas, na primeira vez da
realizacdo da Tetris, também n&do conseguiram ilustrar com total clareza,
demonstrando uma dificuldade de abstrair esse conceito.

Ja na atividade representada pela figura do centro (Figura 29), a aluna tentou
reproduzir com as setas o desenho da figura indicada, assim como outros alunos que
reproduziram o modelo. A seta virada para baixo, assim como nas outras turmas
observadas, também apareceu na maioria dos trabalhos.

Na terceira tarefa representada pela figura mais a direita (Figura 29) encontra-
se um fator comum com os demais trabalhos, eles precisaram passar o lapis em cima
das formas apresentadas, alguns até pintaram as formas para depois iniciar o registro

das setas, demonstrando que precisavam de mais elementos para poder abstrair e
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assim obter sucesso. E, a aluna que mais se aproximou do objetivo proposto na

atividade, conseguiu perceber a orientacdo da seta e se localizou no espaco da folha.

4.3.2 Atividade 1: Grafico demonstrativo dos animais preferidos pela turma

Os elementos dessa tarefa foram realizados conforme o planejado. Portanto,

segue o0 Quadro 16 demonstrativo.

Quadro 16 - Ciclo 3/ Avaliacdo geral da atividade 1- Gréfico

CICLO 3 - Avaliacédo geral da atividade 1 - Grafico

Duragéo Disposicéo dos Desenvolvimento Campos de Observagdes e
alunos com o refinamento do Experiéncia e modificagdes
ciclo anterior objetivos-BNCC desta atividade
________________________________________ X

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

As criancas adoraram o tema escolhido e comentaram exemplos de inUmeros
animais, inicialmente os nomes mais falados foram dos bichinhos que os alunos tém
em suas casas. Logo apds, surgiram outros nomes, inclusive o de animais que viviam
em ambientes diferentes. Entdo, iniciaram os desenhos para apds a colagem no

cartaz, como ilustra a Figura 30.

Figura 30 - Atividade 1- Grafico

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Por fim, ao escolher os seis animais que iriam ser retirados do cartaz e colados

no dado foi necessario realizar uma votacgao entre as criangas para ver qual deveria
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ficar de fora, pois 0 dado tinha apenas seis lados e no total, apareceram sete animais
diferentes. Logo, eles relacionam as aves e disseram que poderia “juntar elas”,
guerendo dizer que eram semelhantes. Entretanto, um menino que havia desenhado
um pintinho disse que poderia ser o dele, uma vez que viraria um galo, bichinho que
também apareceu nos desenhos. O raciocinio desse aluno esté presente em um dos

pilares no Quadro 17.

Quadro 17 - Ciclo 3/ Analise dos pilares do CT na atividade 1 - Grafico

CICLO 3 - Andlise dos pilares do CT na atividade 1 - Grafico

Abstracéo Decomposicao Algoritmo Reconhecimento de padrao
Idem ao ciclo 1. Idem aos ciclos 1 e Idem aos ciclos 1 e 2. Idem aos ciclos 1 e 2.
A turma, ao mesmo 2. Um aluno citou os passos | Classificaram os animais que
tempo que contava 0s Um aluno decompds | do ciclo de vida de um viviam no mar e na terra,
desenhos do grafico em | o ciclo de vida de um | pintinho até se tornar um | agrupando os conforme seu
voz alta, também galo. galo. habitat natural.
levantavam as maos, e Um aluno compreendeu, o que
com os dedos € a situagdo de um “empate”, ao
representavam a identificar que esse padréo é o
guantidade falada. mesmo em jogos de futebol.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Esta foi a primeira vez que houve um empate entre dois animais, mas a
pesquisadora percebeu que eles ndo reconheceram, no grafico, a altura da coluna,
evidenciando o empate. Entretanto, um aluno mencionou que isso acontece no futebol
e explicou o sentido da palavra: “E quando dois ganham” entdo, esse aluno sim,
reconheceu o padrao, fez a abstracédo e ensinou seus colegas.

Um estudante disse que: “dividiu em pedacos” o grafico, e conseguiu resolver
o problema. Porém, com base nas analises desta atividade, a pesquisadora percebeu
gue o conceito de coluna e linha, que havia sido explicado pela pesquisadora ao
analisar as informacdes do gréafico, ndo foi bem compreendido pela maioria das

criancas, necessitando ser relembrado na préxima atividade.
4.3.3 Atividade 2: Trilha do algoritmo
A pesquisadora néo precisou utilizar nesta tarefa o refinamento, proposto no

ciclo anterior, pois os alunos ja haviam feito uma atividade similar e conseguiram se

localizar no espaco. Segue o quadro 18 com a avaliagéo geral da atividade.
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Quadro 18 - Ciclo 3/ Avaliacéo geral da atividade 2 - Trilha do algoritmo

CICLO 3 - Avaliag&o geral da atividade 2- Trilha do algoritmo

Duracéo

Disposicéo dos
alunos

Desenvolvimento com o
refinamento do ciclo
anterior

Campos de
Experiéncia e
objetivos-BNCC

Observagdes e
modificagdes
desta atividade

O refinamento desta
atividade, sugerido no ciclo
anterior, ndo foi necessario.

X

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Essa atividade surpreendeu a pesquisadora quando foi apresentada a figura da

seta, pois ao pedir para que as criangas apontassem para o lado onde estava sendo

apontada, a maioria acertou a direcdo. Essa turma, comparando com as outras em

gue a SD foi aplicada, foi a primeira que apenas trés criancas precisaram de auxilio

para concluir a proposta (Figura 31).

Figura 31 - Atividade 2- Trilha do algoritmo

Nesse momento, a professora comentou que eles ja haviam feito brincadeiras

em que apareciam setas. Entdo, ao contrario do que aconteceu na turma PII A, o fator

mais desafiador dessa atividade foi encontrar onde estava a palavra correspondente

ao animal sorteado no dado. Um fator relevante para o sucesso dessa atividade foi a

forma como a pesquisadora explicou a atividade, pois essa seria a terceira vez,

somando os trés ciclos da SD, aprimorando assim as instrucées e 0s recursos da

pesquisadora. Foram empregados mais detalhes sobre inicio e fim da trilha, bem como

seguir a linha demarcada do préprio piso da sala de aula (Quadro 19).
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Quadro 19 - Ciclo 3/ Andlise dos pilares do CT na atividade 2 - Trilha do algoritmo

CICLO 3 - Analise dos pilares do CT na atividade 2 - Trilha do algoritmo

Abstracéo Decomposicao Algoritmo Reconhecimento de
padréo
Idem aos ciclos 1 e 2. Idem aos ciclos 1 e 2. Idem aos ciclos 1 e 2. Idem aos ciclos 1 e 2.

Foi criado um “algoritmo
da turma” onde a primeira
e a Ultima seta eram as de
papeldo, as demais eram
os quadrados de EVA com
0 desenho da seta.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Os pilares decomposicao e reconhecimento de padrdes, nesta atividade ao
encontrar a palavra relacionada com o desenho do dado, necessitou de mais
explicacdes, pois mesmo com o cartaz do grafico colado na parede da sala de aula
em cima das palavras, a maioria dos alunos precisaram de ajuda como: contar as
letras, perceber qual era a letra inicial, entre outras estratégias de decomposicdo do

problema para apés chegar a sua solucao.

4.3.4 Atividade 3: Codificando a trilha

Antes dessa atividade acontecer, sem os alunos estarem presentes na sala de
aula, a professora guardou todos os recursos das atividades anteriores, para que 0s
alunos se surpreendessem e entrassem na histéria de faz-de-conta da pesquisadora.
Na narrativa os bichinhos haviam fugido e ndo sabiam encontrar o caminho de casa,
e os estudantes deveriam fazer um caminho em formato de codigo para que nenhum
vildo os encontrasse. As criangas adoraram a proposta e logo entraram na brincadeira
de faz-de-conta, conforme refinamento sugerido no ciclo anterior, descrito pelo
Quadro 20.

Quadro 20 - Ciclo 3/ Avaliagéo geral da atividade 3 - Codificando a trilha

CICLO 3 - Avaliagdo geral da atividade 3 - Codificando a trilha

Duragéo Disposicéo Desenvolvimento com o Campos de Observagdes e
dos alunos refinamento do ciclo anterior Experiéncia e modificacdes
objetivos-BNCC desta atividade

Explicar o enunciado da tarefacom |  ---------eoeee- X
fala ltdica e divertida.

Incentivar os estudantes a
desenharem mais elementos em
sua trilha, se assim desejarem.
Sugestao de alterar ou incluir o jogo
plugado “Follow the code”, se
necessario.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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O faz-de-conta envolveu os estudantes nesta atividade, e foi brincando e

desenhando, que os pilares do CT apareceram em diversos momentos. Logo no inicio,

guando a pesquisadora disse que eles deveriam ajudar os bichinhos a encontrar o

caminho, mais de uma forma que o vildo n&o poderia identificar o caminho

determinado, inclusive um aluno disse que trajeto criado deveria ser como um “cédigo

secreto”. Esse estudante conseguiu captar exatamente o objetivo da proposta, como

ilustra a Figura 32.

Figura 32 - Atividade 3- Codificando a trilha

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Outra menina perguntou sobre “por que desenhar um caminho até a casa deles,

se eles estavam na escola e o bichinho era de desenho?” Esse questionamento

surpreendeu a pesquisadora que rapidamente respondeu, vocé esta correta e pode

seguir com sua estratégia. Esse raciocinio da estudante esta presente no Quadro 21.

Quadro 21 - Ciclo 3/ Analise dos pilares do CT na atividade 3 - Codificando a trilha

CICLO 3 - Anédlise dos pilares do CT na atividade 3 - Codificando a trilha

Abstracéao

Decomposicao

Algoritmo

Reconhecimento de
padréo

Idem aos ciclos 1 e 2.
Mesmo dentro do faz-
de-conta, uma aluna
conseguiu abstrair e
identificar um fator
importante, que eles nédo
estavam em casa, e sim
na escola.

Idem aos ciclos 1 e 2.
Uma aluna sugeriu
fechar as cortinas e a
porta da sala,
adicionando mais uma
etapa para a resolucao
do problema final.

Idem aos ciclos 1 e 2.

Um aluno denominou o
caminho como “cddigo
secreto”, apontou no
desenho os passos e
avisou a turma, que o
plano dele dava certo e os
demais poderiam “copiar”
dele.

Idem aos ciclos 1 e 2.

Outro aluno reconheceu o
padrdo, da forma do
gquadrado, e relembrou que
assim como eles
caminharam em cima de um
guadrado, agora deveriam
pintar de preto para o
bichinho também passar.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Uma dificuldade nesta turma foi a compreensao da solicitacdo em pintar todos

0s quadradinhos de suas trilhas, ndo reconhecendo o padrédo demonstrado pela

pesquisadora. Porém, apos foi verificado que a sala era grande e alguns alunos
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poderiam nao ter visto o exemplo mostrado. Logo em seguida, a professora e a
pesquisadora passaram de classe em classe auxiliando, porém, mesmo assim, esse
padréo nao foi bem reconhecido.

Jé os pilares abstracédo e algoritmo chamaram a atencéo da pesquisadora, pois
as criangas entraram na historia de faz-de-conta e criaram armadilhas que dificultaria
para o vilao chegar até o bichinho. Esses “planos mirabolantes” animaram e agugaram

a criatividade da turma.

4.3.5 Atividade 4: Brincando com pixels

Antes de iniciar essa atividade a pesquisadora relembrou todas as anteriores,
pois foram realizadas em dias diferentes. A explicacdo e demonstracdo sobre pixel, e
de como os desenhos aparecem nas telas, ndo ficou aparente, na fala e em gestos
na maioria dos alunos, que eles haviam compreendido. Identificou-se que para essa
atividade seria necessario um nivel de abstracdo um pouco maior, ou mais atividades

explicativas e demonstrativas (Quadro 22).

Quadro 22 - Ciclo 3/ Avaliagéo geral da atividade 4 - brincando com pixels

CICLO 3 - Avaliacao geral da atividade 4 - Brincando com pixels

Duracéo Disposicéo dos Desenvolvimento com o refinamento | Campos de Observagdes e
alunos do ciclo anterior Experiéncia modificagdes
e objetivos- desta atividade
BNCC

Inicialmente igual,
apos foi
disponibilizado
brinquedos extras
na sala de aula.

Foi disponibilizado brinquedos extras na
sala de aula.

Uma opc¢éao nesta atividade é solicitar a
colaboracgéo do aluno, para que cada
um possa fotografar o seu desenho com

Sugestéo de
trocar o nome da
atividade.

o celular da educadora (se ela permitir).
A professora pode utilizar os recursos
do notebook e o cabo High-Definition
Multimedia Interface (HDMI) para
conectar o dispositivo na lousa digital e
usé-la como tela.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Os alunos estavam ansiosos pela parte da atividade em que seus desenhos
iriam “se mexer”, pois a professora ja havia mencionado sobre essa tarefa. Esse
momento alegrou as criangas que se sentiram importantes e capazes de fazer um
desenho que apareceria na lousa digital. Sendo assim, cada aluno escolheu a opc¢éo
desejada no site e em seguida apreciava o seu desenho na lousa se movimentando
(Figura 33).
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Figura 33 - Atividade 4- Brincando com pixels

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A pesquisadora conseguiu acompanhar individualmente os alunos e ja
aproveitou para fazer algumas perguntas, como: Sera que seu desenho poderia fazer
parte de um jogo? Qual tipo de jogo seria o ideal para o seu personagem?

Essa metodologia nova e imprevista fez essa atividade aglutinar na proxima, e
previamente cada aluno iria criando uma narrativa para a animagcdo de um jogo.

Assim, os pilares do CT também iriam se revelando, conforme o Quadro 23.

Quadro 23 - Ciclo 3/ Analise dos pilares do CT na atividade 4 - Brincando com Pixels

CICLO 3- Andlise dos pilares do CT na atividade 4- Brincando com Pixels
Abstracéo Decomposicéo Algoritmo Reconhecimento de
padréo
Idem aos ciclos 1 e 2. Idem aos ciclos 1 e 2. Idem aos ciclos 1 e 2. Idem aos ciclos 1 e 2.
Identificaram na fala dos Reconheceram um padrao
colegas que havia jogos na interface do site, e
com teméticas mesmo com as palavras em
diferentes. E isso seria inglés, conseguiam escolher
um elemento importante a sua opgéo de movimento
dentro do jogo para o desenho.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

O pilar algoritmo ficou evidente quando a pesquisadora questionou aos alunos
sobre como o desenho iria para “dentro da lousa e ou dentro do notebook da
professora” (conforme frase de um estudante do ciclo anterior) e os estudantes
comecaram a citar as hipoteses, uma das respostas foi: “tirar a foto do desenho,
depois passar para o computador e € o computador que vai passar para a lousa
digital”. Esse aluno citou os passos corretamente, pois de uma maneira geral foram
€esses passos mais importantes e visiveis, para eles. Entdo, a conversa evoluiu para

o pilar da abstracdo e decomposicao.
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4.3.6 Atividade 5: Animacao, iniciando um jogo digital

A animacéo dos desenhos, de alguns alunos, foi feita na ferramenta Scratch,
pois com ela era permitido incluir imagem externa (seguindo o objetivo inicial do aluno
ser 0 protagonista, auxiliando a criar a animacdo e sendo um personagem). Apos a
explicagao geral da proposta e a exemplificagdo da animagéo dos primeiros desenhos,
a professora deixou o restante da turma brincar, na sala de aula, enquanto a
pesquisadora chamava um grupo de alunos por vez para dar continuidade. Segue o

Quadro 24, contendo os elementos gerais da atividade.

Quadro 24 - Ciclo 3/ Avaliagéo geral da atividade 5 - Animac&o no Scratch

CICLO 3 - Avaliacéo geral da atividade 5 - Animacé&o no Scratch
Duracéo Disposicéo dos Desenvolvimento Campos de Observagdes e
alunos com o refinamento Experiéncia e modificagdes desta
do ciclo anterior objetivos-BNCC atividade
Precisou de | Inicialmente igual, Modificar a proposta | -------m-mee- Novo nome é Animacao
mais tempo. | apos foi e 0 home da no Scratch.
disponibilizado atividade. Iniciar a atividade com
brinquedos extras um modelo de
na sala de aula. E programacao,
um grupo por vez previamente criado,
era chamado. para modificar com os
alunos alguns
elementos, desenhos e
dialogos.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Primeiramente as criancas foram questionadas sobre: quem gostava de jogar;
em qual aparelho jogavam; qual era o jogo preferido deles e quem criava 0 jogo. As
respostas foram inusitadas e surpreendentes desde quem cria os jogos é “Jesus
Cristo, pois ele criou tudo”, até “as pessoas, os adultos que moram longe”. Mas,
nenhum deles citaram que uma crian¢a poderia estar nesse processo.

A pesquisadora também perguntou se eles sabiam digitar o nome dos jogos,
alguns responderam que sim, e uma menina disse que nao precisava, pois era so
“falar que o Google escuta”. Sobre a rede de internet eles mencionaram que tem que
ter internet e depois era s6 “abaixar” o jogo. Nesse momento a pesquisadora fez uma
brincadeira sobre onde estava 0 jogo, se era no teto ou nas nuvens, e se nao iria cair
em nossas cabecas, eles logo responderam que nao, pois “entrava direto para o
celular”. O site Scrach Jr., foi mencionado por dois alunos que manifestaram ja terem

acessado na escola, com suas professoras. Posteriormente a essa fala a
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pesquisadora apresentou o site para os alunos que conheciam, e deu continuidade a

tarefa, conforme ilustra a Figura 34.

Figura 34 - Atividade 5 - Animac&o no Scratch

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Com um modelo de programacdo para 0S personagens, previamente criado
pela pesquisadora, a mesma dividiu as criancas que haviam manifestado interesses
em tematicas parecidas (apds a atividade anterior em que os alunos escolhiam a
movimentacgao de seus desenhos e ja diziam: “esse personagem pode ser de um jogo
de luta” ou de “danca”, entre outros temas). Na sequéncia foram inseridos os
desenhos e qual seria a programacdo geral. Assim, os pilares do CT ficaram

evidentes, conforme Quadro 25.

Quadro 25 - Ciclo 3/ Andlise dos pilares do CT na atividade 5 - Animag&o no Scratch

CICLO 3 - Analise dos pilares do CT na atividade 5 - Animacdo no Scratch
Abstracéo Decomposicéo Algoritmo Reconhecimento de
padréo
Idem aos ciclos 1 e 2. Idem aos ciclos 1 e 2. Idem aos ciclos 1 e 2. Idem aos ciclos 1 e 2.

Listaram os passos para Reconheceram um padrao
baixar um jogo no celular. | na interface do site, como o
Citaram os passos para de alguns icones (setas, 0
chegar até o site Scratch, campo para digitar a fala do
na lousa digital. personagem e o cenario).

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

O pilar reconhecimento de padréo foi salientado na fala, em comum, de varios

alunos dizendo que era necessario ter internet e apds deveriam “abaixar o jogo” e
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faziam sinal com o dedo indicador de um circulo, representando que ele estava
carregando. A figura da seta (->) estava muito bem consolidada, pela maioria dos
alunos, pois acertavam com rapidez a direcao da seta, indicando com o dedo ou com
a fala. Porém, nessa atividade plugada, a alegria das criangcas ao verem seus
desenhos dentro de um cenario, de um possivel jogo, foi o que mais chamou a atencao
da pesquisadora.

A possibilidade de a computacéo auxiliar a crianca a pensar melhor ficou clara
no livro Mindstorms (PAPERT, 1980) no qual Papert propde que a programac¢ao Logo
pode estimular o que ele chamou de “Powerful ideas” e “Procedural knowledge”. Para
Papert, os computadores deveriam ser utilizados para que as pessoas pudessem

“‘pensar com” as maquinas e “pensar sobre” o proprio pensar (Valente, 2016).

4.3.7 Reaplicacdo da Atividade padrao: Tetris - Repeticdo - CICLO 3

A figura da seta (->) estava bem consolidada na turma, as criancas
identificaram sua direcdo, a maioria conseguiu desenhar em um tamanho compativel
com o quadrado da folha. A orientacdo dada inicialmente pela pesquisadora foi para
que iniciassem a tarefa contornando a forma numero dois, a qual eles deveriam

descrever os passos (Figura 35).

Figura 35 - Ciclo 3/ Reaplicacdo da atividade padréo Tetris - Repeticédo

GICLO 3- TURMA PII C -> ATIVIDADE PADRAO TETRIS 2° VED

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Com os registros da atividade e a observagdo de falas dos estudantes, foi
possivel perceber que as aprendizagens ao longo desse periodo foram satisfatorias.
Pois, os alunos ao abstrair as informag6es mais importantes, dividir o problema em
partes menores (iniciando pelo contorno da figura, depois reconheceram um padrao
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comum presente na figura do namero dois existentes na folha) e tentar criar um
desenho algoritmo com a sequéncia de setas, completaram a tarefa com um resultado

préximo do ideal, para criangas desta faixa etaria, esperado pela pesquisadora.

4.3.8 Refinamento da aplicagcéo da SD- CICLO 3

A pré-andlise da pesquisadora, as percepcdes da professora titular da turma e
as contribuicdes dos alunos ao longo do desenvolvimento do projeto aplicado no
altimo ciclo, resultaram no refinamento para a edicdo da versao final da Sequéncia
Didatica, seguem as sugestdes:

a) atividade 4 - mudar o nome da atividade, pois 0 que mais chama a atengao das
criangas nessa proposta é identificarem e olhares os seus desenhos na tela,
com a possibilidade de escolher a opcdo de movimento. Por esse motivo, 0
novo nome da atividade é: “Meu desenho dentro do computador.”

b) atividade 5 - alterar a proposta de construcdo coletiva da turma de uma
Animacdo no Scratch, se for necessario, para a organizacao de grupos, que
tenham o mesmo tema.

A culminancia desse capitulo traz a analise final da pesquisadora frente aos
achados durante o processo de coleta de dados, que fornecem informagbes
importantes para o leitor desta dissertacdo. Em relagdo a metodologia utilizada, a
DSR, trouxe pontos positivos, um deles foi a aplicacdo das atividades em trés ciclos,
pois a cada refinamento a SD iria sendo atualizada, bem como a forma como a
pesquisadora conduzia as tarefas e interagia com as criancas.

Ter a participacdo de duas escolas diferentes trouxe elementos diversos para
a pesquisa, uma vez que cada escola estava localizada em bairros diferentes. Ainda
dentro da diversidade encontrada, nas escolas, houve implicacbes positivas ao
acolher as sugestdes que as professoras titulares traziam, enriquecendo a SD. Assim
como o periodo do ano em que foi aplicado as tarefas. Porque dentro da faixa etaria
observada, existem aprendizagens significativas que vao ocorrendo ao longo do ano
gue causaram adaptacdes nas atividades. A especificidade presente em cada turma
envolvida, também foi um ponto que exigiu uma postura sensivel para as questdes de
rotina e para os imprevistos que apareciam ao longo das atividades.

Entretanto, pode-se perceber que a faixa etaria observada tem em sua

esséncia pontos semelhantes que permeiam a infancia, um deles foi o encantamento
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pelo ludico, que trouxe o envolvimento dos alunos no momento de realizar as tarefas.
E foi utilizando essa estratégia que os pilares do CT foram se revelando, presentes
nos registros, nas falas, nos gestos e nas brincadeiras dos alunos.

Os resultados indicaram que as atividades desplugadas também trazem os
conceitos da Ciéncia da Computacao e foi indispensavel iniciar com essa estratégia
para depois evoluir para atividades plugadas. Portanto, € importante ressaltar que a
intencionalidade e o olhar afinado para identificar e abordar os pilares do CT, foram

essenciais.
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5 PRODUTO - ARTEFATOS SOCIOTECNICOS

Esse capitulo visa apresentar os dois artefatos produzidos por essa
dissertacdo, em sua versdo final, suas contribuicbes pretendem auxiliar o
planejamento do professor, atuante na Educag&o Infantil, a usar os pilares do
Pensamento Computacional de forma intencional apoiada nas diretrizes da BNC. Para
tanto, sdo produtos destinados para o publico em geral, que deseja ampliar seu leque
de conhecimentos referente aos temas abordados. Por isso, € necessario um olhar
afinado, do leitor, para perceber as particularidades presentes nos artefatos e assim,
obter um resultado mais satisfatério no momento da efetivacdo em sua realidade.

Referente a nomenclatura de artefatos sociotécnicos, é na abordagem Design
Science Research (DSR) “que encontramos fundamentos que legitimam o
desenvolvimento de artefatos como um meio para a producdo de conhecimentos
cientificos do ponto de vista epistemolégico.” (Filippo; Pimentel; Santoro, 2018, p. 3).
Os autores complementam tal afirmacéo citando a obra de Simon?! (1996), que teoriza
sobre uma ciéncia que desenvolve “artefatos sociotécnicos”. Sendo assim, a
abordagem DSR se relaciona com o (meta) paradigma de pesquisa intitulado
“Pragmatico”, o qual guia a construcdo dos processos de desing e projeto, pois
“considera-se que a realidade é projetada pelo homem, modificada, possibilitada
sociotechicamente, e nesse caso, 0 conhecimento € produzido pelo fazer, pela
construgéo de artefatos contextualmente situados”. (Filippo; Pimentel; Santoro, 2018,
p. 22).

Apds o cenario descrito, serdo apresentados, de forma separada e mais
detalhada, os dois artefatos dessa dissertacdo que foram finalizados a partir das
etapas de andlises e refinamentos, sendo eles: A Sequéncia Didéatica e as Diretrizes
Metodoldgicas de ensino apoiadas nos pilares do Pensamento Computacional

21 Site: https://en.wikipedia.org/wiki/Herbert_A._Simon
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5.1 DIRETRIZES METODOLOGICAS DE ENSINO APOIADAS NOS PILARES DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Para dar continuidade a apresentacao dos artefatos, desta dissertacdo, segue
o segundo produto denominado de Diretrizes metodoldgicas de ensino apoiadas no
Pensamento Computacional. Tal metodologia auxilia o professor da Educacgéao Infantil
a criar suas propostas de forma a contemplar os Objetivos de Aprendizados orientados
pela BNCC. Essa producao apresenta a forma de um “Método - Passos para executar

tarefas — “como fazer™ (Filippo; Pimentel; Santoro, 2018, p. 5). A Figura 36 ilustra os

passos das diretrizes metodologicas.

Figura 36 - Artefato da pesquisa- Diretrizes metodoldgicas de ensino apoiadas no CT

ARTEFATO DA PESQUISA-
DIRETRIZES METODOLOGICAS DE ENSINO

o1 2)

Investigar
Obse-rvar # necessidades de
ecossistema

- ! " aprendizagem em
(e u:ac;on: que propostas
contexto da apoiadas nos pilare

escola e da turma)

Revisitar o
estudo em obras
produzidas por
tedricos da area
de Informatica na

S Glins do Pensamento Educacéo e
P Computacional Desenvolvimento
especificidades possam contribuir Infantil

w B

Pesquisar em
documentos da

(05)

Pesquisar em

escola e na
legislacao vigente a
interseccéo dos
temas Pensamento
Computacional e
Educacao Infantil

Criar a Sequéncia
Didatica

envolvendo o tema
escolhido com os
itens
bstabelecidos para
as atividades

PENSAMENTO

COMPUTACIONAL

o)

Aplicar a
Sequéncia
Didatica

repositérios
académicos
estratégias que
podem servir para
inspirar a
Sequéncia
Didatica

Apreciar e

Avaliar as
atividades da
Sequéncia
Didatica

Fonte: Produzida pela autora, 2023.
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A palavra intencionalidade aparece no centro da Figura 36, porque ela € o ponto
central e norteador de todo o trabalho, no exemplo citado, a interseccado dos temas
Pensamento Computacional e Educacéao Infantil € o propdsito que se quer alcancar.
Por isso, antes de efetivar cada passo citado na metodologia, é necessario ter claro a
sua intengao.

As diretrizes iniciam com a orientacdo de observar o0 ecossistema
educacional (contexto da escola e da turma) e suas especificidades, nesta etapa é
relevante analisar as mudancas no ambito educacional, como por exemplo, a
pandemia do Coronavirus, a fim de encontrar formas em que a area de Informética na
Educacao possa contribuir com o ensino e aprendizagem das criancas da Educacao
Infantil. E com isso, investigar as necessidades de aprendizagem, presentes na
conjuntura escolar, observando possibilidades dos pilares do CT contribuirem de
forma intencional com as demandas diérias do cotidiano infantil. Percebe-se também,
gue nessa faixa etaria, a crianca apresenta a necessidade de se movimentar, 0s
autores Cavedini, Bertagnolli e Peres (2021) afirmam que, “a linguagem corporal é a
primeira linguagem a ser trabalhada na infancia, pois 0 movimento é um ato muito
importante a ser realizado pela crianga”. Por isso, a pesquisadora primou pelo cuidado
de ofertar também atividades que abordam os pilares do CT de forma desplugada, em
ambientes amplos, para que a crianca amplie sua consciéncia corporal, no¢do de
espaco e lateralidade. E consequentemente, reproduzir esses comandos em
ambientes plugados.

A proxima acao realizada deve ser revisitar o estudo em obras produzidas
por tedricos como Wing, Brackmann, Raabe, Piaget, entre outros autores, que
contribuem na interseccdo entre os temas Educacao Infantil e CT. Esta pesquisa
bibliografica segue até os documentos norteadores da escola e legislacao vigente,
que também fazem conexdo com a &rea de estudo Informética na Educagdo. E com
a orientacdo para os professores de planejarem suas a¢fes pedagogicas de acordo
com a BNCC, faz-se necessario salientar que os objetivos utilizados na SD estédo
presentes na legislacéo citada.

Sendo assim, para os autores Martins, Giraffa e Raabe (2021, p. 172) “explorar
o PC vai além de um componente curricular, deve ser algo transdisciplinar,
considerando suas interfaces complexas com outros componentes curriculares”. E é

por esse motivo que a SD envolve todos os Campos de Experiéncias da BNCC- etapa
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da Educacéao Infantil, pois o apoio dos pilares do CT pode contribuir para a resolucao
de problemas em diversas areas do conhecimento.

Dando continuidade ao conjunto de passos da metodologia, o proximo
momento indicado refere-se a pesquisar em repositérios académicos estratégias
trabalhos correlatos encontrados, através da busca em sites e livros académicos, que
desenvolveram projetos similares ja existentes os quais foram efetivados com
criancas da Educacéo Basica, como: Bercéario de Hackers, realizado em Passo Fundo-
RS e ExpPC, realizado em Pelotas (Raabe; Zorzo; Blikstein, 2020); Sugestdes
contidas nos sites: A Hora do Cédigo?? e Cieb?3Atividades propostas por Christian
Brackmann (2017) em sua tese; O livro infantil “O erro € meu amigo” (Giraffa; Santos,
2021), o qual contém sugestdes de atividades a serem realizadas sobre a tematica do
livro. Cabe destacar que, essas sugestdes foram importantes e significativas para
inspirar a construgéo da SD.

O préximo item compreende criar a SD envolvendo o tema escolhido em
consonancia com o0s outros tépicos ja apresentados neste texto. Na producao de
praticas pedagogicas o educador utiliza-se de: suas experiéncias anteriores; de
propostas inovadoras planejadas especialmente para aquela atividade e de
conhecimentos adquiridos em suas buscas por trabalhos similares. Desse modo, gera
uma producado remixada Unica e especifica para o publico que se pretende aplicar. Os
itens de cada atividade que compdem a SD estao descritos na Figura 37 Artefato da
pesquisa- Sequéncia Didatica.

Em seguida, aplicar a Sequéncia Didatica, que é criada conforme as
especificidades do contexto, contemplando atividades plugadas e desplugadas. Essa
etapa requer um cuidado por parte do educador para direcionar suas perguntas,
propostas e as observacgOes realizadas nos momentos das atividades, para um
caminho onde seu foco é dar luz e evidenciar o CT. Um exemplo é questionar 0s
alunos como eles chegaram naquela conclusdo, quais os passos percorridos e
estratégias utilizadas para solucionar o problema. As andlises das atividades
aplicadas pela pesquisadora, presente no capitulo cinco, também servem de apoio

para quando o docente estiver nessa etapa.

22 Disponivel em: https://hourofcode.com/br/learn
23 Disponivel em: https://cieb.net.br/
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Sendo assim, de forma intencional, o professor conduzira o discente a refletir
sobre os quatro pilares (abstracdo, decomposicao, algoritmos e reconhecimento de
padrdo) mesmo sem mencionar a nomenclatura dos pilares ou explicar o seu conceito.
Pois, o0 essencial é que o professor conhecga o conceito do tema trabalhado, visto que
em um primeiro momento, a crianga ndo necessita dessa informagédo, apenas
vivenciar as habilidades que o CT oferta.

Por fim, apreciar e avaliar as atividades aplicadas, esses itens ja foram
mencionados e detalhados no artefato da Sequéncia Didatica. O Capitulo 4, também
serve de exemplo para auxiliar o educador a avaliar a presenca dos pilares do CT na
aprendizagem do aluno.

Ademais, os educadores ao conhecerem 0s passos presentes nas Diretrizes
Metodologicas poderdo criar suas atividades, de acordo com o0s mais diversos
contextos escolares, uma vez que, “as aprendizagens dos alunos, em ambientes
escolares acontecem de forma dindmica, emergente e mutavel” (Martins; Giraffa;
Raabe, 2021, p. 175). Entéo, esse produto pretende contribuir auxiliando professores
a incluirem em seus planejamentos, de forma intencional, os pilares do Pensamento

Computacional.

5.2 SEQUENCIA DIDATICA

A Sequéncia Didatica foi apresentada, em sua versao piloto, no Capitulo 3, e
apos foi aplicada e finalizada, conforme os critérios sugeridos pela abordagem
epistemologica-metodoldgica Design Science Research (DSR) (Pimentel; Filippo;

Santoro, 2020). A Figura 37 esquematiza o produto em sua versao final.
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Figura 37 - Artefato da pesquisa- Sequéncia Didatica

ARTEFATO DA PESQUISA - SEQUENCIA DIDATICA

5 ATIVIDADES
DESPLUGADAS E

PLUGADAS / -
B 2 —
DESPLUGADO CADA ATIVIDADE

) ;'7.7:" CONTEM

& M
il « PERIODO DE DURACAO DA ATIVIDADE
OB ORGANIZACAO DA , p5posICAO DAS CRIANCAS
5 ; ATIVIDADE . DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE
« APRECIACAO DAS ATIVIDADES

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Os autores Filippo, Pimentel e Santoro (2018), apresentam em seus estudos
um quadro identificando quais os tipos mais comuns de artefatos existentes na DSR,
e a Sequéncia Didatica se enquadra como um “Modelo- Proposi¢cdes que expressam
relacionamentos entre os constructos”.

Este artefato conta com cinco atividades para o publico de alunos com idade
de Pré-escola, conforme apresentado no Capitulo 3, da Metodologia. As propostas
iniciam de forma desplugada e gradualmente vao adentrando no mundo plugado.
Essa transicdo ocorre devido ao fato de levar em consideracdo a fase do
desenvolvimento da crianga, uma vez que ainda necessitam de recursos e vivéncias
concretas.

O Pensamento computacional foi o fio condutor utilizado no processo de
construcdo das propostas, pois seus pilares aparecem de forma intencional nas
atividades, sendo assim segue a abordagem utilizada:

a) pilares do pensamento computacional: € apontado quais pilares foram
contemplados na atividade, que pode ser apenas um, ou até mesmo 0s quatro
pilares;

b) avaliacdo: é observado todo o processo que o aluno percorreu durante o
desenvolvimento da atividade. E para avaliar a presenca dos pilares do CT é
recomendada a proposta do site CIEB, por exemplo, se a crianca “identifica a
existéncia de diferentes sequéncias de passos para realizacdo de uma mesma

tarefa” (Raabe; Brackmann; Campos, 2018, p.30).
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A BNCC também ocupa um papel importantissimo, dentro do processo da SD,
uma vez que hoje ela é o norteador referéncia para as instituicdes educacionais do
Brasil. No item BNCC da SD sé&o descritos quais Campos de Experiéncias foram
utilizados, assim como seus objetivos, por exemplo: Espacos, tempos, quantidades,
relacbes e transformacoes - (EIO3ETO1) Estabelecer relacdes de comparacéo entre
objetos, observando suas propriedades. Sendo que, na mesma atividade pode-se ter
a ocorréncia de mais de um Campo de experiéncias com seus objetivos.

A organizacgao das atividades esté descrita na SD para dar mais detalhes dos
processos de cada atividade, facilitando para o leitor compreender melhor a proposta.
Entdo, seguem os elementos que devem ser pensados:

a) duracdo: o periodo em que a atividade esta planejada para ser realizada, por
exemplo, quarenta minutos;

b) disposi¢céo das criancas: neste tdpico esta descrito o posicionamento planejado
para as criancas, no momento da atividade, por exemplo as criancas ficardo
sentadas no tapete da sala de aula formando um circulo ou disposta livremente
conforme seu desejo;

c) desenvolvimento: nesta parte, sdo descritos todos 0s passos da atividade;

d) apreciacdo das atividades: por fim, esse € um momento de extrema importancia

pois, Freire (1996) ja alertava sobre essa pratica com a seguinte afirmacao,

“por isso é que, na formacdo permanente dos professores, o momento
fundamental é o da reflexdo critica sobre a préatica. E pensando criticamente
a prética de hoje ou de ontem que se pode melhorar a proxima pratica”
(Freire, 1996, p. 18).

Assim, essa etapa da oportunidade para o professor refletir sobre as

experiéncias vividas e analisar os pontos em que os alunos tiveram facilidade

e dificuldades no decorrer das atividades propostas. Esse registro auxiliara

também na avaliacdo que o docente fard da aprendizagem dos alunos, além

de autoavaliar sua propria pratica, para buscar um constante crescimento
profissional.

A Sequéncia Didatica desenvolvida dentro do cenario da pesquisa de
dissertacdo de mestrado, elaborada pela pesquisadora, teve como uma das
avaliacOes a atividade padrao Tetris- Repeticdo, com uma aplicacdo antes da SD e
uma reaplicacdo apés a conducgdo da SD. Todavia, ela foi utilizada como uma das

formas de avaliar as tarefas desenvolvidas, como um dos passos a serem percorridos
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ao longo da metodologia, entretanto para o educador que deseja replica-la, em seu
contexto, ndo havendo a necessidade de executar essa parte.

Esta proposta pode ser executada por completo da forma prevista sendo uma
atividade apds a outra, ou em um periodo de até seis meses, intercalando essas
atividades com as demandas que emergem do curriculo da instituicdo e do cotidiano
escolar. Apenas é aconselhado que o educador observe que existe um fio condutor
entre as propostas e, o ideal, € relembrar os alunos das atividades anteriores. O tempo
final do projeto ndo € o mais importante e sim, as aprendizagens que os alunos vao

carregar para sua vida escolar.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao alinhar trés elementos fundamentais, o pensamento reflexivo, a pratica
docente e a pesquisa académica voltada para o ecossistema escolar, formaram a
triade que norteou esta dissertacdo. Uma base que serviu de suporte para a producéo
de conhecimento dentro da area de Informética na Educacéo, trazendo para o
universo da Educacéo Infantil os pilares do Pensamento Computacional (CT). De
forma intencional permeando os campos de experiéncia da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

Cabe destacar que o conceito de CT é relativamente novo, Wing (2006) e sua
grande influéncia na area de Educacdo em Computacdo ampliou a divulgacéo, a nivel
mundial, para a sociedade em geral. Entretanto, ainda existem lacunas,
principalmente na interseccao dos temas Pensamento Computacional e Educacao
Infantil. Dessa forma, € relevante continuar com estudos bibliograficos e intervencdes
pedagadgicas para descobrir todo o potencial existente na fusdo desses temas.

Dado o exposto, a pesquisadora identificou, no ecossistema educacional
observado, um problema pertinente a ser investigado, sendo ele, quais estratégias
podem ser utilizadas para abordar o CT, apoiado na BNCC. E a escolha de utilizar a
abordagem epistemoldgica- metodoldgica Design Science Research (DSR) para
tracar o rumo da pesquisa, foi satisfatoria, pois atingiu o intuito proposto no objetivo
geral desta dissertagao.

Os obijetivos especificos auxiliaram na construcdo desse caminho, pois de fato,
foi investigado as oportunidades que o CT oferece para a elaboracdo de uma
sequéncia didatica. Foi aplicada, a SD criada pela pesquisadora, em ciclos contendo
pré-andlises e refinamentos, sendo um dos pontos positivos da utilizacdo da DSR. E
foi sistematizado diretrizes que auxiliardo professores que desejam incluir o CT em
seu planejamento, conforme as legislacbes e orientacbes nacionais vigentes.
Portanto, pode se afirmar que foram cumpridos integralmente.

Levando em consideracao, os elementos da pesquisa mencionados, acredita-
se que eles propuseram uma solucéo a pergunta de pesquisa. A partir das diretrizes
metodoldgicas propostas € possivel planejar atividades e o sequenciamento das
mesmas, visando o desenvolvimento de competéncias e habilidades, previstas nas
BNCC, relacionadas ao CT. Além disso, também foi disponibilizado um modelo de

Sequéncia Didatica que envolve intervencdes plugadas e desplugadas, que
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demonstra a viabilidade do uso das diretrizes metodoldgicas e também serve como
um ponto de partida para docentes que ainda ndo possuem experiéncia no
desenvolvimento do CT, podendo ser adaptado para as realidades especificas, tanto
em escolas publicas ou privadas. Desta forma, acredita-se que esses artefatos
apresentados neste trabalho contribuem com todos os profissionais em educagéao, que
gueiram abordar os pilares do CT na Educacao Infantil.

O fio condutor que levou o planejamento das atividades a obterem o foco nos
pilares do CT, foi a intencionalidade em que a pesquisadora aplicou, no momento de
conducéo e explicacdo da tarefa aos alunos. Sendo esse o diferencial encontrado nas
analises feitas. Uma vez que trilhas, jogos digitais e construcao de gréficos, ja sdo de
conhecimento dos educadores e de alguns alunos. Entretanto, € a observacéo e
analise que o docente faz pelo ponto de vista dos pilares do CT, da construcao das
hipoteses dos alunos e a resolugcédo dos desafios propostos, que evidenciaram tal
conclusao para a pesquisadora.

E frente as aprendizagens dos alunos nesse momento, ainda ndo era a
intengdo que eles dominassem por completo, o conceito e as habilidades de
programacdo ou de CT. Mas, que os alunos ficassem na lembranga de que eles
conseguiram se familiarizar com recursos digitais, trabalharam nocfes presentes nos
pilares do CT, e mesmo sem ter a total nocdo desses fundamentos, essa
aprendizagem ficara guardada dentro deles. Oportunizando que no futuro eles
consigam evoluir seu nivel de autoconfianca e abstracdo resolvendo problemas
diarios com ou sem recursos digitais. E que eles consigam ser protagonistas ao
escolher um jogo, uma rede social, explorar um aplicativo novo, um site de busca, criar
animacdes ou jogos, entre outros.

Durante os trés anos em que a pesquisa foi desenvolvida, apareceram no
caminho dificuldades, limitacbes e desafios a serem enfrentados. Uma limitacao
observada pela pesquisadora, ao analisar a legislacdo vigente, é o quanto o poder
publico ainda precisa criar politicas publicas, na area de tecnologia digital, que
contemple um conceito para além de apenas instalar ferramentas digitais nas escolas.
Mas, que cultive projetos a médio e longo prazo de constru¢cao, com propostas para o
uso pedagogico da tecnologia, incluindo o aluno de Educacao Infantil, orientando a
forma com a qual ele se relaciona com o0 outro e com Seus recursos.

Outros desafios naturais presentes no cotidiano de turmas da Educacéo

Infantil, s&o os imprevistos, as demandas com a rotina escolar e as discussdes entre
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colegas, dessa forma foi necessario ter atrelado aos conhecimentos do tema
abordado, o cuidado e a sensibilidade ao resolver as questbes mencionadas. Sendo
gue assim, os alunos puderam se sentir seguros para arriscar-se em novas
aprendizagens.

O tempo planejado para a realizagcdo da pesquisa foi ampliado porque a
conciliacao de datas e horarios, em que a pesquisadora poderia usar para a aplicacao
das atividades, dentro dos dias letivos, jA sdo previamente contemplados com
propostas dos projetos escolares e também sdo preenchidos com atividades que
aparecem ao longo do ano. Pois a escola € um ecossistema vivo e foi necessario um
olhar sensivel por parte da pesquisadora. Portanto, para trabalhos futuros, segue a
sugestdo de ampliar os ciclos contendo mais atividades plugadas na SD, e realiza-los
com mais tempo, como por exemplo, em uma tese de doutorado.

Em sintese, conforme a experiéncia académica e préatica da autora, dentro de
escolas publicas atuando como professora e vice-diretora, revelou-se a concluséo de
gue as atividades desplugadas, que usam simbolos feitos com materiais concretos e
movimentos corporais dos alunos em trilhas ou tapetes, sdo importantissimas nesse
processo de ensino e aprendizagem atrelado aos pilares do CT. Principalmente como
introdutodrias para a insercao das criangcas em jogos e atividades no ambiente virtual.

Tal tema, os pilares do CT, é pertinente ser inserido nos projetos de formacgéao
continuada para professores da Educacdo Basica. Uma vez que os artefatos
apresentados nesta dissertacdo podem ser aplicados em turmas dos primeiros anos
do ensino fundamental, e se o educador acredita ser necessario, acrescentar niveis
de dificuldades. E valido também questionar os estudantes sobre qual é o
entendimento deles sobre internet, mundo virtual, regras de conduta e seguranca na
Web, entre outros temas emergentes e singulares para cada grupo de estudantes.

Assim, a pesquisa se encerra destacando o protagonismo discente propiciado
através das atividades desenvolvidas, com o apoio dos pilares do CT na SD. Essa
escolha de utilizar falas, desenhos, cenarios e histérias produzidas pelos alunos,
foram recheadas de vivéncias e aprendizagens especificas de cada turma e mais
ainda de cada crianca. Esse fator possibilitou o inicio de uma compreensdo das
consequéncias e resultados de suas acgfes, bem como refletir sobre elas e a

perspectiva de que eles podem atuar, criar e modificar a sua realidade.
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APENDICE A - SEQUENCIA DIDATICA
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SEQUENCIA DIDATICA- VERSAO FINAL

Este artefato conta com cinco atividades para o publico de alunos com idade
de Pré-escola Il, conforme apresentado no capitulo cinco, Produto- Artefatos
sociotécnicos. As propostas iniciam de forma desplugada e gradualmente vao
adentrando no mundo plugado.

ATIVIDADE 1: Gréafico demonstrativo dos animais preferidos pela turma

Figura 38 - Atividade 1- Grafico

ATIVIDADE : Gréfico demonstrativo dos animais preferidos pela turma

PROPOSTA DA ATIVIDADE A PILARES DO PENSAMENTO
: o COMPUTACIONAL
« O tema escolhido para iniciar o * Oeeu, 0 outro e 0 nds: « Decomposicao, reconhecimento
(EI03E004);
« Espagos, tempos, quantidades,

=

dialogo com os alunos € o animal

de Padrdes e Algoritmos

preferido deles. Um aluno por
relagdes e transformagdes: o

(EI03ETO1), (EI03ET07),(EI03ETO8) - identifica caracteristicas comuns de
objetos e agrupa-os de acordo com

vez falara qual é o seu animal
favorito, em seguida sera feito
um grafico com os animais que critérios;

apareceram. Para a construgao - reconhece caracteristicas que se repetem

do grafico, 0 aluno desenhara ' em objetos;
em um quadrado de papel 0 seu i - identifica a existéncia de diferentes
bicho escolhido e colara no L - . . sequéncias de passos para realizagao de

cartaz feito pela educadora. SAMAT U uma mesma tarefa.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

DURACAO: 30min - 40min

DISPOSICAO DAS CRIANCAS: Em sala de aula, dispostos em um circulo
sentados no chao.

DESENVOLVIMENTO: Apresentacdo da professora e sua proposta para os
alunos. O tema escolhido para iniciar o dialogo com os alunos € o animal preferido
deles. Um aluno por vez falara qual € o seu animal favorito, em seguida sera feito um
gréfico com os animais que apareceram. Para a constru¢do do grafico, o aluno
desenhard em um quadrado de papel o seu bicho escolhido e colara no cartaz feito
pela educadora acima do nome escrito (lido pela professora). Se for mais que 6
animais serdo votados os seis animais que foram escolhidos como favoritos pela
turma. Questionamentos apds a construcdo do gréafico e quais suas interpretacoes.

Como por exemplo: Qual a quantidade de animais em cada coluna do grafico? O que



112

significa ser a coluna mais alta do gréfico? Quais padrdes se repetem nos desenhos

de animais dos colegas (cabeca, patas, entre outros).

CAMPO DE EXPERIENCIA DA BNCC E OBJETIVOS:

O eu, o outro e o0 nos:

(EIOSEO04) Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacoes:

(EIO3ETO1) Estabelecer relacbes de comparacéo entre objetos, observando
suas propriedades;

(EIO3ETO7) Relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e identificar
0 antes, o depois e 0 entre em uma sequéncia;

(EIO3ETO08) Expressar medidas (peso, altura etc.), construindo gréaficos
bésicos.

AVALIACAO: Observar o processo que a crianga percorreu até chegar no
objetivo proposto.

Decomposicéo - identifica caracteristicas comuns de objetos e agrupa-os de
acordo com critérios.

Reconhecimento de padrbes- reconhece caracteristicas que se repetem em
objetos.

Algoritmos- identifica a existéncia de diferentes sequéncias de passos para
realizagdo de uma mesma tarefa.

ATIVIDADE 2: Trilha do algoritmo
Figura 39 - Atividade 2- Trilha do Algoritmo

ATIVIDADE 2: Trilha do algoritmo

PROPOSTA DA ATIVIDADE PILARES DO PENSAMENTO
I L I\ COMPUTACIONAL
« A professora apresentara as trilhas * Oeu, ooutroe o nds; « Abstragdo, Reconhecimento de

disponiveis e cada aluno jogara o + Espagos, tempos, quaniidades, Padroes e Algoritmos
dado para saber qual trilha ira ot e

« Tragoes, sons, cores e formas;
brincar. A cada passo o aluno ¢

£ " « Corpo, gestos e movimentos.
devera colocar uma seta indicando el

para qual diregdo ird. ‘ AVALIACAO
- reconhece o formato de uma instrugao (notagao);- segue instrugdes descritas
corretamente usando movimento do corpo;

' J—. () - identifica a éncia de dif éncias de passos para realizagdo de uma

mesma tarefa;

- consegue definir passos claros para a execugao de uma atividade e diferenciar passos

e
()]

relevantes de passos irrelevante.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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DURACAO: 30min - 40min

DISPOSICAO DAS CRIANCAS: Em sala de aula e ap0s na area coberta da

escola.

DESENVOLVIMENTO: Esta atividade iniciara com a educadora relembrando o
desenvolvimento da atividade passada, em sala de aula, e explicando qual ser4 a
dinAmica dessa tarefa. Bem como apresentar a forma da seta em papeldo, fazendo
algumas perguntas sobre a orientacdo da mesma. Com o intuito de colher informacdes
referente as habilidades prévias dos alunos e ja ensinar aos estudantes que tenham
davidas.

Também apresentara um dado (em formato de cubo, com 6 lados) feito pela
mesma com a figura dos animais escolhidos pelas criancas e ilustrado no grafico (se
a quantidade de animais for superior a seis, sera feito uma votacao para eleger quais
serao os seis animais representantes).

A atividade “Trilha do algoritmo”, pode ser realizada na sala de aula ou em um
espaco externo da escola. Nesta ocasido, foi efetivada em cima de um tapete
quadriculado que auxiliou os alunos a se localizarem no espago que precisam
percorrer até o nome do animal sorteado no dado, (A professora pode delimitar o
espaco da atividade seguindo as marcac6es do prépio piso da sala, ou desenhar com
giz de quadro negro no chéo da sala).

A educadora explicard que os nomes foram separados dos desenhos e
organizara a disposi¢cdo dos nomes dos animais, no chdo. Sera orientado o local de
partida da trilha, e o final serA no nome do desenho sorteado no dado. A crianga
devera criar 0 seu percurso colocando setas indicando qual sera o proximo passo.

Perguntas importantes: Como vocé construiu essa trilha? Vocé teve
dificuldades para encontrar a palavra com o nome do animal? Vocé acha que sua

trilha esta correta?

CAMPO DE EXPERIENCIA DA BNCC E OBJETIVOS:

O eu, o0 outro e 0 nés:




114

(EIOSEO03) Ampliar as relagbes interpessoais, desenvolvendo atitudes de

participacéo e cooperacao.

Corpo, gestos e movimentos:

(EI0O3CGO01) Criar com o corpo formas diversificadas de expressao de
sentimentos, sensacdes e emocOes, tanto nas situacbes do cotidiano quanto em

brincadeiras, danca, teatro, musica.

Tracdes, sons, cores e formas:

(EIO3TS02) Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem,

dobradura e escultura, criando produc@es bidimensionais e tridimensionais.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacoes:

(EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancas e
diferencas;
(EIO3ETO7) Relacionar numeros as suas respectivas quantidades e identificar

0 antes, o depois e 0 entre em uma sequéncia.

AVALIACAO: Observar o processo que a crianga percorreu até chegar no
objetivo proposto.

Reconhecimento de padrbes- reconhece caracteristicas que se repetem em
objetos.

Algoritmos- reconhece o formato de uma instrucdo (notagao)

- segue instrucBes descritas corretamente usando movimento do corpo

- identifica a existéncia de diferentes sequéncias de passos para realizagcéao de
uma mesma tarefa

Abstracéo- consegue definir passos claros para a execugao de uma atividade

e diferenciar passos relevantes de passos irrelevantes



ATIVIDADE 3: Codificando a trilha

Figura 40 - Atividade 3- Codificando a trilha

ATIVIDADE 3: Codificando a trilha

« A professora contara uma histéria

de faz de conta narrando os

personagens que s&o: 0s animais
que estao perdidos, e um inimigo
que quer roubar os bichinhos da
turma. As criangas criarao uma trilha
com um codigo especial para que
somente eles saibam o caminho
correto. Em uma folha quadriculada
pintardo na cor preta o caminho.

« O eu, 0 outro e o nds: (EIO3ECD4)

« Espagos, tempos, quantidades,

relagdes e transformagdes:
(EI03ETO1), (EI03ETO7),(EIO3ET08)

PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

« Decomposi¢do, reconhecimento de

Padroes e Algoritmos

- identifica caracteristicas comuns de
objetos e agrupa-os de acordo com
critérios;

- reconhece caracteristicas que se repetem

em objetos;

- identifica a existéncia de diferentes

Apbs trocaram com um colega para : S
sequéncias de passos para realizagao de
que ele termine o codigo

3545%,,;

uma mesma tarefa.
desenhando setas no percurso.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

DURACAO: 30min

DISPOSICAO DAS CRIANCAS: Em sala de aula sentados em seus lugares.

DESENVOLVIMENTO: Esta atividade sera logo em seguida da trilha realizada
com o corpo, na area coberta.

Ja em sala de aula, a professora contard uma histéria de faz de conta narrando
0S personagens que séo: 0s animais que estéao perdidos, e um inimigo que quer roubar
os bichinhos da turma. E para ajudar seus animais a voltar para as suas casas
precisam construir um caminho que os leve de volta. Essa trilha serd como um cédigo
especial para que somente eles saibam o caminho correto.

Portanto, eles receberdo uma folha quadriculada para criar a sua trilha, e pintar
na cor preta os quadrados que devem ser o caminho, e deixar em branco os
guadrados que nao fazem parte do percurso. O desenho do animal deve ser feito na
parte inferior da folha (se o professor preferir, pode solicitar que escrevam, ao lado do
desenho, o nome do bichinho) e o desenho da casa na parte superior, € o caminho
ligando os dois elementos.

Os estudantes podem acrescentar elementos referente a sua narrativa, o mais

importante € que o ludico seja aflorado. O docente também pode optar por dividir a
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turma em grupos ou oferecer atividades extras para os alunos que terminarem, com o
intuito de dar mais atencao ao aluno que esta executando a tarefa.
Perguntas importantes: Me conte qual € o seu plano? Quais sdo as partes mais

importantes?

CAMPO DE EXPERIENCIA DA BNCC E OBJETIVOS:

Escuta, fala pensamento e imaginacao:

(EIO3EF09) Levantar hipoteses em relacdo a linguagem escrita, realizando
registros de palavras e textos, por meio de escrita espontanea.

(EIO2EF09) Manusear diferentes instrumentos e suportes de escrita para
desenhar, tracar letras e outros sinais graficos. campo de experiéncia; Espacos,

tempos, quantidades, relacdes e transformacoes:

(EIO3ETO1) Estabelecer relacbes de comparacédo entre objetos, observando
suas propriedades;
(EIO3ETO7) Relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e identificar

0 antes, o depois e 0 entre em uma sequéncia.

AVALIACAO: Observar o processo que a crianga percorreu até chegar no
objetivo proposto.

Reconhecimento de padrdo- reconhece caracteristicas que se repetem em
objetos.

Decomposicao- identifica caracteristicas comuns de objetos e agrupa-os de
acordo com critérios.

Algoritmos- segue instru¢des descritas corretamente usando movimento do
corpo;

- identifica a existéncia de diferentes sequéncias de passos para realizagcéao de
uma mesma tarefa.

Abstracéo- consegue definir passos claros para a execugao de uma atividade

e diferenciar passos relevantes de passos irrelevantes.
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ATIVIDADE 4: Brincando com pixels

Para essa atividade foi sugerido no refinamento a troca do nome, por “Meu

desenho dentro do computador”

Figura 41 - Atividade 4- “Meu desenho dentro do computador”

ATIVIDADE 4: Colorindo pixels

« A professora mostrara uma imagem de um

PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

desenho e ap6s outra imagem, do mesmo = O eu, 0 outro e o nés: (EI03EQ0S) « Abstragdo, Reconhecimento de Padrdes e
desenho, porém com ela representada « Espagos, tempos, relagdes
com zoom para visualizarem pixels. e transformagdes:(EI03ET02) ;

Explicando que aqueles quadradinhos ¢ a « Tragdes, sons, cores e formas:EI03TS02)

linguagem do computador, essa é a forma
que ele 18 as imagens, assim como a execugdo de uma atividade e diferenciar

- consegue definir passos claros para a

passos relevantes de passos irrelevantes;

T
‘! ’W - reconhece caracteristicas que se repetem

em desenhos;

televisdo apresenta suas imagens. Na
sequéncia, os alunos desenhardo a si
mesmos. Apds, escanear as imagens sera
reproduzida com zoom, & impressa. Por - identifica a existéncia de diferentes
fim, as imagens serdo apresentadas na &% sequéncias de passos para realizagdo de uma
N

lousa com o auxilio de App para realidade mesma tarefa.

aumentada.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

DURACAO: 30min

DISPOSICAO DAS CRIANCAS: Em sala de aula, sentados em seus lugares.

Apds, em grupos.

DESENVOLVIMENTO: A atividade iniciar4, em sala de aula, com a professora
relembrando os encontros anteriores e as acfes feitas. Em seguida, a professora
mostrara para os alunos uma imagem de um desenho e apds outra imagem, do
mesmo desenho, porém com ela representada com zoom para visualizarem pixels.
Explicando que aqueles quadradinhos € a linguagem do computador, essa € a forma
gue ele Ié as imagens, assim como a televisdo apresenta suas imagens.

Na sequéncia, os alunos utilizaram caneta hidrografica para que facam o
desenho de si mesmos. Essa atividade necessita de um recurso que marque bem o
contorno do desenho.

Neste momento a docente fara alguns guestionamentos para a turma: Vocés
acham que é possivel colocar o desenho de vocés dentro do computador? Como isso

seria possivel, cite 0s passos necessarios.



118

Com os desenhos prontos deverao ser fotografados (os alunos préprios alunos
podem fotografar, se a professora permitir). Apos, com os desenhos salvos no formato
de Portable Network Graphic (PNG), no drive do email da escola (uma variacdo
possivel é utilizar um cabo de High-Definition Multimedia Interface- HDMI para
conectar o notebook na lousa digital. Ou apresentar no computador da escola). A
professora utilizara o site Animated Drawings (utilizando os navegadores Internet
Explorer ou Firefox) para fazer animac¢des conforme a crianca vai escolhendo,
apresentado na Lousa Digital da sala de aula.

Este recurso sera utilizado para introduzir os temas: aparelhos digitais (celular,
computador, tablet, lousa digital, etc) e jogos virtuais. O docente também pode optar
por dividir a turma em grupos ou oferecer atividades extras para os alunos que
terminarem, com o intuito de dar mais atencéo ao aluno que esta executando a tarefa.

Perguntas importantes: Vocé ja imaginou que seu desenho poderia estar dentro
do computador? Me conte sobre o seu personagem, e em qual estilo de jogo ele se

enquadraria?

CAMPO DE EXPERIENCIA DA BNCC E OBJETIVOS:

O eu, o0 outro e 0 nés:

(EIOSEO04) Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos;
(EIO3EOO05) Demonstrar valorizacdo das caracteristicas de seu corpo e

respeitar as caracteristicas dos outros (criancas e adultos) com os quais convive.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacoes:

(EIOSET02) Observar e descrever mudancas em diferentes materiais,
resultantes de acgdes sobre eles, em experimentos envolvendo fendmenos naturais e

artificiais.

Tracoes, sons, cores e formas:

(EIO3TS02) Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem,

dobradura e escultura, criando producdes bidimensionais e tridimensionais.

AVALIACAO: Observar o processo que a crianga percorreu até chegar no

objetivo proposto
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Reconhecimento de padrdo- reconhece caracteristicas que se repetem em
desenhos.

Algoritmos- reconhece o formato de uma instrucao (notacao);

- identifica a existéncia de diferentes sequéncias de passos para realizagao de
uma mesma tarefa.

Abstracdo- consegue definir passos claros para a execucao de uma atividade

e diferenciar passos relevantes de passos irrelevantes.

ATIVIDADE 5: Animacéo, iniciando um jogo digital

Figura 42 - Atividade 5- Animacéo, iniciando um jogo digital

ATIVIDADE 5: Animagao, iniciando um jogo digital

PROPOSTADAATIVIDADE [ CA EXPI \DA PILARES DO PENSAMENTO
| ENCCE OBJETIVO: ' COMPUTACIONAL

« Sera apresentado para as criangas o site

scratchjr na lousa da sala E um convite sera « O eu, 0 outro e o nds: (EI03E004); « Abstragdo, Reconhecimento de Padrdes e
feito, para que seja iniciado um jogo no site « Escuta, fala pensamento e Algoritmos.

apresentado, utilizando dados f id imaginagao:(EIO3EF06);

por eles mesmos como os desenhos criados
pelos aluno: o desenho de si mesmo, dos - consegue definir passos claros para a execugao
animais e dos labirintos, ja inseridos de uma atividade e dif iar passos
previamente no jogo. A histéria do jogo e de passos irrelevantes;

como os elementos vao interagir uns com QD - reconhece caracteristicas que se repetem em
0s outros sera escolhida pelo grupo de desenhos;

estudantes, criando a narrativa deles. Essa u‘-‘ o - identifica a existéncia de dif

animagao estara disponivel para que 0s 00CL0 EXFFFTF de passos para realizagao de uma mesma tarefa;
alunos possam interagir em outros / p - reconhece o formato de uma instrugao
momentos apos o término da pesquisa. ) (notagao).

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

DURACAO: E necessario 1h se for a animacéo. Ja se for a confeccdo do jogo
precisara de mais dias. Nos dois casos o professor deve programar previamente um

modelo para apresentar aos alunos.

DISPOSICAO DAS CRIANCAS: Em sala de aula.

DESENVOLVIMENTO: A atividade iniciara, em sala de aula, com a professora
pedindo que os alunos relembrem o0s encontros anteriores e as acodes feitas. Em
seguida, sera apresentado para as criancas o site scratch apresentado na lousa da
sala de aula. E um convite sera feito, para que seja iniciado uma animacéao (ou jogo,

se preferirem) no site explicado, utilizando dados fornecidos por eles mesmos na


https://www.google.com/search?rlz=1C1GCEA_enBR909BR909&sxsrf=APq-WBvFRtaYZ4hxdCPs5YlNzzfuDGqf7A:1644271710941&q=scratchjr&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwigpPq5ze71AhVPGbkGHSSNDZAQBSgAegQIAhA3
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durante a atividade do encontro anterior. Bem como os desenhos criados pelos
alunos: o desenho de si mesmo, dos animais e dos cenarios, ja inseridos previamente
no site. A animacédo pode ser individual ou por grupos, a histéria do jogo e como o0s
elementos vao interagir uns com 0s outros sera escolhida pelo grupo de estudantes,
criando a narrativa deles (o professor pode optar por criar uma histéria Unica da turma,
para um jogo coletivo). O intuito dessa proposta € levar para os alunos a possibilidade
deles se verem como autores de sua aprendizagem. Além de perceber o mundo digital
ao seu redor.

Com os alunos sentados em circulo iniciard uma roda de conversa com as
seguintes questdes norteadoras:

O que eles acharam de ver suas produc¢des como desenhos animados?

O que € jogo pra eles?

Em qual espaco se pode jogar?

Qual a diferenca entre jogos em aparelhos digitais e jogos que utilizam recursos

concretos (bola, dado, tabuleiro, entre outros)? E qual tipo de jogos eles preferem?

CAMPO DE EXPERIENCIA DA BNCC E OBJETIVOS:

Escuta, fala pensamento e imaginacao:

(EIO3EF06) Produzir suas proprias histérias orais e escritas (escrita

espontanea), em situacdes com funcéo social significativa.

AVALIACAO: Observar o processo que a crianca percorreu até chegar no

objetivo proposto

Reconhecimento de padrdo- reconhece caracteristicas que se repetem em
sons e objetos.

Decomposigéo- identifica caracteristicas comuns de objetos e agrupa-os de
acordo com critérios

Algoritmos- reconhece o formato de uma instrucao (notagao);

- identifica a existéncia de diferentes sequéncias de passos para realizagéo de
uma mesma tarefa.

Abstracdo- consegue definir passos claros para a execu¢cao de uma atividade

e diferenciar passos relevantes de passos irrelevantes.
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO
SUL - IFRS

PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO E INOVAGCAO — PROPPI

COMITE DE ETICA EM PESQUISA — CEP

AUTORIZACAOQ INSTITUCIONAL

Eu ,responsavel
pela instituicdo de ensino ,
autorizo a realizagao da pesquisa intitulada “O Pensamento Computacional presente
de forma intencional no planejamento do professor, atuante na educacéao Infantil- Uma
metodologia de ensino apoiadas nas diretrizes da BNCC”, a ser conduzido pela
pesquisadora abaixo relacionada. Fui informado pela responsavel do estudo sobre
objetivos, metodologia, riscos e beneficios aos participantes da pesquisa, bem como
das atividades que seréo realizadas na instituicdo a qual represento.

Foi assegurado pela pesquisadora responsavel que os dados coletados serdo
mantidos em absoluto sigilo de acordo com a Resolucédo do Conselho Nacional de
Saude n° 466/2012, que trata da pesquisa envolvendo seres humanos e que serao
utilizados tdo somente para a realizacao deste estudo.

Esta instituicdo esta ciente de suas co-responsabilidades como instituicao co-
participante do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da
seguranca e bem-estar dos participantes de pesquisa, dispondo de infraestrutura
necessaria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Serdo disponibilizados, ao pesquisador, os documentos da escola como:
Projeto Politico Pedagdégico, Regimento Escolar, Plano de Atividades. Bem como o
espaco fisico e recursos que a escola tem disponivel, dentre eles: sala de aula,
refeitdrio e area externa.

Gravatai, de de

Assinatura e carimbo do responsavel institucional
Cargo que ocupa ha instituicdo

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, consultar:
CEP/IFRS

E-mail: cepesquisa@ifrs.edu.br

Endereco: Rua General Osorio, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP: 95.700-000
Telefone: (54) 3449-3340

Pesquisador(a) principal: Graziele da Silva Rodrigues

Telefone para contato: (51) 985817458

E-mail para contato: grazirdrigues@gmail.com
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO SUL -
IFRS
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E INOVAGAO - PROPPI
COMITE DE ETICA EM PESQUISA — CEP
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado (a)Senhor(a): ;
CPF

Vocé esta sendo convidado(a) para participar do projeto de pesquisa intitulado: “O
Pensamento Computacional presente de forma intencional no planejamento do professor,
atuante na educacao infantil- Uma metodologia de ensino apoiada nas diretrizes da BNCC”.

Este projeto esta vinculado ao curso interdisciplinar de P6s-Graduagéo stricto sensu,
em modalidade presencial, do Instituto Federal de Educacgéo Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul-Campus Porto Alegre (IFRS): Mestrado Profissional em Informética da
Educacéo.

Nessa pesquisa pretendemos: Fomentar o planejamento de atividades apoiadas nos
4 pilares do Pensamento Computacional; Mapear a percep¢do dos docentes referente ao
Pensamento Computacional com criancas de Educacdo Infantil; Analisar documentos
norteadores de Educacdo Infantil para descobrir se estdo de acordo com as habilidades
exigidas para o século XXI; Criar uma sequéncia didatica que auxilie educadores a incluir de
forma intencional os pilares do Pensamento Computacional em seu planejamento
pedagdgico, abordando as habilidades exigidas para o século XXI; Validar o artefato proposto,
através de uma aplicacdo, no contexto para o qual ele foi planejado.

A pesquisa sera feita na escola , através

de observacgéo e grupo focal com criancas da turma Pré-escola Il, que podera ser gravada
e/ou filmada, apds sua autorizacdo. Para a coleta de dados sera realizado os dados obtidos
através do registro das observacbes em um didrio de campo. Portanto, a andlise sera

realizada usando dados provenientes do diario de campo.

Fui alertada que este estudo apresenta risco minimo para mim, isto é: Todos os dados
coletados para os fins desta pesquisa serdo armazenados e analisados de forma a preservar
0 anonimato dos participantes. Nenhum participante sera identificado e seus dados mantidos
sob absoluto sigilo; Todas as sessdes de intervengdo serdo feitas em ambientes ja
familiarizados pelas criancas, que ja recebem intervencéo especializada, tendo dias e horéarios
ja acordados com o professor titular; A intervencédo desta pesquisa se dard sob 0os mesmos

cuidados e protocolos ja obedecidos pelos profissionais em decorréncia do cenario de
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pandemia, ndo oferecendo nenhum risco adicional de contagio; Diante de qualquer tipo de
guestionamento ou duvida, o pesquisador responsavel pelo estudo fornecerd os
esclarecimentos necessarios; Em caso de alguma situacdo de risco ocorrer, a pesquisa
poderd ser suspensa. Portanto, a qualidade das evidéncias obtidas durante o periodo de
intervencao pode ser afetada, visando o maior bem-estar das criancas participantes sob todas
as hipoteses.

Caso isso ocorra, serei encaminhada para o apoio pedagdgico escolar, a fim de
receber o acompanhamento necesséario. Além disso, diante de qualquer tipo de
guestionamento ou duvida, poderei realizar o contato imediato com a pesquisadora
responsavel pelo estudo que fornecera os esclarecimentos necessarios.

Foi destacado que a minha participagéo no estudo é de extrema importancia, uma vez
gue se espera contribuir disponibilizando uma metodologia, criada especialmente para o
contexto e publico observado, servindo de aprimoramento das préaticas pedagdgicas. O
mesmo possuird caracteristicas que permitirdo ser replicado em outros contextos e ou
utilizado como metodologia, auxiliando o planejamento do educador.

Essa proposta auxiliara no planejamento do professor, atuante na Educacéao Infantil, a
usar os pilares do Pensamento Computacional de forma intencional e interdisciplinar (entre
0s Campos de Experiéncia da BNCC). Bem como, ampliar seu leque de oportunidades, para
incluir em seu planejamento, recursos digitais como Lousa Digital, aplicativos e sites
pedagdgicos que contemplem o tema abordado.

Estou ciente e me foram assegurados os seguintes direitos:

- da liberdade de retirar 0 consentimento, a qualquer momento, e que poderei deixar
de participar do estudo, sem que isso me traga prejuizo de qualquer ordem;

- da seguranca de que nado serei identificado (a) e que sera mantido carater
confidencial das informag®fes relacionadas a minha privacidade;

- do compromisso de ter acesso as informag¢des em todas as etapas do estudo, bem
como aos resultados, ainda que isso possa afetar meu interesse em continuar participando
da pesquisa;

- de que ndo haverd nenhum tipo de despesa ou 6nus financeiro relacionada com a
participacdo nesse estudo;

- de que tenho direito a compensacao material relativas as minhas despesas e de meu
acompanhante com relagcdo a transporte e alimentacdo, caso esses gastos sejam
demandados durante a minha participacdo no estudo

- de que nédo esta previsto nenhum tipo de procedimento invasivo ou coleta de material
bioldgico;

- de que posso me recusar a responder qualquer pergunta que julgar constrangedora

ou inadequada.
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- de que serdo mantidos todos os preceitos ético-legais durante e apds o término da
pesquisa, de acordo com as Resolucdes 466/2012 e 510/2016 do Conselho Nacional de
Saude;

Eu aceito participar

da pesquisa intitulada: “O Pensamento Computacional presente de forma intencional no
planejamento do professor, atuante na educacéo infantil- Uma metodologia de ensino apoiada
nas diretrizes da BNCC”. Fui informado (a) dos objetivos do presente estudo de maneira clara
e detalhada, bem como sobre a metodologia que sera adotada, sobre o0s riscos e beneficios
envolvidos. Recebi uma via assinada e rubricada deste termo de consentimento e me foi dada
a oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas.

Gravatai, de de

Assinatura do(a) participante Assinatura do (a) pesquisador(a)

Autorizacdo para uso de imagem/voz:

Autorizo o uso de minha imagem e/ou voz para fins especificos de divulgacéo dos
resultados da pesquisa, sendo seu uso restrito a analise dos dados pelo pesquisador no
texto da dissertacdo desta investigacdo. Fui informado que serdo tomadas todas as

medidas possiveis para preservar 0 anonimato e a minha privacidade.

Gravatal, de de

Assinatura do(a) participante Assinatura do (a) pesquisador(a)

Em caso de davidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, poderei consultar:
CEP/IFRS

E-mail: cepesquisa@ifrs.edu.br

Endereco: Rua General Osorio, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP: 95.700-000
Telefone: (54) 3449-3340

Pesquisador(a) principal: GRAZIELE DA SILVA RODRIGUES

Telefone para contato: (51) 985817458

E-mail para contato: grazirdrigues@gmail.com
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO SUL - IFRS
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E INOVACAO — PROPPI
COMITE DE ETICA EM PESQUISA — CEP
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(para pais e/ou responsaveis)

Prezado (a) Senhor (a):
CPF: .
Seu filho(a) , esta
sendo respeitosamente convidado (a) a participar do projeto de pesquisa intitulado: “O
Pensamento Computacional presente de forma intencional no planejamento do professor,
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atuante na educacéo infantil- Uma metodologia de ensino apoiada nas diretrizes da BNCC”.

Este projeto estd vinculado ao curso interdisciplinar de Pés-Graduacgao stricto
sensu, em modalidade presencial, do Instituto Federal de Educacao Ciéncia e Tecnologia
do Rio Grande do Sul-Campus Porto Alegre (IFRS): Mestrado Profissional em Informética
da Educacéao.

Nessa pesquisa pretendemos: investigar as oportunidades que propostas apoiadas

nos pilares do Pensamento Computacional oferecem para a elaboracdo de uma sequéncia

didéatica; aplicar e avaliar a SD construida, de acordo com os ciclos de andlise e

refinamento presentes na abordagem DSR na Educacdo; sistematizar, a partir das

andlises e refinamentos da SD, diretrizes metodoldgicas de ensino, apoiadas no
Pensamento Computacional conforme as legislacdes e orientagdes nacionais vigentes.

A pesquisa sera feita na Escola

, com a turma , com

observacao das criancas da turma citada, que podera ser gravada e/ou filmada, apés sua
autorizacdo. Para a coleta de dados sera realizado o registro das observagfes em um
diario de campo. Portanto, a andlise sera realizada usando dados provenientes do diario
de campo.

Fui alertado (a) que este estudo apresenta risco minimo para meu representado
(a), isto é, Todos os dados coletados para os fins desta pesquisa serdo armazenados e
analisados de forma a preservar o anonimato dos participantes. Nenhum participante sera
identificado e seus dados mantidos sob absoluto sigilo; Todas as sessdes de intervencgéo
serao feitas em ambientes ja familiarizados pelas criangas, que ja recebem intervencao
especializada, tendo dias e horarios ja acordados com o professor titular; A intervencao
desta pesquisa se dara sob os mesmos cuidados e protocolos ja obedecidos pelos
profissionais em decorréncia do cenario de pandemia, ndo oferecendo nenhum risco
adicional de contagio; Diante de qualquer tipo de questionamento ou duavida, a

pesquisadora responsavel pelo estudo fornecerd os esclarecimentos necessarios; Em



caso de alguma situacdo de risco ocorrer, a pesquisa podera ser suspensa. Portanto, a
qualidade das evidéncias obtidas durante o periodo de intervencdo pode ser afetada,
visando o maior bem-estar das criancas participantes sob todas as hipéteses. Caso isso
ocorra, seu representado(a) serd encaminhado(a) para o apoio pedagdgico escolar, a fim
de receber o acompanhamento necessario. Além disso, diante de qualquer tipo de
questionamento ou duvida poderei realizar o contato imediato com um dos pesquisadores
responsaveis pelo estudo que fornecera os esclarecimentos necessarios.

Foi destacado que a participagdo do meu representado(a) no estudo é de extrema
importéancia, uma vez que se espera contribuir disponibilizando uma metodologia com o
artefato: Sequéncia Didatica, criado especialmente para o contexto e publico observado,
servindo de aprimoramento das praticas pedagdgicas. O mesmo possuira caracteristicas
que permitirdo ser replicado em outros contextos e ou utilizado como metodologia,
auxiliando o planejamento do educador.

Estou ciente e me foram assegurados os seguintes direitos:

- da liberdade de retirar 0 consentimento, a qualquer momento, € que meu
representado(a) podera deixar de participar do estudo, sem que isso Ihe traga prejuizo de
qualquer ordem; - da seguranga de que meu representado nédo sera identificado (a) e que
serd mantido carater confidencial das informagdes relacionadas a sua privacidade;

- do compromisso de ter acesso as informag¢des em todas as etapas do estudo,
bem como aos resultados, ainda que isso possa afetar meu interesse em que meu
representado(a) continue participando da pesquisa;

- de que nao havera nenhum tipo de despesa ou 6nus financeiro relacionados com
a participacéo nesse estudo;

- de que meu representado tera direito a compensacdo material relacionadas as
despesas relativas a transporte e alimentacdo, caso esses gastos sejam demandados
durante a participacdo de meu representado no estudo;

- de que nao esta previsto nenhum tipo de procedimento invasivo ou coleta de
material bioldgico;

- de que meu representado ndo responda qualquer pergunta que julgar
constrangedora ou inadequada.

- de que serdo mantidos todos os preceitos ético-legais durante e ap4s o término
da pesquisa, de acordo com as Resolucdes 466/2012 e 510/2016 do Conselho Nacional
de Saulde;

Aceito que meu representado participe da pesquisa. Fui informado (a) dos
objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada, bem como sobre a
metodologia que serd adotada, sobre os riscos e beneficios envolvidos. Recebi uma via
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assinada e rubricada deste termo de consentimento e me foi dada a oportunidade de ler
e esclarecer as minhas davidas.

Autorizacdo para uso de imagem/voz:

Autorizo o uso da imagem e/ou voz de meu representado para fins especificos de
divulgacéo dos resultados da pesquisa, sendo seu uso restrito a analise dos dados pelo
pesquisador no texto da dissertacdo desta investigacéo. Fui informado que serdo tomadas
todas as medidas possiveis para preservar o anonimato e a privacidade de meu
representado.

A presente pesquisa registrard o assentimento das criangas em uma gravacao de
video, com o0s alunos que 0s responsaveis autorizarem neste documento (TCLE
Responsaveis) a participagdo. A gravacdo ocorrera, seguindo as orientagbes da
Resolugcéo 510- Art. 2, 4 e 15 com os seguintes termos e definicbes ressaltando tais
topicos: A pesquisadora explicara as agdes planejadas, com uma linguagem propria para
a faixa etaria, a fim de perguntar se eles aceitardo participar das atividades. Sera deixado
claro que a qualquer momento a crianca pode deixar a proposta planejada e ficar com a
professora titular realizando atividade de sua escolha; a obtengédo do consentimento da
crianca tera como testemunha a professora titular da turma, que é a referéncia de

seguranca para o aluno, obtendo assim a sinceridade do aluno.

Gravatal, de de

Assinatura do(a) participante

Assinatura do (a) pesquisador(a)

Em caso de davidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, poderei consultar:

CEP/IFRS

E-mail: cepesquisa@ifrs.edu.br

Endereco: Rua General Osorio, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP:
95.700-000 Telefone: (54) 3449-3340

Pesquisador(a) principal: GRAZIELE DA SILVA RODRIGUES
Telefone para contato: (51) 985817458

E-mail para contato: grazirdrigues@gmail.com
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