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RESUMO

O Pensamento Computacional na educag¢ao basica visa possibilitar a formulacéo e
resolucao de problemas tendo como base os conceitos fundamentais da ciéncia da
computacdo. Trata-se de uma habilidade necessaria de ser desenvolvida em todos
os niveis e modalidades da educagao escolar, dada a incorporagao das tecnologias
digitais da informagdo e comunicagdo ao contexto de vida das pessoas. O
Pensamento Computacional como abordagem de ensino da computacao contribui
para a compreensao de conceitos fundamentais da area de conhecimento ciéncia da
computacado. Na Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio, a maneira como o
ensino da computacdo estd sendo abordado n&o desenvolve o Pensamento
Computacional, pois esse ensino esta restrito a utilizacao de tecnologias digitais da
informagédo e comunicagao, como “software de escritorio” e ferramentas da Internet
e, assim, ndo abrange conceitos da ciéncia da computagdo, que permitam usar
artefatos computacionais como um recurso de pensar com e pensar sobre o pensar.
Assim, a pesquisa desenvolvida no Programa de Mestrado em Educacéao
Profissional e Tecnoldgica objetivou investigar como desenvolver o Pensamento
Computacional na formagao técnica de nivel médio, especificamente na formacéao
técnica em Administracdo. Para alcangar esse objetivo, o percurso metodoldgico
envolveu uma pesquisa aplicada de cunho qualitativo adotando como métodos de
procedimentos a pesquisa de campo e o estudo de caso. A coleta de dados utilizou
os instrumentos: questionario e observagdo participante. O questionario foi
submetido as respostas de professores de informatica que lecionam ou podem
lecionar componente curricular relacionado as tecnologias digitais da informacao e
comunicagao no Curso Técnico em Administracao, para analisar de que forma esses
professores percebem o Pensamento Computacional como abordagem de ensino no
referido Curso. Também, foi disponibilizado outro questionario aos estudantes desse
curso técnico, a fim de avaliar a implementacdo de uma proposta de ensino para
estimular o desenvolvimento do Pensamento Computacional contextualizado com a
formacgao técnica em Administracdo em uma perspectiva construcionista. Ademais,
utilizou observagao participante com registro em diario de campo durante a
implementacédo dessa proposta de ensino. Os dados foram analisados conforme a
analise de conteudo tematica e a estatistica descritiva. Nesse sentido, os resultados
mostraram que os professores participantes tém uma compreensado incoerente
acerca do Pensamento Computacional, o que evidenciou a necessidade de
formacgao continuada sobre o desenvolvimento do Pensamento Computacional na
Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio. A proposta de ensino atendeu aos
objetivos de necessidade formativa e de aprendizagem dos estudantes participantes.
A avaliacao feita por esses estudantes evidenciou satisfacdo com a experiéncia de
aprendizagem. A adocdo do modelo de design instrucional Addie e da Sequéncia
Didatica Interativa favoreceu o planejamento de aprendizagem significativa e
coerente com o perfii de egresso do Técnico em Administracdo, tendo a
contextualizagdo como principio norteador do processo ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino. Educacgao Profissional. Pensamento Computacional



ABSTRACT

Computational Thinking in basic education aims to enable the formulation and
resolution of problems based on the fundamental concepts of informatics. It is a
necessary skill to be developed at all levels and modalities of school education, given
the incorporation of digital information and communication technologies in the context
of people's lives. Computational Thinking as an approach to teaching computing
contributes to the understanding of fundamental concepts in the field of knowledge of
computer science. In Secondary Level Technical Professional Education, the way in
which computer education is being approached does not develop Computational
Thinking, as this teaching is restricted to the use of digital information and
communication technologies, such as "office software" and the Internet and,
therefore, does not do not cover computer science concepts that allow the use of
computational artifacts as a resource for thinking with and thinking about thinking.
Thus, the research developed in the Master's Degree Program in Professional and
Technological Education aimed to investigate how to develop Computational Thinking
in technical training at a secondary level, specifically in technical training in
Administration. To achieve this objective, the methodological approach involved an
applied research of a qualitative nature, adopting field research and case study as
procedural methods. Data collection used the instruments: questionnaire and
participant observation. The questionnaire was submitted to the answers of computer
science teachers who teach or can teach a curricular component related to digital
information and communication technologies in the Technical Course in
Administration, to analyze how these teachers perceive Computational Thinking as a
teaching approach in this Course. In addition, another questionnaire was made
available to the students of this technical course, in order to evaluate the
implementation of a teaching proposal to stimulate the development of
Computational Thinking contextualized with the technical training in Administration in
a constructionist perspective. In addition, participant observation with field diary
recording was used during the implementation of this teaching proposal. Data were
analyzed using thematic content analysis and descriptive statistics. In this sense, the
results showed that the participating teachers have an incoherent understanding of
Computational Thinking, which highlighted the need for continuing education on the
development of Computational Thinking in Secondary Level Technical Professional
Education. The teaching proposal met the training and learning needs of the
participating students. The assessment made by these students showed satisfaction
with the learning experience. The adoption of the Addie instructional design model
and the Interactive Didactic Sequence favored the planning of a meaningful and
coherent learning with the egress profile of the Administration Technician, with
contextualization as a guiding principle of the teaching-learning process.

Keywords: Teaching. Professional Education. Computational Thinking.
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1 INTRODUGAO

A implantacdo do ensino de computagcdo na educagao basica brasileira vem
sendo discutida desde os anos de 1970. Nessa perspectiva, algumas iniciativas tém
se destacado, porém nao conseguiram consolidagdo nas politicas curriculares da
educacao basica e, consequentemente, nos espagos escolares. Em vigéncia, a
Base Nacional Comum Curricular oferece possibilidades de implementagdo no
curriculo escolar de conhecimentos relacionados a ciéncia da computacao.

Brevemente, elucida-se que uma das primeiras iniciativas de introducdo de
computacdo na educagdo basica incentivou a aprendizagem de linguagem de
programacao, por exemplo, a linguagem Logo desenvolvida por Seymour Papert no
inicio dos anos 1980. Depois, com a popularizagdo dos computadores pessoais e
dos “softwares de escritorios”, a programagao foi praticamente esquecida na
educacgao escolar pelo ensino desses softwares, que, embora contribuam para uma
compreensao da cultura digital, ndo conseguiram incitar o desenvolvimento do
pensamento logico dos estudantes, nem contribuiram para a compreensdo das
especificidades do funcionamento das tecnologias digitais da informacdo e
comunicagao e dos conceitos computacionais trabalhados por meio do uso desses
softwares. Assim, os esforgos atuais tém se dado pela compreensao da maneira
mais adequada para o ensino do Pensamento Computacional (VALENTE, 2016).

Diferentes abordagens para o ensino de computagédo tém sido defendidas a
educacao basica. Cada abordagem possui motivagdes que envolvem um conjunto
de valores, crengas e objetivos que influenciam a maneira de conceber esse ensino
na educacdo basica (RAABE; COUTO; BLIKSTEIN, 2020). O Pensamento
Computacional como abordagem para o ensino de computagdo destaca-se por
valorizar conceitos fundamentais da ciéncia da computacéao.

Ao considerar a educagao, no sentido amplo, como processo de socializagao
decisivo para a humanizacdo do ser humano, percebe-se a necessidade de
relacionar educacéo e sociedade. A educacédo é inerente a vida humana, pois por
intermédio dela se aprende os conhecimentos adquiridos ao longo dos tempos,
sendo basilar para a atuagao plena em sociedade. Nesse sentido, o ensino de

computacdo torna-se necessario com as transformagdes sociais contemporaneas
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que tendem a incorporagao cada vez mais acentuada de artefatos computacionais
ao contexto de vida das pessoas.

A despeito de se tratar de um fendmeno que acontecia de modo gradativo e
inexoravel, esse processo foi impulsionado por ocasiao da crise sanitaria, provocada
pelo virus SARS-coV-2, que obrigou as pessoas bruscamente recorrerem ao mundo
digital para a continuidade de muitas de suas atividades cotidianas. Nesse aspecto
se sobressaiu a parte da populagdo que tinha algum conhecimento e recursos
computacionais para poder povoar o ciberespago’, assim conseguindo algumas
garantias emergenciais de sobrevivéncia. Contudo, n&o € suficiente apenas saber
usar os recursos computacionais, € necessario compreender como usar, como criar
e como adapta-los as suas reais necessidades. Assim, torna-se ainda mais
importante que a educacio escolar estimule o Pensamento Computacional para o
desenvolvimento pleno e critico dos estudantes.

A investigacado cientifica, neste programa de mestrado, deve permear o
contexto da Educacao Profissional e Tecnolégica (EPT), que nos termos da Lei n°
9.394/96 — Lei de Diretrizes e Bases da Educagédo (LDB), alterada pela Lei n°
11.741/2008, compde a educagado nacional e integra-se aos diferentes niveis e
modalidades de educacgao e as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia.
Assim, essa modalidade de ensino abrange os cursos de formacgao inicial e
continuada ou qualificagao profissional, formagéo técnica de nivel médio e formagéao
superior de graduacgao e pos-graduagao.

Todavia, esta pesquisa desenvolveu-se na formagao profissional técnica de
nivel médio articulada ao ensino médio de forma subsequente. Essa forma de
articulagdo da Educagao Profissional e Tecnologica ao ensino meédio esta
regulamentada por meio do decreto 5.154/2004, cuja oferta € somente a quem ja
tenha concluido o ensino médio, conduzindo o estudante a preparagdao para o
mundo do trabalho ou mercado de trabalho.

Ademais, acrescenta que foi preocupacao desta pesquisa conectar-se com os
referenciais indicados pela linha de pesquisa Praticas Educativas em Educacéao
Profissional e Tecnoldgica deste programa de mestrado, cuja indicagéo € pesquisar
os fundamentos das praticas educativas e do desenvolvimento curricular na

Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Ainda, considerou o que promulga o

1 E 0 novo meio de comunicagéo que surge da interconexdo mundial dos computadores (LEVY, 1999,
p.17).
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documento de area 46 — Ensino, da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES), cujo texto expressa a essencialidade dessa area que é
de pesquisa translacional, isto €, pesquisa que transita entre a ciéncia basica e a
aplicacdo do conhecimento produzido.

Existe, na Educacédo Profissional Técnica de Nivel Médio, componente
curricular responsavel por orientar a formacédo dos estudantes em conhecimentos
relacionados a computacédo. Porém, a abordagem escolhida para o ensino foi em
desenvolver conhecimentos voltados exclusivamente para a aprendizagem em
utilizar os “softwares de escritorios” e ferramentas da web. Nessas circunstancias,
motivou-se em pesquisar abordagem para o ensino de computagao que promova o
conhecimento dos fundamentos da ciéncia da computagao.

Por conseguinte, evidenciou-se o Pensamento Computacional como uma
abordagem adequada, uma vez que destaca a necessidade de aprendizagem dos
conceitos fundamentais da computagao para utiliza-los na resolugdo ou formulagao
de problemas. Assim, emergiu a seguinte questdo de pesquisa: como desenvolver o
Pensamento Computacional na formacao técnica de nivel médio, especificamente
na formacéao técnica em Administragao?

O termo Pensamento Computacional foi formulado por Wing (2006) no
sentido de indicar a relevancia em formular ou solucionar problemas do cotidiano
das pessoas aplicando as habilidades utilizadas pelo cientista da computag¢éo, dada
a incorporagao de artefatos computacionais nas mais diversas atividades da
sociedade contemporanea.

Por meio de uma investigagdo qualitativa com o uso dos meétodos de
procedimentos Pesquisa de Campo e Estudo de Caso assinalou possibilidades de
planejar e executar praticas educativas na Educagao Profissional Técnica de Nivel
Médio que favoregam a inclusdo do Pensamento Computacional contextualizado
com a formagao técnica em Administracdo, tendo observancia as possibilidades
encontradas nas normativas educacionais da Educac¢éo Profissional e Tecnologica.

Assim, o objetivo principal desta pesquisa foi investigar como desenvolver o
Pensamento Computacional na formagao técnica de nivel médio, especificamente
na formagao técnica em Administracdo. Para tanto, sdo tracados os seguintes

objetivos especificos:
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a) Realizar um levantamento de pesquisas académicas sobre a
implementacdo do Pensamento Computacional na Educacédo Profissional
Técnica de Nivel Médio;

b) Investigar de que forma os professores do eixo tecnolégico informacéo e
comunicacao percebem o Pensamento Computacional no desenvolvimento
da capacidade de resolucado de problemas no componente curricular que
trata dos fundamentos da tecnologia digital da informagao e comunicacéo,
no Curso Técnico em Administracao;

c) Avaliar a implementacdo de uma proposta de ensino para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional contextualizado com a
formagao técnica em Administragao.

Além desta Introdugédo, esta dissertacdo estda organizada da seguinte
maneira: no proximo capitulo € apresentada a fundamentacido tedrica sobre o
Pensamento Computacional na Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio. Em
seguida, o capitulo de Metodologia traz os percursos metodologicos utilizados para
satisfazer o propoésito da pesquisa. Posteriormente, no capitulo Analise dos Dados, é
apresentada uma analise dos resultados e sua significancia para praticas educativas
na Educagado Profissional e Tecnoldgica. Em Consideragdes Finais ocorre uma
retomada ao tema em uma perspectiva ampla, seguida das Referéncias utilizadas

ao longo do texto da dissertagdo.
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2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO PROFISSIONAL TECNICA
DE NiVEL MEDIO

O presente capitulo apresenta o Pensamento Computacional como
possibilidade para desenvolver uma pratica educativa em ciéncia da computacido no
contexto da Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio. Nesse sentido, busca-se
compreender o ensino nessa modalidade da educagao escolar, a fim de sugerir uma
proposta de ensino que desenvolva o Pensamento Computacional contextualizado

com a formacgao técnica em Administragcdo em uma perspectiva construcionista.

2.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO BASICA

O Pensamento Computacional (PC) constituiu-se como uma abordagem para
o ensino da ciéncia da computagdo na educacdo basica, tendo impulsionado a
valorizacdo de aspectos que fundamentam a computacdo como area de
conhecimento (RAABE; COUTO; BLIKSTEIN, 2020).

O entusiasmo da academia pelo PC destinado a educagao basica comegou
quando Jeannette Wing, professora de ciéncia da computagdo e chefe do
Departamento de Ciéncia da Computacdo na Universidade de Carnegie Mellon,
Pittsburgh — PA, publica um trabalho no periédico Communications of the ACM, em
margo de 2006, no qual indicou o PC como uma habilidade do século XXl e,
portanto, necessaria de ser implementada na educagao escolar. A partir disso, varias
pesquisas foram articuladas para compreender como deveria ser estimulada essa
habilidade no curriculo escolar.

Nessa diregcdo, a principal argumentagdo para a implementacido dessa
habilidade na educagao basica se baseou no fato de que o contexto de vida dos
estudantes estava fortemente influenciado pela computagdo e que suas possiveis
ocupacgoes de trabalho iriam envolver ou seriam influenciadas por essa area do
conhecimento. Sendo assim, essa habilidade tornaria tdo necessaria quanto as
habilidades basicas de escrita, leitura e aritmética, que sdo as referéncias da

alfabetizacao americana.
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Entendeu-se que o PC envolve a resolugdo de problemas, projecdo de
sistemas e compreensdo do comportamento humano, tendo como base conceitos
que fundamentam a ciéncia da computagao. Nesse sentido, essa habilidade € uma
maneira dos seres humanos resolverem os problemas, e ndo significa uma tentativa
de fazer com que seres humanos pensem como computadores. Trata-se de uma
habilidade essencial para todas as pessoas, ndo somente para os cientistas da
computacao (WING, 2006).

O PC ndo esta relacionado simplesmente a utilizacdo de artefatos de
hardware e software, mas refere-se fortemente a desenvolver uma atividade mental
na formulagdo de um problema para admitir uma solugdo computacional. Também,
enfatiza que o PC nao trata apenas da solugéo de problemas, mas pode ser utilizado
para a formulagédo de problemas (WING, 2014).

Na educacgao basica, o PC permite aos estudantes construirem ferramentas,
ao invés de se tornarem apenas usuarios destas. Desse modo, apropriam-se de um
conjunto de conceitos, como abstragéo, recursao e iteragao, para processar, analisar
os dados, como também desenvolver artefatos reais e virtuais (BARR;
STEPHENSON, 2011).

Conforme Backmann (2017), o PC estimula por meio da aplicagdo dos
fundamentos da computacéo, nas diversas areas do conhecimento, a capacidade
criativa, critica e estratégica das pessoas, tendo por finalidade identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, com passos claros, de tal forma
gue uma pessoa ou uma maquina possam executa-los eficazmente.

Para elucidar o entendimento do PC, Blikstein (2008) preferiu indicar o que
nao o caracteriza, como, por exemplo: saber navegar na Internet, enviar e-mail,
publicar um blog e operar um processador de texto. Em seguida, afirma que o PC é
saber utilizar o computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo e
operacional humano, isto €, aumentar nossa produtividade, inventividade e
criatividade com o uso de computadores e redes de computadores.

Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2017) argumentam que existe a necessidade de
entender o que é computacédo para entender o que é o PC. O propdsito maior da
computacao estaria em formalizar o raciocinio de modo a resolugéo de problemas,
permitindo a automacdo e a analise. Nesse processo, o PC diferencia-se do
raciocinio légico, pois esse ultimo parte de premissas, de fatos aceitos como

verdades, para encontrar ou deduzir a verdade. No que concerne ao PC o
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entendimento € mais amplo, consiste em um processo de transformacdo de
entradas em saida, podendo essas entradas e saida ndo serem necessariamente
sentencgas verdadeiras, ou do mesmo tipo, e as regras utilizadas nao precisam ser
as regras da logica, mas um conjunto qualquer de regras ou instrugdes formalizadas
adequadamente.

O PC, devido a sua natureza analitica, compartilha de compreensdes
relacionadas aos pensamentos matematicos, da engenharia e cientifico. Em relacao
ao pensamento matematico sdo encontradas as formas principais pelas quais se
utiliza para abordar a solugdo de um problema. No pensamento da engenharia sao
observadas as formas principais em que se pode abordar o projeto e a avaliagao de
um sistema grande e complexo que opera dentro das restricdes do mundo real. E
busca no pensamento cientifico as formas gerais envolvidas na compreensdo da
computabilidade, da inteligéncia, da mente e do comportamento humano (WING,
2008).

A implantagcdo do PC no curriculo da educagao basica pode acontecer de
diferentes maneiras. Valente (2016), ao analisar politicas curriculares em paises da
Europa e nos Estados Unidos da América, aponta trés possibilidades: a inclusdo de
temas da ciéncia da computagdo, especialmente a programacgdo; a insercdo de
disciplina que explora conceitos do PC por meio do uso de artefatos computacionais
em diferentes atividades e a exploragao dos conceitos do PC de maneira transversal
aos assuntos curriculares.

Assim, segundo o autor supramencionado, em relagéo a inclusdo de temas da
ciéncia da computagdo, o destaque € dado ao ensino-aprendizagem de
programacao, de conceitos de ciéncia da computagao e a formagéao para o mercado
de trabalho. A habilitagdo em programacéo podera acontecer em atividades fora da
sala de aula, geralmente promovidas por empresas e organizagdes sem fins
lucrativos, ou pela introdugdo de disciplina no curriculo escolar sobre letramento
digital, por entender que a programacgao seria parte do letramento digital ou da
inclusao digital.

Sobre a outra possibilidade, que se refere a inser¢do do PC como disciplina
curricular, o propdsito envolve esclarecer como as tecnologias digitais funcionam,
quais seus impactos e relacbes com a sociedade, ainda, desenvolver a capacidade
dos estudantes em utilizar essas tecnologias conforme determinados contextos e

situacdes. Essa possibilidade surgiu a partir da compreensdo de que o ensino-
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aprendizagem de “software de escritério” ndo contribuia para o desenvolvimento do
pensamento logico e critico dos estudantes, habilidade fundamental para atuar no
contexto da cultura digital (VALENTE, 2016).

Em relacdo a ultima possibilidade, a exploracdo dos conceitos do PC de
maneira transversal aos assuntos curriculares, o PC se insere na educacao basica
como tema a ser desenvolvido nas disciplinas do curriculo vigente. Nesse sentido, a
possibilidade de trabalhar o PC como tema transversal as disciplinas do curriculo
possui um carater interdisciplinar, uma vez que existe a necessidade de trabalhar
conceitos da ciéncia da computagao integrados ao(s) conteudo(s) da(s) disciplina(s)
do curriculo.

Barr e Stephenson (2011) afirmam que a implementagao de conceitos de PC
no curriculo da educagédo basica exige esforgos relacionados a modificagdo da
politica educacional, superando obstaculos significativos a infraestrutura, como
também em relagdo aos professores que precisam de recursos para abordar o PC
nas suas disciplinas, inicialmente com uma definicao e exemplos convincentes sobre
o PC.

Considerando a politica curricular brasileira, a implantacdo do PC na
educacao basica ainda esta em discusséao, porém existem condi¢coes de se fomentar
o didlogo sobre esse aspecto. Nessa diregdo, segundo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), documento que define as aprendizagens essenciais que todos os
estudantes devem desenvolver na educacado basica, dentre as dez competéncias
gerais da educagao basica ao menos trés podem ser articuladas na perspectiva de

desenvolver o PC (BRASIL, 2017, p.9), conforme observa-se a seguir:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginagéo
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar solugbes (inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagcdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagbes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
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Dessa maneira, existe a viabilidade de introducdo do PC no curriculo da
educacao basica, podendo ser adotado de forma interdisciplinar com os demais
componentes curriculares ou mesmo disciplinar num componente relacionado a
ciéncia da computagéo.

Na Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio, a realidade mostra a
existéncia de componente curricular relacionado ao ensino de computagao, porém
essa proposta de ensino nao tem contribuido para o desenvolvimento do PC, pois os
conteudos de ensino voltaram-se exclusivamente para a aprendizagem em utilizar
“software de escritério” e ferramentas da Internet, pautados em atender a légica do
mercado de trabalho.

A Sociedade Brasileira de Computagdao (SBC) demonstrou esforgos para
participar do projeto da BNCC com uma proposta de diretrizes para ensino de
computacédo na educagao basica, cujo teor indica a importancia de incluir o PC na
educacgao basica.

Assim, segundo o documento “Referenciais de Formagdao em Computagao:
Educacao Basica” proposto pela SBC (2017), o PC é indicado como um dos eixos
do ensino da computagao na educacgao basica. Nesse documento, o PC “se refere a
capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver problemas” (SBC, 2017,
p.3).

A Computer Science Teachers Association (CSTA) criou uma equipe de
trabalho encarregada de propor diretrizes para o ensino do PC nas escolas. Os
conceitos fundamentais para o desenvolvimento do PC estabelecidos por essa
equipe foram (CSTA, 2011):

a) coleta de dados — processo de reunir dados para se obter informagdes

relevantes;

b) anélise de dados — compreensao dos dados coletados, encontrar padrbes e
tirar conclusoes;

c) representacdo de dados — maneira como os dados sao organizados
adequadamente, seja por meio de tabelas, graficos, palavras, imagens,
etc.;

d) decomposicao de problemas — processo de dividir problemas em partes
menores e gerenciaveis;

e) algoritmos — uma sequéncia de passos ordenados para resolver problemas;
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f) abstracdo — reduzir a complexidade de um problema focando em sua

esséncia para tentar compreendé-lo;

g) simulagdo — representar ou modelar um processo. Também pode esta

relacionado a execucgio de experimentos utilizando modelos;

h) automagao — reconhecer o uso de computadores para realizar atividades

ou processos repetitivos, inviaveis ou dificeis;

i) paralelizagao — organizar diversos recursos simultaneamente para obter um

resultado em comum.

Outro desafio para a implantacdo do PC na educacao basica refere-se a
formacgao de professores para desenvolver atividades relacionadas ao PC. Nessa
perspectiva, Valente (2016) apresenta trés estudos internacionais relacionados a
formacéo de professores para o desenvolvimento do PC na educacgao basica, tanto
na formagdo inicial quanto na formagédo continuada de professores. Dois desses
estudos demonstraram que quando os professores possuem formagao em relagao
ao PC sentem-se confiantes e propensos a incluir recursos que desenvolvam o PC
em suas aulas. O outro estudo mostrou que os professores precisam de apoio para
desenvolver uma formagao que inclua o PC em suas aulas, pois, embora as aulas
desses professores apresentem potencial para desenvolver o PC, ainda néo
dominam esse conhecimento.

No Brasil, as principais iniciativas de formagao de professores no contexto do
PC tém sido mobilizadas pelas universidades e o enfoque dado consiste em
desenvolver estratégias de implantacdo do PC de maneira transversal aos assuntos
curriculares. Alguns resultados apresentados sao: aumento da compreenséo sobre o
PC e motivacdo em aplica-lo em sua pratica pedagogica (Silva; Silva e Franga,
2017); resisténcia de professores, especialmente os professores de matematica, em
concordar com a inclusdo do PC em suas atividades pedagdgicas (Barros et al.,
2018); insercao de atividades pedagdgicas com intuito de desenvolver o PC em
licenciandos em pedagogia (Correa Junior; Raabe, 2020) e ensino de matematica
articulado ao PC para licenciandos em matematica (Canal; Bisognin; Isaia, 2021).

Raabe, Couto e Blikstein (2020) alertam que é fundamental rever a
abordagem do ensino de computagdo que é ofertada na formacédo inicial dos
professores nas licenciaturas, pois tende a ser ensinado apenas as tecnologias
digitais da informagdo e comunicagdo carecendo de conceitos de computagéo,

modelamento cientifico e programacdo, conhecimentos esses essenciais para os
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futuros professores integrarem em suas areas de formagdo ou de forma
interdisciplinar.

Esses autores, também, reconhecem a importancia da formacgao inicial de
professores em computagdo para desenvolver o ensino na educacado basica. A
promocao desse profissional para lecionar nas escolas demanda, inicialmente, que a
sociedade conhegca a existéncia do curso de licenciatura em computagao e,
principalmente, que as autoridades governamentais tomem conhecimento e
valorizem a importancia de ter o professor de computagcdo no ambiente escolar.

Existem diversas atividades pedagodgicas que favorecem o desenvolvimento
do PC na educacgao basica. Valente (2016) apresenta exemplos dessas atividades,
como: atividades sem o uso do computador (Computer Science Unplugged);
programacgao Scratch; produgdo de narrativas digitais; criagcdo de games; uso de
simuladores e robética pedagadgica.

As atividades de computagdo sem o uso do computador tém como
precursores Tim Bell, Lan H. Witten e Mike Fellows e foram divulgadas
principalmente no livro “Computer Science Unplugged” (em portugués -—
Computagdo Desplugada). A maioria das atividades desse livro é baseada em
conceitos matematicos como, por exemplo, o conhecimento dos numeros binarios,
problemas que envolvem padrées e ordenamento, e criptografia. Outros séao
relacionados a area de computacéo, como o entendimento e a compreenséo sobre o
funcionamento dos computadores (BELL; WITTEN e FELLOWS, 2011).

Atualmente, essas atividades tém conseguido aceitagdo da comunidade
cientifica e de professores, tendo divulgacdo por meio de uma plataforma on-line —
CS Unplugged (csunplugged.org). Nesse repositorio digital esta disponivel uma
colegédo de material didatico gratuito que ensina ciéncia da computagao por meio de
jogos e quebra-cabecgas envolventes que usam cartas, cordas, giz de cera e muitas
corridas (CSUNPLUGGED, 2020).

Segundo Brackmann et al. (2018), muitos topicos importantes da ciéncia da
computacdo podem ser ensinados sem 0 uso dos computadores. Assim, as
atividades geralmente acontecem por meio da aprendizagem cinestésica como, por
exemplo, movimentar-se, usar cartdes, cortar, colar, desenhar, pintar, resolver
enigmas.

A programagao Scratch permite que os estudantes desenvolvam artefatos

computacionais com o uso de uma linguagem de programacao intuitiva, propria para
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novatos em programacdo. Essa linguagem de programagédo tem como base a
linguagem Logo criada por Seymour Papert e que foi bastante difundida nas escolas
brasileiras, principalmente na década de 1980.

O Scratch (scratch.mit.edu) foi desenvolvido pelo Media Lab do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), em 2003, para a criagdo de histérias,
animagdes, jogos e outras produgdes digitais, a partir de comandos prontos que
devem ser agrupados em blocos de acgbes. Esses blocos podem ser arrastados e
encaixados em outros blocos para a composicdo da instrucdo a ser dada ao

computador.

2.1.1 Estudos correlatos

A Educacgéo Profissional e Tecnolégica (EPT) pode ser articulada com a
educacao basica (BRASIL, 1996). Nesse sentido, assinala-se algumas iniciativas de
desenvolvimento do PC nessa modalidade de educacgao escolar brasileira.

Em relagado as pesquisas brasileiras sobre o desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC) na Educagéo Profissional Técnica de Nivel Médio (EPTNM),
constatou-se que s&o incipientes. Bordini et al. (2016), em um levantamento de
iniciativas para introducdo do PC na educacdo escolar, tendo como uma das
categorias de analise o publico-alvo, indicaram que apenas um trabalho, entre 2010
e 2015, teria sido encontrado sobre a tematica com estudantes da EPTNM (ou
ensino técnico).

Esse referido estudo foi proposto por Zanetti e Oliveira (2015) cujo objetivo foi
intervir na aprendizagem de programacao de computadores para amenizar as
principais dificuldades dos estudantes iniciantes do ensino médio integrado ao curso
técnico em informatica propondo uma metodologia de ensino pautada na linguagem
de programacao visual para o desenvolvimento do PC juntamente com a robética
pedagdgica, pois foi por meio de oficina que observaram o engajamento dos
estudantes como elemento ativo na construcdo do conhecimento e no fomento do
raciocinio logico.

Além do mais; Souza, Rodrigues e Andrade (2016) abordaram acerca do

ensino promovido pelo componente curricular Oficina Tecnolégica de Robética
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ofertado no Programa Educagédo Basica articulada a Educacdo Profissional do
Servigo Social da Industria, Departamento Regional da Paraiba (SESI-PB), no intuito
de avaliar os efeitos da introducéo de PC nesse componente curricular de robética e
nos demais componentes da base comum do ensino meédio. As evidéncias
mostraram que a introdugdo de PC melhorou significativamente o desempenho dos
estudantes tanto no componente curricular de robdética quanto nos componentes
curriculares do ensino médio.

Geraldes (2017) realizou um estudo para investigar como os professores do
Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia de Goias observavam em suas
atividades pedagodgicas o PC. Assim, as evidéncias foram que os professores
pesquisados apresentaram uma visao sobre o PC associada ao uso do computador
como ferramenta de apoio as suas atividades pedagogicas restringindo-se a tarefas
operacionais sem uma devida reflexdo. Também, dentre as habilidades do PC, a
automacao foi percebida como a mais desenvolvida, porém as atividades sao
abordadas de forma instrumental com o uso de software processador de texto,
planilha, editor de imagem e multimidia. Dessa forma, n&o houve indicios de uso do
PC associado aos fundamentos da computag¢ao na resolugcido de problemas.

Ademais, Duarte (2018) propés introduzir o desenvolvimento das habilidades
do PC através da alteragao da ementa do componente curricular informatica basica
dos cursos técnicos integrados ao ensino médio do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo — campus Colatina, verificando junto aos
professores e estudantes desse componente curricular a possibilidade de
implementar o ensino das habilidades do PC nas séries iniciais dos cursos técnicos
integrados da instituic&o.

Silva e Cavalcanti (2018) investigaram o estado de fluxo e a aprendizagem
em atividades desplugadas sobre o desenvolvimento do PC com estudantes do
curso técnico em informatica integrado ao ensino médio do Instituto Federal de
Pernambuco — campus Garanhuns. Diante dos resultados analisados, sugeriram que
as atividades possuissem potencial para estimular o estado de fluxo nos estudantes,
nao sendo possivel perceber a correlagdo entre o engajamento e a aprendizagem
dos estudantes no processo avaliativo das atividades.

O trabalho de Souza (2019) teve como objetivo desenvolver uma unidade
instrucional, a fim de estimular o PC utilizando a linguagem de programacéo visual

como ferramenta de ensino. Esse estudo mobilizou o avango do PC por meio do
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desenvolvimento e concepgédo de uma oficina baseada na teoria da aprendizagem,
de Jean Lave, para estudantes do curso técnico em cooperativismo do Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Parana — campus Pitanga. Diante da
experiéncia, as evidéncias apontaram que a proposta de ensino foi capaz de
estimular o PC aos estudantes, assim como a metodologia utilizada agradou ao
publico-alvo.

Sendo assim, Bulhbdes et al. (2019) avaliaram o uso da computacao
desplugada em turmas do curso técnico em informatica de uma instituigao federal. A
premissa indicada pelos autores para a adogao dessa pratica pedagdgica foi que o
desenvolvimento do raciocinio légico constitui uma necessidade para os estudantes
de um curso técnico do eixo informagao e comunicagcao. Por meio desse estudo, os
autores perceberam um aumento do rendimento escolar dos estudantes, como
também a possibilidade de desenvolver o PC em outros componentes curriculares
do curso técnico em informatica, além da programacao de computadores, e de
integrar o PC na formacao basica do ensino médio de forma multidisciplinar, no caso
do curso técnico em informatica integrado ao ensino médio.

No estudo de Kubota et al. (2021), sobre o entendimento dos professores dos
institutos federais sobre o PC, os resultados indicaram que somente 36% dos
professores pesquisados, de uma amostra de 246 professores de todas as regides
brasileiras, compreenderam os conceitos relacionados ao PC, o que sugeriu a
necessidade de esclarecimento desse tema PC para a maioria dos professores.

Os estudos desenvolvidos no contexto do PC na EPTNM, em sua maioria,
abrangem propostas de ensino nos cursos do eixo informagao e comunicagdo, como
o curso técnico em informatica e demais correlatos. Concernente as pesquisas que
envolveram o entendimento de professores dessa modalidade de ensino sobre o PC
contemplaram o PC em uma abordagem transversal, isto €, com professores de
distintos componentes curriculares. Assim, esta pesquisa contribuiu por abordar a
percepcao de professores de uma determinada area do conhecimento (computagao
ou informatica) para o ensino do PC em um contexto de aplicagdo ndo convencional,
no curso técnico em administragdo. Consequentemente, isso possibilita indicar uma
proposta de ensino mediada por sequéncia didatica destinada a esses professores
para execucao no referido curso e/ou utilizar essa proposta de ensino como material

de formacéo continuada sobre o desenvolvimento do PC na EPTNM.
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2.2 ABORDAGENS PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DE PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA EDUCAGAO PROFISSIONAL TECNICA DE NiVEL MEDIO

O fendmeno educativo é peculiar ao ser humano, pois a medida que a
sociedade articula os meios de producdo da existéncia humana, também se
desenvolvem os processos educativos. Assim, ha diferentes modos de conceber a
pratica educativa, em razado de existirem varias interpretacbes para a relagao
sociedade e educagao escolar, que implicam na escolha de uma abordagem do
processo de ensino e aprendizagem.

Em seu livro “O que é Educacéao”, Brandao (2007) inicia a analise com uma
carta escrita por indigenas para governantes norte-americanos que desejavam que

esses povos tivessem a mesma educacao que 0s brancos.

(...) aqueles que sd@o sabios reconhecem que diferentes nacgdes tém
concepgdes diferentes das coisas e, sendo assim, os senhores nao ficarao
ofendidos ao saber que a vossa ideia de educacdo ndo é a mesma que a
nossa.

... Muitos dos bravos guerreiros foram formados nas escolas do Norte e
aprenderam toda a vossa ciéncia. Mas, quando eles voltaram para nos,
eram maus corredores, ignorantes da vida da floresta e incapazes de
suportarem o frio e a fome. Nao sabiam como cacar o veado, matar o
inimigo e construir uma cabana, e falavam a nossa lingua muito mal. Eles
eram portanto, totalmente inuteis. Nao serviam como guerreiros ou como
conselheiros. (...) (BRANDAO, 2007, p.08)

Percebe-se que o tipo de educacao ofertada pelos povos brancos nao atendia
as necessidades dos povos indigenas, uma vez que a realidade de cada sociedade
era concebida e interpretada de modos antagbénicos. Nesse sentido, a educagao
para ser transformadora deve estar ligada a vida dos individuos e refletir a propria
vida em sociedade.

Ensinar € uma das principais atividades da educagao escolar. Segundo
Mizukami (1986), determinada teoria/proposta ou abordagem do processo ensino-
aprendizagem pode privilegiar a dimensdo humana, a técnica, a cognitiva, a
emocional, a sécio-politica e a cultural. Assim, a depender da abordagem de ensino
e sua correspondente dimensao projeta-se o entendimento de ser humano e de
sociedade que se deseja perpetuar, isto €, a pratica educativa segue uma

perspectiva de formagdo humana almejada.
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Nesse sentido, é importante o professor perceber a qual projeto de sociedade
sua pratica educativa legitima, uma vez que consciente ou ndo a sua concepgao de
ensino atribui um valor a dada dimensdo do fendbmeno educativo. Desse modo,
sobre a fungdo social do ensino, Zabala (1998, p. 27) coloca a seguinte reflexao:
“Nao ha duvida de que esta é a primeira pergunta que temos que nos colocar. Quais
sdo nossas intengbes educacionais? O que pretendemos que nossos alunos
consigam?”. Nesse contexto, € importante refletir a abordagem de ensino que
mediara a pratica educativa.

Sobre o sentido da educagédo na e para a sociedade, Luckesi (1994) indica
trés tendéncias filosofico-politicas que se constituiram ao longo do desenvolvimento
de praticas educativas: educagdo como redencédo, educagao como reproducado e
educagao como meio de transformagao da sociedade.

Segundo o autor supracitado, a tendéncia redentora considera que a
educacao é responsavel pela adaptagcédo do individuo a sociedade, “na medida em
que ela é capaz de direcionar a vida social, salvando-a da situagdo em que se
encontra” (LUCKESI, 1994, p. 38). Aos que sao adeptos da educagdo como
reprodutora, entendem que cabe a educagdo reproduzir o modelo vigente de

sociedade. A diferencga entre esse segundo grupo e o anterior é que:

a educacao redentora atua sobre a sociedade como uma instancia corretora
dos seus desvios, tornando-a melhor e mais proxima do modelo de
perfeicdo social harmédnica idealizada. A interpretacdo da educagdo como
reprodutora da sociedade implica entendé-la como um elemento da prépria
sociedade, determinada por seus condicionantes econdmicos, sociais e
politicos — portanto, a servigo dessa mesma sociedade e de seus
condicionantes (LUCKESI, 1994, p. 41).

Por fim, o terceiro grupo que compreende a educagdo como meio de
transformacao da sociedade interpreta a educagdo como mediagdo de um projeto
social. Assim, para essa compreensdo a educacado nao redime e nem conserva a

sociedade, porém medeia a compreensao de sociedade.

2.2.1 A contextualizagao como principio norteador da Educagao Profissional e

Tecnologica
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As atividades de ensino-aprendizagem desenvolvidas no ambito da Educagao
Profissional Técnica de Nivel Médio (EPTNM) sao regidas pela Resolucdo CNE/CP
n°1, de 5 de Janeiro de 2021, que define as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais
para a Educacgao Profissional e Tecnolégica (EPT).

Segundo esse documento normativo, as praticas educativas na EPT devem
observar a contextualizagédo, dentre os principios norteadores do processo ensino-

aprendizagem, conforme destacado a seguir:

“‘utilizacdo de estratégias educacionais que permitam a
contextualizagao, a flexibilizacdo e a interdisciplinaridade, favoraveis a
compreensao de significados, garantindo a indissociabilidade entre a teoria
e a pratica profissional em todo o processo de ensino e aprendizagem;”
(BRASIL, 2021, p.02, grifo nosso).

A partir do que consta nesse normativo, torna-se importante que o professor
busque um referencial tedrico — metodologico para a implementagcdo de praticas
contextualizadas na EPTNM, a fim de evitar uma situacdo de aprendizagem
“‘desinteressada”. Esse aspecto, conforme relata a literatura, se acentua pela
polissemia relacionada ao termo contextualizacdo. Por esse motivo, repercutiu
alguns significados encontrados sobre esse termo.

Ricardo (2005) realizou uma analise critica sobre a nocdo do termo
contextualizagdo que apareceu nas Diretrizes Curriculares Nacionais para o
ensino médio e nos Paradmetros Curriculares Nacionais (PCN e PCN+). Assim,

segundo esse autor:

A contextualizacao assume papel central nos PCN e, principalmente, nos
PCN+. Paradoxalmente, € pouco discutida na literatura atual. Necessita-se,
portanto, de um aprofundamento tedérico, em especial no campo
epistemoldgico, associando-se a contextualizagéo a um outro conceito: o de
problematizacao (RICARDO, 2005, p. 203).

Por meio desse estudo, percebeu-se que foi devido aos PCNs que o termo
contextualizagdo se popularizou no discurso pedagdgico, mesmo sem uma
sustentacdo tedrica. Mais, a compreensdo de contextualizagdo seria “uma
compreensao rasteira que a confunde e a reduz ao cotidiano.” (IBIDEM, p. 213).
Posterior, nos PCNs+, esse termo adquire uma compreensao mais elaborada, seria
uma estratégia de dar sentido aos conhecimentos ensinados, como também, seria
uma condic¢ao indispensavel para se ensinar de forma interdisciplinar. Isso, segundo

o autor supracitado, permitiu inferir que nesse documento estao presentes as ideias
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de Paulo Freire e assim, a compreensdao do termo contextualizacido estaria
associada a de problematizagao.
Nessa diregcdo, Ricardo (2003) explica que a nocado de contextualizagao

segundo as ideias de Paulo Freire corresponderia:

a de um conhecimento significativo que tenha sua origem no cotidiano do
sujeito em sua tomada de consciéncia da realidade pronunciada e que os
conhecimentos apreendidos possuam a dimensdo da universalidade que
transcendam aquele cotidiano que sera modificado (RICARDO, 2003, p. 08).

Desse modo, a contextualizagdo estaria relacionada a um conhecimento
significativo, que se origina no cotidiano do sujeito por meio de uma reflexdo sobre a
sua realidade concreta. A partir disso, sdo mobilizados conhecimentos legitimados
cientificamente e universais para se chegar a uma consciéncia critica desse sujeito.

Portanto, para Ricardo (2005) as contribui¢des de Paulo Freire sobre a nogao
de contextualizacdo séo relevantes, pois se tem uma possibilidade de entender a
contextualizagcdo. Adquire-se uma compresséo de contextualizagdo numa dimensao
socio-historica, que seria a predominante nos PCN+.

Além desse enfoque soécio-historico, foram identificados outros dois enfoques
para o processo de contextualizagcdo, presentes em documentos oficiais do
Ministério da Educacao, a saber: enfoque epistemoldgico, quando atribui a escola o
papel de proporcionar aos estudantes a capacidade de abstracédo e de relacionar a
teoria com a realidade, e enfoque relacionado ao processo dado na transposicao
didatica dos conteudos escolares (IBIDEM).

Em relacdo a esse ultimo enfoque da contextualizacdo, Brousseau (1996,
p.54) explica que existe uma fundamental diferenga entre o pesquisador e o
professor no tratamento do conhecimento. O pesquisador, na tentativa de deixar
comunicavel seus resultados de pesquisa, descontextualiza, despersonaliza, fora de
um contexto temporal, seus resultados, e o professor “procura situagées que deem
sentido aos conhecimentos que devem ser ensinados” - isto € chamado por esse
autor de recontextualizacao do saber.

Outrossim, com a ajuda do professor, o estudante precisa se apropriar desse
conhecimento utilizando-o em outros contextos de sua vida, e isso exigira
‘redespersonalizar e redescontextualizar o saber que produziu, para poder
reconhecer no que fez algo que tenha um carater universal, um conhecimento

cultural reutilizavel” (IBIDEM). Também, esse autor adverte que existe a
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possibilidade do professor “pular estas duas fases e ensinar diretamente o saber
como objeto cultural, evitando este duplo movimento” (p. 55). Nesse sentido, cabe
ao estudante diante do conhecimento apresentado pelo professor se apropriar dele
como puder.

Macedo e Silva (2014) apresentam uma sistematizacdo de enfoques,
extraida da literatura da area de ensino de ciéncias, para o0 processo de
contextualizagdo, ainda com base nos documentos oficiais do Ministério da

Educacéo.

Em sintese, o processo de contextualizagédo é apresentado e justificado nos
documentos oficiais a partir de quatro amplos enfoques: 1) contextualizagao
como aproximagao do conteudo com o cotidiano do aluno em um sentido
amplo, sendo o cotidiano representado por atividades do seu dia a dia, bem
como as tarefas laborais; 2) contextualizagdo como a aproximacao e relagao
entre conhecimentos de diversas areas cientificas de modo que possibilitem
o trabalho interdisciplinar; 3) contextualizagdo como meio de relacionar
aspectos sdcio-culturais e histéricos a fim de se alcancar a Alfabetizagéo
Cientifica e Tecnoldgica; 4) contextualizagdo como possivel caminho a fim
de minimizar os danos causados no processo de transposi¢cao didatica
(MACEDO; SILVA, 2014, p.60).

Vieira (2004) identifica as estratégias de contextualizagdo nos livros didaticos
de matematica, caracterizando-as em trés grupos: contextualizagdo sociocultural —
relagdo com o cotidiano do aluno, contextualizagdo historica — envolve a historia da
matematica e contextualizacdo interna a matematica — articulagao entre as diversas
areas da matematica, articulagdo entre conhecimento matematico contemporaneo e
0 ja abordado (considerando a disposicdo sequencial dos conteudos no livro) e a
articulacéo entre diferentes representagcdes matematicas.

No ambito do ensino na Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio, as
pesquisas analisadas implementaram o processo de contextualizagdo seguindo os
enfoques dispostos na legislacdo educacional. Assim, Santos (2012) investigou
quais conteudos de matematica que poderiam proporcionar compreensdes globais e
necessidade dos Cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio para se efetivar um
ensino interdisciplinar e contextualizado entre os saberes da formagao técnica e da

matematica. Nessa direcao, a autora supracitada entende que:

Ao relacionar o Ensino Técnico Integrado num processo de contextualizagao
percebe-se que na associagdo entre as disciplinas dos cursos deve se
adotar uma abordagem contextualizada dentro da realidade que sera
vivenciada pelo aluno — futuro trabalhador (SANTOS, 2012, p.39).
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O enfoque do processo de contextualizacdo adotado nessa pesquisa buscou
aproximar e relacionar os conhecimentos da formagéo basica (matematica) com os
conhecimentos da formacéao técnica de modo a possibilitar a interdisciplinaridade e,
também, fortalecer a relagcédo entre o conteudo ensinado e a pratica laboral oriunda
da formacao técnica. Assim, essa autora apresenta um quadro de conteudos de
matematica do ensino médio necessarios para o ensino das disciplinas do Curso
Técnico em Agropecuaria, conforme disposto a seguir.

Quadro 1 — Assuntos do Ensino Médio necessarios em cada disciplina

Assuntos Disciplina
Fungéo de 1° e 2° grau Mecanizagéo; Irrigacdo e Drenagem
Conversao de medidas (area, volume) Agricultura II; Agricultura lll
Leitura de tabelas e graficos Agricultura Il
Estatistica Agricultura lll
Trigonometria no triangulo Mecanizagéao; Topografia
Fungbes Trigonométricas Topografia
Logaritmo Agricultura Il
Geometria Plana Agricultura lll e Topografia
Geometria Espacial Agricultura Il

Fonte: Santos (2012, p.56)

Faria, Cardoso e Godoy (2019) desenvolveram uma proposta de ensino
contextualizada e interdisciplinar para o ensino de Quimica no Curso Técnico
Integrado ao Ensino Médio em Informatica. O processo de contextualizagao
escolhido estabelece relagdes entre o ensino de quimica e o ensino de disciplina da

formagao técnica em Informatica. Segundo esses autores,

Ao constatar que a unidade curricular de Quimica | prevé o estudo de tabela
periddica e a unidade curricular de Organizagédo de Computadores prevé o
estudo da estrutura basica e conceitos fundamentais de componentes e
periféricos de computadores, percebemos a possibilidade de estabelecer
relacbes entre as disciplinas em uma sequéncia desenvolvida pelos
professores responsaveis [...]. (FARIA; CARDOSO; GODOY (2019, p.9)).

Em geral, os enfoques de contextualizagdo apresentados s&o pensados como
estratégias de ensino para aproximar os estudantes dos conhecimentos escolares.
Entretanto, torna-se importante ao professor realizar uma relagéo entre o processo
de contextualizagdo e a abordagem de ensino que escolheria para a sua pratica

educativa.
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2.2.2 Teoria de aprendizagem construcionista

Quando Wing (2006) propés o PC na educagéo basica n&o o vinculou a
alguma teoria de aprendizagem ou concepg¢ao pedagogica, dando a entender que
ficaria essa questdo a critério do professor. Nesta pesquisa, a escolha foi em
desenvolver o PC em uma perspectiva construcionista, pois percebeu-se que
existiam muitas possibilidades de aproximagdes entre o PC e o Construcionismo.

Quadro 2 — Pensadores que influenciaram a Teoria Construcionista
BASES DA TEORIA CONSTRUCIONISTA

Criagdo de um ambiente de aprendizagem e descoberta, no qual estudantes e

professores se engajem num trabalho de investigacao cientifica, em que ocorrem
DEWEY situagdes de aprendizagem que se caracterizam por um “continuum” experiencial,
o autodominio na representacdo e o estabelecimento de conexdes entre os
conhecimentos que o estudante possui - 0 velho - para a construgdo de um novo

conhecimento.

FREIRE Critica a "educacéao bancaria" e assume para a alfabetizacdo a dimensao de "ler a
palavra" e "ler o mundo", no sentido de permitir ao estudante tornar-se sujeito de
seu proprio processo de aprendizagem, por meio da experiéncia direta. O
estudante deixa de ser o consumidor de informagdes quando atua como criador de
conhecimento e desenvolve criticamente sua alfabetizagdo, com o uso de

ferramentas informaticas, segundo seu préprio estilo de aprendizagem.

PIAGET Enfatiza o aspecto cognitivo da crianga que se estabelece por meio da assimilagao
e da acomodacgédo. A agao constitui um conhecimento autbnomo, cuja tomada de
consciéncia parte de seu resultado exterior e atinge as coordenagdes internas das

acgdes, que conduzem a conceituagao.

VIGOTSKY | Apresenta que a aprendizagem se encontra envolvida no desenvolvimento
histérico-social do sujeito e que esse desenvolvimento ndo ocorre sem a presenca
da aprendizagem — que é a fonte do desenvolvimento. Os processos de
desenvolvimento e de aprendizagem nio s&o coincidentes; o desenvolvimento
segue a aprendizagem e esta origina o surgimento da Zona Proximal de
Desenvolvimento.

Fonte: Adaptado de Almeida (2000)

A teoria de aprendizagem construcionista tem como precursor Seymour
Papert, e diz respeito a defesa de uma aprendizagem ativa mediada pelo uso de
objetos culturais. Segundo Almeida (2000), Papert foi influenciado pelas ideias de

pensadores contemporaneos, sendo os principais: Dewey, Freire, Piaget e Vigotsky.
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No quadro 2, mostrado anteriormente, sintetizou-se as principais contribuicbes
desses pensadores para a teoria construcionista.

Assim, a teoria construcionista considera que o estudante é o protagonista no
processo ensino-aprendizagem ao desenvolver conhecimentos significativos e
mediados pelo uso de objetos culturais, como o computador. Nessa diregéo, Valente
(1999, p.135) esclarece que o Construcionismo “significa a construgdo de
conhecimento baseada na realizagao concreta de uma agao que produz um produto
palpavel (um artigo, um projeto, um objeto) de interesse pessoal de quem produz”.
Desse modo, percebe-se o0 enfoque dessa teoria no aprendizado por meio do fazer
associado ao aspecto motivador do estudante em fazer algo de seu interesse.

Importante destacar que o pensamento de Papert (1985) ndo se restringe em
simplesmente advogar a favor do uso de computadores na educagdo, mas o
potencial desses artefatos para desenvolver as aprendizagens dos estudantes.

Nesse sentido, para o autor supramencionado:

“‘Embora a tecnologia desempenhe um papel essencial na realizagdo de
minha visdo sobre o futuro da educagéo, meu foco central ndo é a maquina
mas a mente e, particularmente, a forma em que movimentos intelectuais e
culturais se autodefinem e crescem. Na verdade, o papel que atribuo ao
computador é o de um portador de “germes” ou “sementes” culturais cujos
produtos intelectuais nao precisardo de apoio tecnolégico uma vez
enraizados numa mente que cresce ativamente” (PAPERT, 1985, p. 23).

Papert considera que pelo fato do computador ser programavel potencializa o
desenvolvimento intelectual dos estudantes. Portanto, o computador ndo deve ser
utilizado como uma maquina de ensinar ou instruir, mas como uma ferramenta — um
objeto cultural — que estimula no aprendiz a passagem do pensamento concreto
para o pensamento abstrato.

Dadas as similaridades entre o Construcionismo de Papert (1985) e o PC
manifestado por Wing (2006), que incluem: enfoque na resolugao de problemas;
aborda a abstracido e pode utilizar o computador, evidenciam indicativos relevantes
para o desenvolvimento do PC contextualizado com a formacédo técnica em

administragdo em uma perspectiva construcionista.

2.2.3 Educacgao Profissional Técnica de Nivel Médio em Administracao
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A Educacgédo Profissional Técnica de Nivel Médio (EPTNM) tem como
fundamento filoséfico promover a formagao integral ou politécnica do estudante.
Para efetivar essa formacao, precisa-se mobilizar o trabalho, a ciéncia, a tecnologia
e a cultura como categorias indissociaveis da vida humana.

Assim, o trabalho é tido como principio educativo da Educacéo Profissional e
Tecnoldgica, porque considera-se o trabalho como peculiar a espécie humana.
Conforme Saviani (2007, p.3), “ora, o ato de agir sobre a natureza transformando-a
em fungcdo das necessidades humanas é o que conhecemos com o nome de
trabalho.” Nesse sentido, o ser humano necessita aprender a trabalhar para produzir
sua proépria vida.

Ao produzir a sua prépria existéncia por meio do trabalho, o ser humano
desenvolve conhecimentos que sao legitimados e transferidos a descendéncia.
Dessa forma, segundo Pacheco (2015), a ciéncia € um tipo de conhecimento,
sistematizado sob o crivo social e por um processo historico. Sendo assim, a ciéncia
€ um constructo social que envolve um processo rigoroso e continuo de busca e
constru¢cao de conhecimentos para a satisfagdo das necessidades humanas.

Nesse processo, a ciéncia pode ser transformada em técnicas e tecnologias
que medeiam a realidade social do ser humano. Para Moura (2012, p.4), “é
necessario compreender a tecnologia como construgcéo social complexa integrada as
relagbes sociais de produgdo.” Por conseguinte, ciéncia e tecnologia formam uma
unidade.

Para Lima Filho e Queluz (2005, p.27): “Ciéncia, tecnologia e trabalho
constituem dimensdes interdependentes das relagdes sociais, sendo, portanto
fundamentais para a producdo e organizacdo da sociedade.” Assim, essas
categorias representam necessidades relacionadas a sobrevivéncia do ser humano,
que dependendo da forma em que forem apropriadas possibilitam a emancipagao ou
a dominacao humana.

Nessa diregao, trabalho, ciéncia e tecnologia desenvolvem-se envolvidos pelo
modo de vida de grupos sociais. Desse modo, a compreensédo de Moura (2012, p.4)
considera que “a cultura constitui 0 modo de vida de um determinado grupo
populacional, pois € por meio dela que se produzem simbolos, representagdes e
significados que determinam suas praticas sociais e vice-versa.” Portanto, o trabalho

como categoria relacionada a necessidade de sobrevivéncia humana,
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consequentemente trabalho, ciéncia e tecnologia como categorias indissociaveis,
influencia e é influenciado pela cultura do grupo social em que se desenvolve.

A EPTNM ¢é entendida como uma das formas de desenvolvimento da
Educacao Profissional e Tecnoldgica, sendo ofertada de forma articulada com o
ensino meédio. Essa articulagao pode ser: integrada, concomitante ou subsequente.

Segundo Brasil (2004), a articulagao entre a educagao profissional técnica de
nivel médio e o ensino médio na forma integrada se desenvolve em uma mesma
instituicdo de ensino, portanto com matricula unica, e é oferecida somente aos
estudantes que ja tenha concluido o ensino fundamental. Essa ultima caracteristica
também se aplica a forma concomitante, porém essa forma pode ser desenvolvida
em instituicdes diferentes, logo pressupde a existéncia de matriculas distintas para
cada curso. Ja a forma subsequente € destinada somente aos estudantes que ja
tenham concluido o ensino médio.

A organizagao curricular dos cursos de Educacao Profissional Técnica de
Nivel Médio se estabelece por eixos tecnolégicos constantes no Catalogo Nacional
de Cursos Técnicos, instituido e organizado pelo Ministério da Educagdo em uma ou
mais ocupacgdes da Classificagao Brasileira de Ocupagdes (BRASIL, 2021).

Assim, o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos € um referencial para orientar
as instituicoes, estudantes e a sociedade em geral no que se refere a oferta de
cursos teécnicos, como também para auxiliar no planejamento dos cursos e
correspondentes qualificacdes profissionais e especializacbes técnicas de nivel
médio (BRASIL, 2021).

Ademais, periodicamente esse documento é atualizado, e nesse sentido,
segundo a atual edi¢do — 4?2 edigdo — existem 215 cursos organizados em 13 eixos
tecnoldgicos que trazem informagdes descritivas dos cursos, como, dentre outras, a
carga horaria minima, e o perfil profissional de conclusdo. Desse modo, os eixos
tecnologicos s&o: 1. ambiente e saude, 2. controle e processos industriais, 3.
desenvolvimento educacional e social, 4. gestdo e negdcios, 5. informacédo e
comunicagao, 6. infraestrutura, 7. militar, 8. producido alimenticia, 9. producéao
cultural e design, 10. produgao industrial, 11. recursos naturais, 12. seguranga, e 13.
turismo, hospitalidade e lazer.

Destaca-se o eixo tecnoldgico gestdo e negdcios, por fazer parte do objeto de

estudo desta pesquisa. De acordo com o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos:
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O eixo tecnoldgico de gestdo e negocios compreende tecnologias de
suporte e de melhoria da organizagdo da producdo e do trabalho de
empreendimentos nas rotinas administrativas de comercializacdo, controle
contabil, gestdo da qualidade, gestdo de pessoas, gestdo financeira,
logistica e marketing. Baseia-se em leitura e producdo de textos técnicos,
estatistica e raciocinio légico, linguas estrangeiras, ciéncia e tecnologia,
tecnologias sociais e empreendedorismo, prospec¢cdo mercadologica e
marketing, tecnologias de comunicagdo e informagéo, desenvolvimento
interpessoal, legislagdo e normas técnicas, saude e seguranga do trabalho,
responsabilidade e sustentabilidade socioambiental, qualidade de vida e
ética profissional (BRASIL, 2021, p. 179).

Esse eixo tecnoldgico engloba 17 cursos técnicos: Administracdo, Comércio,
Comércio Exterior, Condominio, Contabilidade, Cooperativismo, Finangas, Logistica,
Marketing, Qualidade, Recursos Humanos, Secretariado, Seguros, Servigos
Juridicos, Servigos Publicos, Transag¢des Imobiliarias e Vendas.

Os cursos da EPTNM sao ofertados em instituicdbes devidamente
credenciadas pelos sistemas de ensino. No sistema federal de ensino, sao ofertados
em: Institutos Federais, Colégio Pedro IlI, Escolas Técnicas vinculadas as
Universidades Federais; e Centros Federais de Educagdo Tecnoldgica. Também,
podem ser ofertados nos sistemas estaduais de ensino em centros de educagao
profissional.

Sobre o Técnico em Administragdo, em relagdo ao perfil profissional de

conclusao, devera possuir aptidao para:

Executar operacdes administrativas de planejamento, pesquisas, analise e
assessoria no que tange a gestado de pessoal, de materiais e producao, de
servicos, a gestdo financeira, orcamentaria e mercadologica. Ultilizar
sistemas de informagéo e aplicar conceitos e modelos de gestdo em
fungbes administrativas, seja operacionais, de coordenagao, de chefia
intermediaria seja de diregcao superior, sob orientagdo. Elaborar orgamentos,
fluxos de caixa e demais demonstrativos financeiros. Elaborar e expedir
relatérios e documentos diversos. Auxiliar na elaboracdo de pareceres e
laudos para tomada de decisdes (BRASIL, 2021, p. 180).

Os projetos pedagdgicos dos cursos da EPTNM séo instituidos com base na
legislacdo e atos normativos relacionados a Educagéo Profissional e Tecnoldgica.
Segundo o artigo 21 da Resolugdgo CNE/CP n°1, de 5 de Janeiro de 2021, o
curriculo contemplado no projeto pedagdgico dos cursos da EPTNM “é prerrogativa
e responsabilidade de cada instituicio e rede de ensino publica ou privada”
(BRASIL, 2021).

Em geral, dentre os componentes curriculares indicados nos projetos
pedagodgicos dos cursos da EPTNM, existe algum componente curricular

responsavel pelo ensino-aprendizagem de computagdo, sendo o enfoque
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relacionado a informatica instrumental, isto é, ndo explora conceitos da ciéncia da

computacgao.
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3 METODOLOGIA

O presente capitulo apresenta as escolhas metodoldgicas para a realizagao

da pesquisa cientifica.

3.1 ABORDAGEM DA PESQUISA

A pesquisa desenvolvida foi de natureza aplicada e quanto a abordagem
caracterizou-a como uma pesquisa de cunho qualitativa. Nesse sentido,
considerando Goldenberg (2004), a pesquisa qualitativa preocupa-se com o
aprofundamento da compreensédo de um grupo social, de uma organizagao, de uma
instituicdo, de uma trajetéria etc., em vez de ser por uma representatividade
numérica do grupo pesquisado. Apesar de que foram utilizadas representagdes
numeéricas para sumarizar e descrever os resultados deste estudo.

Nessa diregcao, a pesquisa qualitativa pode ser vista como a tentativa de uma
compreensao detalhada dos significados e caracteristicas situacionais apresentadas
durante a investigagdo, em lugar da producdo de medidas quantitativas de
caracteristicas ou comportamentos (RICHARDSON, 2012).

Refletindo acerca dessa questéo, Silva e Menezes (2001, p.20) afirmam que,

A pesquisa qualitativa considera que ha uma relagdo dinamica entre o
mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre o mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito que n&o pode ser traduzido em
numeros. A interpretacdo dos fendbmenos e atribuicdo de significados sao
basicos no processo qualitativo. Nao requer o uso de métodos e técnicas
estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados e o
pesquisador é o instrumento-chave. O processo e seu significado sao os
focos principais de abordagem.

Portanto, essa escolha de pesquisa se justifica pela necessidade de
compreender o fendbmeno nao dissociado da realidade em que se desenvolve a
investigacao. A necessidade em responder ao problema de pesquisa e atender aos
objetivos propostos favoreceu a escolha em utilizar os métodos de procedimentos

pesquisa de campo e estudo de caso, conforme detalhados a seguir:
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3.2 PESQUISA DE CAMPO

Em uma primeira fase da investigagdo aplicou a pesquisa de campo
exploratéria, pois a investigacao interessava-se na busca de conhecimento empirico
relacionado ao desenvolvimento do Pensamento Computacional na Educagao
Profissional Técnica de Nivel Médio, também esse conhecimento foi fundamental
para direcionar a escolha do tipo de produto educacional, seguindo exigéncia dos
mestrados profissionais.

Sobre esse método de pesquisa, Lakatos e Marconi (2021, p.203) esclarecem
que:

Pesquisa de campo é que se utiliza com o objetivo de conseguir
informagdes e/ou conhecimentos sobre um problema, para o qual se
procura uma resposta, ou sobre uma hipétese, que se queira comprovar, ou,
ainda, com o propésito de descobrir novos fendmenos ou relagbes entre
eles.

Assim, esta investigacdo foi desenvolvida na Educagdo Profissional e
Tecnolodgica oferecida nos sistemas de ensino do Estado e da Rede Federal, junto
aos professores do eixo tecnolégico Informacdo e Comunicacdo que atuam nos
cursos técnicos de nivel médio e lecionam componentes curriculares que versam
acerca dos fundamentos da tecnologia digital da informagdo e comunicagdo, na
perspectiva de aferir a percepcdo desses participantes a respeito do
desenvolvimento da capacidade de resolu¢ao de problemas utilizando o pensamento
computacional contextualizado com o perfil de formagcdo do Técnico em
Administracao.

A fim de atender aos aspectos éticos no desenvolvimento desta pesquisa,
submeteu-a ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos, do Instituto
Federal de Educacédo, Ciéncia e tecnologia do Piaui, tendo a aprovagdo com o
parecer n°4.495.302. Os participantes da pesquisa tiveram conhecimento do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), antes da aceitacdo em participar da

pesquisa.

3.2.1 Do universo e selecao da amostra
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A investigagao realizou-se com professores do eixo tecnoldgico Informacéo e
Comunicacado do Sistema de Ensino do Estado do Piaui e do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui que atuam ou podem atuar em
componentes curriculares que tratam dos fundamentos da tecnologia digital da
informacéo e comunicacado no Curso Técnico em Administracao.

A escolha pelo referido Curso foi motivada, primeiramente, pela ampla oferta
no universo da pesquisa, e pelo conhecimento prévio de componente curricular
relacionado aos fundamentos da tecnologia da informagdo presente no Projeto
Pedagogico de Curso, cuja ementa concentra-se somente no ensino-aprendizagem
de tecnologias digitais, fazendo oportuna propor uma abordagem para o
pensamento computacional.

Quadro 3 — Distribuicdo das instituicdes de atuacdo dos participantes da pesquisa

Mesorregides (PI) Instituigao Municipio (PI)
Centro Estadual de Educagao Profissional .
Norte Piauiense Liceu Parnaibano Parnaiba
Campus Piripiri - IFPI Piripiri
Centro Estadual de Educagao Profissional
- Prefeito Jodo Mendes Olimpio de Melo — Teresina
Centro-Norte Piauiense PREMEN NORTE
Campus Teresina Central - IFPI Teresina
Centro Estadual de Educagao Profissional de Urucui
Sudoeste Piauiense Tempo Integral Maria Pires Lima ¢
Campus Corrente - IFPI Corrente
Centro Estadual de Educacgédo Profissional S50 Jodo do
Deputado Francisco Antdénio Paes Landim Piaui
Sudeste Piauiense Neto laul
Campus Picos - IFPI Picos

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

Considerando que essa pesquisa é de cunho qualitativo cuja amostragem foi
definida em func&o do aprofundamento e compreenséo do objeto de estudo (COSTA
e COSTA, 2009), e que na acepcao de Vergara (2010) essa amostragem se
caracteriza por ser estratificada onde sédo elencados estratos da populacao, dos
quais selecionou-se uma amostra de cada grupo conforme determinada variavel,
que no caso desta pesquisa se trata de professores(as) da area de informatica que

atuam em instituicdes de Educacao Profissional e Tecnolégica, do Sistema de
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Ensino do Estado do Piaui ou em campi do Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e
Tecnologia do Piaui.

Notadamente, no que se refere ao local de atuacdo desses professores, a
amostra foi distribuida por instituicbes de ensino localizadas nas 4 (quatro)
mesorregides do estado do Piaui, conforme mostrou o quadro 3.

Quadro 4 — Selegao da amostra

MESORREGIAO Quantidade de professores Quantidade de professores
convidados participantes
Norte 8 4
Centro-norte 30 8
Sudeste 12 3
Sudoeste 13 6
Total 63 21

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

Consequentemente, ao convite realizado por e-mail aos professores que
atuavam nas instituigbes de ensino escolhidas para a pesquisa, no geral, 21

professores aceitaram participar, conforme mostrou o quadro 4.

3.3 ESTUDO DE CASO

Com o propésito de executar e avaliar uma proposta de ensino para
desenvolver o Pensamento Computacional na formagao dos estudantes do Curso
Técnico em Administracdo, estabeleceu-se uma pesquisa qualitativa e descritiva
segundo o método Estudo de Caso.

Segundo Yin (2015), a pesquisa de estudo de caso € indicada nas seguintes
situagdes: o pesquisador tem pouco ou nenhum controle sobre os eventos e
investiga um fendbmeno contemporaneo que se desenvolve no contexto da vida real.
Assim, os procedimentos para esse tipo de pesquisa envolve a formulagdo do
problema, a definicdo da unidade de andlise (caso), a determinagdo do numero de
casos, a elaboragao do protocolo, a coleta de dados, a avaliagao e analise de dados
e, por fim, a elaboracao do relatdrio.

A estratégia de estudo de caso foi utilizada durante a aplicagdo do produto

educacional, uma vez que se interessava pela analise detalhada do processo
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ensino-aprendizagem mediado pela Sequéncia Didatica Interativa. Assim, segundo
Goldenberg (2004), o estudo de caso trata-se de uma analise holistica que
considera a unidade social estudada como um todo, seja um individuo, uma familia,

uma instituicdo ou uma comunidade.

3.3.1 Unidade de analise

O estudo de caso de carater unico consistiu em uma proposta de ensino
sistematizada segundo o método de design instrucional Addie (Filatro, 2008) e a
Sequéncia Didatica Interativa (Oliveira, 2013), ver detalhes no capitulo Produto
Educacional, para estimular o desenvolvimento do pensamento computacional
contextualizado com a formacao técnica em Administragdo. Essa proposta de ensino
foi aplicada como complementagéo curricular da disciplina Tecnologia Aplicada a
Administracdo no Curso Técnico em Administracdo modalidade subsequente,
ofertado no Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e tecnologia do Piaui — campus

Dirceu Arcoverde.
Figura 1 - Arte de divulgacéo do curso

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

Conforme observa-se na figura 1, a oferta aconteceu no formato de curso
livre, na modalidade de Ensino Remoto Emergencial, destinado aos estudantes das

turmas manha e tarde do técnico em administragdo que cursavam o médulo |, sendo
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realizado no periodo da tarde — das 14 horas as 16 horas, entre os dias 03/06 a

25/06/2021 perfazendo uma carga horaria de 20 horas.
Figura 2 - Aplicagcao da proposta de ensino
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Fonte: Prépria da pesquisa (2021)
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A figura 2 apresenta os estudantes que concluiram o curso livre intitulado

Pensamento Computacional Aplicado a Formagao Técnica em Administragéo.

3.4 TECNICAS DE COLETA DE DADOS

O processo de coleta dos dados utilizou dois questionarios, sendo um

aplicado aos professores de informatica participantes da pesquisa de campo e o

outro aplicado aos estudantes do curso técnico em administragao, participantes do

estudo de caso. Ainda, nesse Uultimo método, a coleta de dados também foi realizada

por meio da observacdo participante, cujos registros dos dados foram feitos em

diario de campo.

3.4.1 Questionario
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A utilizacdo de questionario na etapa de coleta de dados, de acordo com
Martins (2008, p. 36), “¢ um importante e popular instrumento de coleta de dados
para uma pesquisa social. Constitui-se de uma lista ordenada de perguntas que sao
encaminhadas para potenciais informantes”. Por sua vez, Lakatos e Marconi (2021,
p. 218) entendem que tal técnica consiste em “um instrumento de coleta de dados,
constituido por uma série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por
escrito e sem a presenga do entrevistador”.

Logo, os questionarios utilizados foram elaborados com perguntas abertas e
fechadas (multipla escolha e em escala Likert), com exce¢do do questionario
destinado aos estudantes que continha somente perguntas fechadas. Ambos os
questionarios foram disponibilizados aos participantes por meio de formulario online
produzido na plataforma Google Forms.

Em relacdo aos professores, a captacdo dos possiveis participantes da
pesquisa foi realizada por meio de mensagem de e-mail com o convite para
participacado da pesquisa e indicacao do link para acessar o questionario online.

A aplicagdo do questionario com perguntas fechadas (multipla escolha e em
escala Likert) aos estudantes aconteceu em momento da aplicagdo da proposta de
ensino, cuja disponibilidade se deu no ambiente meet no espago do chat.

A organizacao das informacdes em ambos formularios online foi dividida em
duas secbes: na primeira seg¢do constou as informagdes institucionais e de
apresentacao da pesquisa e dos pesquisadores, o TCLE e uma pergunta ao final
sobre o consentimento do participante, e na segunda secao foram disponibilizadas

as perguntas dos questionarios, conforme constam nos apéndices.

3.4.2 Observacgao participante

A coleta de dados por meio da observacdo participante permite ao
pesquisador participar da comunidade ou grupo e conseguir informagdes sobre
aspectos da realidade investigada com o uso dos sentidos. Lakatos e Marconi (2021,
p.208) adverte que a técnica de observagédo “ndo consiste apenas em ver e ouvir,

mas também em examinar fatos ou fendmenos que se deseja estudar’.
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Assim, essa técnica foi aplicada durante a participacdo do pesquisador no
componente curricular Tecnologia Aplicada a Administragcdo do Curso Técnico em
Administracdo, cuja insercdo deu-se na execucdo de uma proposta de ensino
complementar sobre o desenvolvimento do pensamento computacional
contextualizado com a atuagao técnica em Administracao.

Durante a observacgao realizou-se os registros em diario de campo, que
segundo Falkembach (1987) esse instrumento tornou-se fundamental para os
educadores, a nivel da prépria pratica, criar o habito de observar com atencao,
descrever com precisao e refletir sobre os acontecimentos de um dia de trabalho.
Outrossim, nele se anotam todas as observacdes de fatos concretos, fendmenos
sociais, acontecimentos, relagdes verificadas, experiéncias pessoais do investigador,
suas reflexdes e comentarios.

Nessa diregao, a autora supramencionada recomenda registrar no diario de
campo, inicialmente antes das observagdes, a data completa, hora e lugar onde
foram feitas as observagdes. Em seguida, organiza o diario de campo em trés
partes: uma com a descrigdo dos fatos concretos e fenbmenos sociais; a segunda,
com a interpretacdo do que foi observado, esforgando-se para explicitar, conceituar,
mostrar como se veem as relagdes entre os fatos e fendbmenos, procurar algumas
explicacbes para desvelar as observagbes, ir a raizes e antecipar
consequéncias. Na terceira parte devem-se registrar as primeiras conclusdes,
duvidas, imprevistos, desafios ao aprofundamento, tanto para o investigador como
para outros envolvidos no processo, ver em apéndices o0 modelo de diario de campo

utilizado.

3.5 TECNICAS DE ANALISE DE DADOS

A andlise dos dados, tanto dos questionarios quanto da observacao
participante, considerou empregar as seguintes técnicas: Analise de Conteudo
(Bardin, 2016) destinada as perguntas abertas do questionario para os professores;

e Estatistica Descritiva as perguntas fechadas de ambos os questionarios.
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3.5.1 Estatistica Descritiva

A Estatistica Descritiva foi utilizada para representar e analisar as respostas
dadas as perguntas fechadas dos questionarios por meio de métodos graficos:
tabela de distribuicdo de frequéncia e grafico de barra. Segundo Sassi (2020), em
estatistica descritiva interessa-se em representar os dados usando graficos e
diagramas, como também sintetizar em um ou alguns numeros valores contidos em
uma base de dados.

lezzi, Hazzan e Degenszajn (2004) afirmam que a Estatistica Descrita é
aplicada também para sistematizar e sumarizar informacdes relativas a uma
populagao inteira, como ocorre, por exemplo, nos censos demograficos efetuados
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).

A base de dados foi construida utilizando o software aplicativo LibreOffice
Calc 7.0. A escolha por esse software deu-se pela sua disponibilidade de acesso
gratuita e confiabilidade, uma vez que se trata de software livre, e além disso atendia
as necessidades do pesquisador para a representagcdo dos dados por meio de

tabela e grafico.

3.5.2 Analise de Conteudo

A utilizacdo da analise de conteudo possibilitou levantar categorias de analise,
as quais permitiram responder a questao de pesquisa. Richardson (2012, p. 223)

procura destacar a importancia da analise de conteudo, pois se trata de:

[...] um conjunto de técnicas de analise de comunicag¢ao visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢des de produgao/recepgao destas
mensagens.

Segundo Bardin (2016), o método de Analise de Conteudo surgiu da
necessidade de interpretar as mensagens contidas nos materiais jornalisticos e
propagandas. Ao passar dos tempos, esse método de analise de dados se

aperfeigoou conseguindo adesao de diversos campos cientificos, sobretudo, aqueles
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relacionados as ciéncias humanas. Esse método possui as seguintes fases: a pré-
analise; a exploracdo do material e o tratamento dos resultados — a inferéncia e a
interpretacao.

Na pré-analise, procede-se a exploragdo do material exigindo uma leitura
flutuante para a identificacdo e escolha dos documentos que constituirdo o corpus.
Além disso, indicam objetivos e hipdteses (opcional) que serdo empregados na
analise de todo o conteudo escolhido e, finalmente, a preparagdao do material.

Nessa etapa, definiu-se o corpus desta pesquisa atentando-se as regras de
constituicdo de corpus estabelecidas por Bardin (2016): regra da exaustividade,
regra da representatividade, regra da homogeneidade e regra de pertinéncia.
Também, a escolha dos documentos foi definida a posteriori, isto €, depois da
elaboragao do objetivo de pesquisa.

Em relagdo a exaustividade, analisou-se todas as respostas abertas dos
professores coletadas por meio de questionario online. A representativa foi atendida,
sendo procedida a amostra das respostas dos professores ao questionario. Quanto
a homogeneidade, os dados se referiram ao mesmo tema e foram obtidos por meio
de técnica igual. Os instrumentos para conseguir as informagdes foram pertinentes a
atender o objetivo de pesquisa.

Os dados fornecidos pela aplicagcdo do questionario online com professores
foram transcritos para um documento de texto, organizados por meio de um quadro
com informagdes sobre cédigo de identificagdo do participante e a resposta do
participante. Essa organizagao foi estabelecida a fim de facilitar a identificagdo das
unidades de analises.

A etapa de exploracdo do material compreende a analise propriamente dita.
Nessa direcdo, efetua-se o tratamento de dados brutos, por meio da codificagao e
categorizagao, para localizar dados significativos. Durante essa etapa, realizou-se
uma codificacado indutiva que consistiu em criar os cddigos apos verificar os dados
coletados no questionario online. O tema foi a unidade de registro escolhida para
codificar esse material.

Com a atividade de codificagdo, percebeu-se as seguintes categorias e

subcategorias mostradas na figura 3, a seguir.
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Figura 3 - Categorizacdo das mensagens dos professores obtidas por meio de

questionario

Andlise Tematica

emergiu
Categoria A - Caracterizagio Categoria B - Percepgdo sobre Categoria C - Diferentes sentidos Categoria D - Pensamento Computacional
do Pensamento Computacional Pensamento Computacional que sobre Pensamento Computacional contextualizado com a formacéo técnica
‘ se aproxima da concepgdo de abordados pelos professores em Administracio

Wing (2006, 2008, 2014)

Subcategoria 1 - Estratégia
que aproxima o contetdo da
tarefa laboral

ainda, emergiu

ainda, emergiu Subcategoria 1 -
Resolugdo de Problemas

Subcategoria 2 -
Conceitos fundamentais
da Computagdo

ainda, emergiu

Subcategoria 2 - Estratégia
que aproxima o contetido
com o cotidiano

Subcategoria 2 - Forma de
otimizar o pensamento

Subcategoria 3 - Pensamento
Computacional relacionado
3 informatica aplicada

Subcategoria 3 - Estratégia
que articula diversos
conteldos da mesma area

Subcategoria 4 - Respostas
omitidas

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

A analise tematica ou categorial possibilita localizar os nucleos de sentido que
constituem a comunicacido e cuja presenca ou frequéncia de aparicdo pode dizer
alguma coisa para o objetivo analitico estudado (BARDIN, 2016).or fim, a etapa de
tratamento dos resultados — a inferéncia e a interpretacao sistematiza os achados da
pesquisa utilizando a interpretagao controlada e didlogo com os referenciais tedricos

para conduzir o pesquisador em uma interpretacido para além das aparéncias.
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A figura 4, mostrada acima, sintetizou o percurso metodoldgico utilizado para

a realizacao desta pesquisa.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

Os mestrados profissionais atendendo ao que dispde a Area 46 — Ensino, da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), exigem
dos pos-graduandos o desenvolvimento de um produto/processo educacional (PE)
como requisito obrigatorio para a conclusdo do mestrado.

Esse PE foi originado a partir do desenvolvimento da dissertacédo de
mestrado. Para Rég¢as e Bomfim (2018, p.4), o desenvolvimento de um PE
possibilita ao pés-graduando “compreender a sua pratica de maneira mais reflexiva”.
Ainda segundo esses autores, o principal propdsito do mestrado profissional é o pos-
graduando, que geralmente é professor ou técnico em educacgédo, e ndo o PE
decorrente da elaboragao da dissertacdo de mestrado. Assim, o desenvolvimento do
PE deve estimular no pos-graduando a perceber um problema relacionado a sua
pratica profissional e propor solugdes.

Neste capitulo indicou a metodologia utilizada para concepg¢ado do produto
educacional, e descreveu a experiéncia do ensino-aprendizagem observada durante
a aplicacdo da proposta de ensino destinada a estimular o desenvolvimento do
Pensamento Computacional contextualizado com a formagdo técnica em

Administragcédo, enquanto produto educacional.

4.1 REFERENCIAL METODOLOGICO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Nessa secao, indicou-se o design instrucional Addie e a Sequéncia Didatica
Interativa como referenciais metodoldgicos para o desenvolvimento de um PE que
dialogue com a necessidade percebida em apresentar uma proposta de ensino
sobre o Pensamento Computacional contextualizado com a formagao técnica em

Administracdo em uma perspectiva construcionista.

4.1.1 Modelo de design instrucional Addie
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Design instrucional é tido como uma atividade intencional e sistematica de
ensino que consiste nas seguintes etapas: planejamento, desenvolvimento e
aplicacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos
educacionais em situagdes didaticas especificas, para promover a aprendizagem
humana (FILATRO, 2008).

Dentre os processos de design instrucional, decidiu-se adotar o processo
classico que envolve as fases de analise, design, desenvolvimento, implementacao
e avaliagdo, também conhecimento por processo de design instrucional Addie
(abreviatura em inglés para analysis, design, development, implementation e
evaluation), a fim de organizar um curso livre sobre Pensamento Computacional
contextualizado com a formagao técnica em Administracado destinado a estudantes
do curso técnico em administragdo. Toda proposta de ensino necessita ser planejada
adequadamente com o propdsito de alcangar os objetivos de aprendizagem.

Sucintamente, destacou-se algumas informagdes sobre cada fase do modelo
Addie (Filatro, 2008), conforme segue:

a) Anadlise: nessa fase a énfase € dada em entender o problema educacional,
definir os objetivos instrucionais, isto €, compreende o diagndstico do
problema para projetar uma situagdo de aprendizagem coerente e eficaz.
Segundo Filatro (2008, p.28), “isto & feito por meio da analise contextual,
que abrange o levantamento das necessidades educacionais propriamente
ditas, a caracterizacao dos alunos e a verificacdo de restricoes’;

b) Design: sdo definidos os objetivos de aprendizagem, mapeamento e
sequenciamento dos conteudos. Assim, essa fase engloba o planejamento
e o0 desenho da situagao didatica propriamente dita;

c) Desenvolvimento: envolve a produgdo e a adaptagdo de recursos e
materiais didaticos impressos e/ou digitais, a parametrizacdo de ambientes
virtuais e a formacdo dos suportes pedagogicos, tecnoldgicos e
administrativos. Desse modo, ocorre a preparagcdao dos materiais e
recursos educacionais para alcangar os resultados desejados;

d) Implementacgéo: acontece a aplicacdo da proposta de design instrucional,
isto é, essa fase constitui a situagao didatica propriamente dita;

e) Avaliacdo: realiza-se consideragdes sobre a efetividade da solugéo
proposta e, também, revisdo das estratégias implementadas. Assim, nao

se trata apenas de mensurar a aprendizagem dos estudantes, mas
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interessa também saber se o design instrucional foi eficiente como solu¢ao
para a necessidade instrucional localizada.

Na fase de design do modelo Addie foi integrada a Sequéncia Didatica
Interativa para organizar o processo ensino-aprendizagem. Assim, segundo Zabala
(1998), sequéncias didaticas sdo unidades preferenciais de analise da pratica
educativa, uma vez que envolvem uma visao processual de ensino-aprendizagem.
Além disso, a ordem e as relagbes que se estabelecem entre diferentes atividades

determinam de maneira significativa o tipo e as caracteristicas do ensino.

4.1.2 Sequéncia Didatica Interativa

A Sequéncia Didatica Interativa (SDI) € uma ferramenta didatico-metodolégica
proposta pela professora da Universidade Federal Rural de Pernambuco, Maria
Marly de Oliveira, como desdobramento da Metodologia Interativa que foi
desenvolvida durante o seu doutoramento em Educacdo na Universidade de
Sherbrooke (Quebec, Canada).

A SDI orienta uma sequéncia de atividades utilizando como ponto de partida a
aplicacdo do Circulo Hermenéutico-Dialético (CHD) para identificacdo de
conceitos/definicdes relacionados a tematicas a serem estudadas e que sao
associados de forma interativa com teorias de aprendizagem e/ou propostas
pedagdgicas e metodologias, visando a construcdo de novos conhecimentos e
saberes (OLIVEIRA, 2013).

Nesse sentido, a sugestdo da SDI em iniciar as atividades com a aplicagao do
CHD ¢é importante para conseguir as concepgdes prévias dos estudantes sobre
determinado tema e tornar mais participativa a agao educativa em sala de aula.

Na SDI, o CHD se apresenta como uma ferramenta didatica que envolve a
participacado individual e em grupos dos estudantes para trabalhar determinado

conhecimento. Desse modo, para Oliveira (2013):

O Circulo Hermenéutico-Dialético € um processo de construcido e
reconstrugdo da realidade de forma dialégica através de um vai e vem
constante (dialética) entre as interpretagdes e reinterpretacdes sucessivas
dos individuos (complexidade) para estudar e analisar um determinado fato,
objeto, tema e / ou fenébmeno da realidade (OLIVEIRA, 2012 apud
OLIVEIRA, 2013, p. 62).
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O CHD foi idealizado por Guba e Lincoln, em 1989, como uma técnica da
metodologia denominada Avaliagdo de Quarta Geragdo ou Método Pluralista
Construtivista. Configura-se como um processo dialético, uma vez que sao
realizadas comparacdes e contrastes de diferentes pontos de vista a fim de alcangar
alto nivel de sintese, e hermenéutico porque tem carater interpretativo. Assim, o
CHD pode ser empregado como técnica, para coleta de dados em pesquisa
qualitativa, ou como ferramenta da SDI. Como etapa da SDI, o CHD organiza a agao
educativa nos seguintes passos basicos:

a) Inicialmente, cada estudante recebe um papel em branco para responder
individualmente a um questionamento feito pelo professor. Por exemplo,
considere que o tema da aula seja conhecer o significado de Pensamento
Computacional, entdo o professor solicita aos estudantes que responda ao
questionamento: o que vocé entende por Pensamento Computacional?

b) Depois que cada estudante escreveu no papel o que entende sobre a
questao, a turma deve se reunir em grupos de trés a cinco componentes
para produzir uma sintese a partir das respostas que foram dadas por cada
um para formar uma so definigdo do grupo;

c) Em seguida, cada grupo deve escolher um representante que ira formar
um novo grupo somente com os representantes de cada grupo para
elaborar uma outra sintese com base na sintese de cada grupo;

d) Finalmente, a nova sintese é apresentada como a resposta da turma.
Assim, o professor discute com a turma a dindmica para a constru¢ao do
conceito ou definicdo e faz a finalizacdo da atividade relacionando a
resposta da turma com o conteudo tedrico sobre o tema em estudo, de
forma dialdgica.

A partir dessa etapa da SDI, pode-se integrar outra sequéncia de atividades
conforme os objetivos educacionais estabelecidos. Também, segundo Oliveira
(2013) a aplicacdo da SDI ndo tem tempo delimitado, pois cabe ao professor ou
professora juntamente com os estudantes definir o tempo para cada etapa ou

atividade.
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4.2 DESIGN INSTRUCIONAL DO CURSO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
APLICADO A FORMAGAO TECNICA EM ADMINISTRACAO

A presente secado apresenta o processo de concepgao e execugao de um
curso livre organizado segundo o modelo de design instrucional Addie. Nesse
processo, implementou a Sequéncia Didatica Interativa na fase de desenho do

modelo Addie, cujo objetivo foi mediar o processo ensino-aprendizagem.

4.2.1 Analise contextual

Nessa etapa foi elaborada o relatério de Analise Contextual para identificar as
necessidades ou os problemas de aprendizagem, caracterizar o publico-alvo e
levantar as restrigdes técnicas, administrativas e culturais (FILATRO, 2008).

No que concerne a identificagdo das necessidades de aprendizagem,
notadamente, a computacdo faz parte do contexto de vida das pessoas, e
consequentemente isso influéncia no desenvolvimento e atuagao profissional. Nesse
sentido, as profissbes vém incorporando as tecnologias da computacdo ou
tecnologias digitais na automatizacao de suas atividades ou processos.

Nesse contexto, evidenciou-se a importancia do ensino de computagdo na
educacao basica com destaque para a Educacdo Profissional Técnica de Nivel
Médio. Assim, em geral, observa-se nessa etapa da formacao profissional a
existéncia de componente curricular responsavel por instruir os estudantes a utilizar
as tecnologias digitais da informagcdo e comunicagdo para a aplicagdo no
desenvolvimento de suas futuras atividades profissionais. Embora essa experiéncia
de aprendizagem seja importante nao é suficiente para o ensino de computacao na
educagdo basica. Assim, propde-se complementar a essa formacdo os
conhecimentos do Pensamento Computacional, ver quadro 5.

Assim, surgiu a necessidade de propor uma unidade instrucional sobre o
Pensamento Computacional no Curso Técnico em Administracdo ofertado no
Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui, campus Dirceu

Arcoverde por meio de um curso livre, sendo desenvolvido no periodo em que os
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estudantes cursavam o componente curricular intitulado Tecnologia Aplicada a
Administracao.

Quadro 5 - Ementa do componente curricular Tecnologia Aplicada a Administracao
COMPONENTE CURRICULAR: TECNOLOGIA APLICADA A ADMINISTRACAO

ANO/PERIODO: Il MODULO | CARGA HORARIA: 60 h

EMENTA

Informatica basica para operador de microcomputador: planilhas eletrénicas, processadores de
texto e apresentagdes; Unidades e medidas de dados; Arquivos e diretérios; Internet: correio
eletrénico, conceitos basicos de rede, browsers, seguranga, Icloud e intranet; Utilizacdo de
sistemas operacionais e softwares de gestdo empresarial.

Fonte: Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui, 2019.

Considerando a caracterizacédo do ambiente e do publico-alvo (estudantes),
as atividades de ensino-aprendizagem foram desenvolvidas em um instituto federal,
como complementagao curricular da disciplina Tecnologia Aplicada a Administragéo
no Curso Técnico em Administragdo — modalidade subsequente. Por conta da
pandemia de COVID19, a instituicdo atuava de forma remota e, desse modo,
aconteceram aulas sincronas por meio de videochamadas pelo servigo contratado
pela instituigao.

Diante da excepcionalidade do Ensino Remoto Emergencial, o pesquisador
participou informalmente da disciplina Tecnologia Aplicada a Administragdo, em
novembro de 2020, ministrando uma oficina sobre o Pensamento Computacional
que teve a carga horaria de 4 h/a em uma turma diferente da que participou desta

pesquisa, conforme mostra a figura 5.

Figura 5 - Oferta da oficina sobre Pensamento Computacional

Fonte: Prépria da pesquisa (2020)

Essa experiéncia de ensino foi uma oportunidade importante para perceber a

configuracdo do Ensino Remoto Emergencial em vigéncia na instituicdo escolar e
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analisar os desafios e as possibilidades de uma mediagcdo pedagodgica nessa
modalidade de ensino para estimular o desenvolvimento do Pensamento
Computacional contextualizado com a formacgao técnica em Administragdo. Depois,
pode-se direcionar a escolha dos recursos pedagogicos adequados para a execugao
da proposta de ensino.

Para finalizar o planejamento da proposta de ensino, estabeleceu-se contato
com a turma participante da pesquisa, por meio de formulario eletrbnico, a fim de
realizar um levantamento das condicbes materiais desse publico-alvo necessarias
ao Ensino Remoto Emergencial e, posteriormente, ajustar o material didatico e a
metodologia das aulas conforme as peculiaridades encontradas. O publico-alvo
foram duas turmas (manhd e tarde) do Curso Técnico em Administracdo que
cursavam o primeiro modulo. Durante a aplicacdo do formulario eletrénico foi
possivel perceber que a maioria dos estudantes utilizava dispositivos moveis
(smartphone) para acessar as aulas e possuiam conexao a Internet do tipo banda
larga DSL (Digital Subscriber Line).

Logo, as atividades propostas procuraram desenvolver as habilidades do
Pensamento Computacional (CSTA, 2011) contextualizadas com a formagéao técnica
em administracdo em uma abordagem construcionista por meio do ensino remoto

emergencial, considerando as condi¢des materiais dos estudantes.

4.2.2 Desenho da unidade de aprendizagem

A unidade de aprendizagem sobre o Pensamento Computacional (PC)
contextualizado com a formacédo do técnico em Administragdo foi organizada por
meio da Sequéncia Didatica Interativa, confira a sequéncia das atividades no quadro
6 a seguir.

Como objetivo geral de aprendizagem esperou-se estimular o
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional contextualizadas
com as habilidades da formagao técnica em Administracdo. Para atingir esse
objetivo, elencou os objetivos especificos apresentados no quadro 6 seguinte.

A abordagem metodoldgica das aulas foi fundamentada na dialogicidade
(FREIRE, 2005), na contextualizacdo (BRASIL, 2021; RICARDO, 2005) e no
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construcionismo (PAPERT, 1985). As aulas aconteceram de forma remota sincrona

entre 03/06 e 02/07/2021, totalizando uma carga horaria de 20 horas.

Quadro 6 — Atividades da Sequéncia Didatica Interativa

ATIVIDADES

OBJETIVO

RECURSOS
DIDATICOS

SEQUENCIA DIDATICA INTERATIVA

MODULO DE CONTEXTUALIZAGAO

1 Levantamento de
Conhecimentos
Prévios por meio
da aplicagdo do
Circulo
Hermenéutico-Dia-
lético.

Suscitar o dialogo sobre a contribuicdo da
Computagdo para a atuacdo técnica em
Administracdo e estabelecer relagbes entre a
Administragéo e a Tecnologia.

Google meet

2 Leitura

Suscitar o dialogo sobre a contribuicdo da

Google meet,

Administracao.

compartilhada, Computacdo para a atuacdo técnica em | Texto base
dialogada sobre o | Administracdo e estabelecer relacdes entre a

tem_a Tecnologlg Administracdo e a Tecnologia.

Aplicada a

Administracao.

3 Exercicios de | Estabelecer relagbes entre a Administracdo e a | Formulario
fixacdo sobre o | Tecnologia. Google
tema  Tecnologia
Aplicada a

MODULO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

4 Aula

expositiva
dialogada sobre o
tema Pensamento
Computacional.

Conhecer os conceitos fundamentais da Ciéncia
da Computagdo e entender o Pensamento
Computacional;

Google meet,
Apresentacao

5 Atividade — desen-

volvimento de caso
de estudo ou
narrativa

Aplicar as habilidades do Pensamento
Computacional contextualizadas com a formagéao
técnica em Administragao.

Google Docs

6 Atividade -

desenvolvimento
de narrativa digital
no Scratch.

Aplicar as habilidades do Pensamento
Computacional contextualizadas com a formagéo
técnica em Administracdo e utilizar a linguagem
de programacao visual Scratch no
desenvolvimento de narrativa digital.

Scratch

Fonte:

Prépria da pesquisa, 2021.

Os critérios para avaliagcdo da Aprendizagem e para certificagdo deu-se a

partir da participagdo dos estudantes durante as aulas e o desenvolvimento das

atividades.

Nessa direcdo, buscou verificar os conhecimentos prévios dos

estudantes, a aprendizagem durante as aulas e a avaliagdo pelos estudantes da

proposta de ensino.

Os procedimentos didatico-metodolégicos para a execugao das atividades da

Sequéncia Didatica Interativa e toda a proposta de ensino estdo indicados no

apéndice Produto Educacional.
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4.2.3 Desenvolvimento de materiais

Nesse momento, comprometeu-se a desenvolver os materiais que seriam
utilizados como recursos didaticos conforme indicados na fase de desenho da
unidade instrucional. Assim, foram desenvolvidas as apresentacbes das aulas
contendo os conteudos das atividades, texto base, formularios eletrénicos, ficha e a
narrativa digital no Scratch. Outrossim, testar e verificar a disponibilidade dos
softwares de autoria que seriam empregados no processo ensino-aprendizagem.

Nessa etapa, teve-se a preocupacao em escolher os recursos didaticos que
poderiam ser utilizados por meio de smartphones, uma vez que a maioria dos

estudantes participantes acessavam a sala virtual com esse tipo de dispositivo.

4.2.4 Implementagao

A implementacdo da proposta de ensino aconteceu em 8 (oito) encontros
virtuais sincronos. Esses encontros foram registrados em diarios de campo,
conforme Falkembach (1987). Assim, foram desenvolvidos 8 (oito) diarios de campo,
1 (um) por encontro. Nessa segdo, pesquisador e professor coincidem-se em suas
atividades, pois indica a participacdo do pesquisador no campo na condi¢cao de
professor do curso Pensamento Computacional Aplicado a Formagédo Técnica em
Administracdo. Desse modo, o termo utilizado sera pesquisador-professor quando
precisar fazer referéncia a atuagao do professor.

O primeiro encontro formativo pretendeu promover o didlogo sobre a
contribuigdo da computagdo para a atuagdo do técnico em Administracdo e
estabelecer relagdes entre a Administracao e a Tecnologia. Inclusive, esse propdsito,
também, orientou os préximos dois encontros. Compareceram a esse encontro,
realizado em 03 de junho de 2021, 10 (dez) estudantes, sendo que haviam feito a
inscricdo 25 estudantes. O perfil de escolaridade desses estudantes variava, tinha
estudante com graduacgao, curso técnico e ensino medio.

As atividades iniciaram com atraso de 19 minutos, porque o computador do

pesquisador-professor apresentou defeito no sistema de audio, e foi necessario
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providenciar a substituicido desse equipamento. Nesse sentido, conforme Barin
(2020), um dos desafios do Ensino Remoto Emergencial envolve a disposi¢cao de
uma infraestrutura tecnoldgica adequada para a mediagdo pedagdgica, tanto ao
professor quanto aos estudantes.

Ao perceber o quantitativo de estudantes muito inferior a quantidade de
inscritos no curso, o pesquisador-professor buscou juntos aos estudantes presentes

algum esclarecimento, tendo a seguinte informacéo:

[...] havia sido divulgado um comunicado pelo IFPI informando que aquele
dia seria considerado feriado de Corpus Christi (Diario de campo 1, 2021).

Considerando que o referido feriado havia sido antecipado em Piaui (2021), e
que o pesquisador-professor ndo havia recebido esse comunicado, a atividade de
ensino destinada aquele encontro foi realizada. Assim, a aula inicia com a
apresentacao do professor, da proposta de ensino e dos estudantes. Nessa ocasiao,
o pesquisador-professor solicita que os estudantes fagcam uso do microfone para a

participacado na aula. Diante dessa solicitacdo, determinada estudante afirma:

[...] que esta sem fone e pelo computador desktop, assim ndo tem como
realizar a comunicagéao oral (Diario de campo 1, 2021).

Devido a essa situagao, o pesquisador-professor faculta a participagdo dos
estudantes de forma oral, indicando que poderiam participar também por meio do
chat do sistema de videoconferéncia. No decorrer das apresentagcdes dos
estudantes, verificou que a motivacdo pela busca do Curso Técnico em
Administracao é diversa, mas, em geral, consistiu em melhorar a formagao escolar e

como possibilidade de ingressar no mercado de trabalho.

Estudante afirma escolher o curso técnico em administracao por permitir
trabalhar em varias areas dentro de uma empresa e também busca esse
curso para aprimorar seus conhecimentos. Outra, busca melhorar o seu
curriculo. Ainda, estudante cursa graduacdo em matematica, e escolhe o
curso técnico por indicacao (Diario de campo 1, 2021).

Apos as apresentacdes dos estudantes, desenvolve a atividade de aplicacéo
do Circulo Hermenéutico-Dialético vinculada a Sequéncia Didatica Interativa
(Oliveira, 2013), como consta no apéndice Produto Educacional. Partindo da
denominacdo da disciplina Tecnologia Aplicada a Administragcdo, o pesquisador-
professor elabora a seguinte questdo problematizadora: Qual é a relacdo entre
Administracdo e Tecnologia? Individualmente, os estudantes elaboraram as suas

respostas e socializaram no chat.
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Estudante percebeu que o avango de ambas areas do conhecimento faz
surgir necessidade de novos cargos, setores e ramos de estudos, como a
gestao de TI (tecnologia da informag&o e comunicacao) (Diario de campo 1,
2021).

Estudante parte de uma visdo macro que a tecnologia envolve todas as
areas, inclusive a Administragdo. Finaliza com um exemplo: uso do
computador para fazer uma planilha no excel (Diario de campo 1, 2021).

Todos os estudantes socializaram suas compreensdes sobre a questdo. Essa
atividade foi interessante para perceber os conhecimentos prévios dos estudantes
sobre as categorias Administracdo e Tecnologia. Em geral, as compreensdes dos
estudantes sobre Administracdo foram relacionadas a gestdo de empresa e sobre
Tecnologia referiu-se a aplicagdo de recursos computacionais em atividades
administrativas.

Os estudantes demonstraram entender a Tecnologia no sentido popularmente
divulgado, como sinénimo de computagao ou informatica. Vieira Pinto (2005) adverte
que o termo Tecnologia € polissémico e sugere entendé-lo no sentido epistemoldgico
como a ciéncia da técnica.

O segundo encontro formativo foi uma continuagéo da aplicagéo do Circulo
Hermenéutico-Dialético, em sua segunda fase. Esse encontro aconteceu em 04 de
junho de 2021 e participaram dele 11 (onze) estudantes e 02 (dois) estudantes
enviaram comunicado sobre as suas auséncias. Embora o tempo informado para
inicio da aula fosse as 14 horas, a maioria dos estudantes atrasou em relacao a
esse horario. Dessa maneira, o pesquisador-professor conversou com a turma sobre
o horario indicado para o inicio das aulas, se poderia permanecer o horario
estabelecido ou teria outra sugestdo de horario. Assim, os estudantes reconheceram
qgue nao existia impedimento, sendo que poderia manter o horario das 14 horas para
inicio da aula.

A aula segue com a formacéao de grupos para continuar a aplicagao do Circulo
Hermenéutico-Dialético. Nessa direcdo, sdo formados dois grupos: cada grupo
recebeu um link para acessar uma sala virtual secundaria, esse ambiente virtual foi
criado para possibilitar que os membros dos grupos dialogassem as suas respostas

individuais e elaborassem uma unica resposta do grupo.

Estudantes apresentaram dificuldade para acessar uma sala virtual
secundaria, pois tiveram duvidas se poderiam sair da sala principal ou se
conseguiriam acessar novamente a sala principal (Diario de campo 2, 2021).
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Ao perceber duvidas dos estudantes para realizar essa atividade, o
pesquisador-professor as esclareceu, o que facilmente foi resolvido. Assim, os
grupos acessaram as salas secundarias, discutiram as suas respostas individuais e
elaboraram as respostas dos grupos. O pesquisador-professor realizou o
acompanhamento dos grupos simultaneamente utilizando o recurso de restaurar o
tamanho das janelas do sistema de videoconferéncia e disponibilizar uma ao lado da
outra na area de trabalho do computador.

Segundo o grupo 1:

A tecnologia hoje é essencial e auxilia os setores administrativos para a
tomada de decisbes e planejamento do mesmo, dessa forma ambas se
adaptam pois a evolugdo da tecnologia vai se moldando e auxiliando no
crescimento da produgéo (Prépria da pesquisa, 2021).

Para o grupo 2:

A tecnologia esta presente em diversas areas dos conhecimentos,
principalmente na Administragdo. Os avangos tecnoldgicos foram
fundamentais para a administragdo de modo a facilitar a vida das pessoas e
trabalhadores, aumentando a produtividade e desempenho das
organizagdes, otimizando o tempo. Observa-se que a tecnologia pode ser
usada por uma empresa para organizagao de seus arquivos, controle de
estoque e produtos. E é também utilizada na area de seguranca, além dos
sistemas de informagao facilitando, assim, inUmeros processos dentro de
uma empresa, como por exemplo na troca de informagéo, ou seja, na
gestdo de uma empresa em geral (Propria da pesquisa, 2021).

Novamente, observa-se que as compreensdes dos estudantes sobre
Administracdo e Tecnologia estdo vinculadas ao consenso popular. Apds a
socializagao pelos grupos de suas respostas, o pesquisador-professor quis saber a

experiéncia de aprendizagem dos estudantes, assim relataram:

Estudante enfatiza a sua aceitacdo em trabalhar em grupo (Diario de campo
2,2021).

Estudante se posiciona afirmando que administragdo se resume a trabalhos
em grupo, por isso existem os setores administrativos (Diario de campo 2,
2021).

Estudante destaca que a aula foi 6tima (Diario de campo 2, 2021).

Os estudantes demonstraram aceitacdo em relacdo a atividade, como
também, foram participativos durante a formulagdo e socializagdo da resposta do
grupo.

Ao terceiro encontro formativo, realizado em 10 de junho de 2021,

compareceram 09 (nove) estudantes e 02 (dois) estudantes enviaram comunicado
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de suas auséncias. A aula inicia com a finalizagdo da aplicagdo do Circulo
Hermenéutico-Dialético. Dessa maneira, cada grupo escolheu um representante
para formar um outro grupo — grupo dos representantes. Nessa etapa, que teve a
duracao de 28 minutos, ndo foi necessario a utilizacdo de sala virtual secundaria,
desse modo, a atividade aconteceu na sala virtual principal. Os representantes dos

grupos dialogaram as respostas de seus grupos e elaboraram a seguinte resposta:

‘A tecnologia em tempo atual é indispensavel nas organizacbes
empresariais, auxiliando no planejamento, aumentando o desenvolvimento,
buscando melhorias através dos recursos tecnolégicos, otimizando o tempo
e, assim, gerando mais produtividade dentro das organiza¢des” (Propria da

pesquisa, 2021).

Em seguida, diante da resposta unica da turma sobre a relagdo entre
Administracdo e Tecnologia, o pesquisador-professor promoveu uma leitura
compartilhada, com pausas para o didlogo, de um texto? de autoria prépria
denominado Tecnologia Aplicada a Administragdo. Esse texto foi elaborado com
base em literaturas que versam sobre a Administracido — Livro Introducédo a Teoria
Geral da Administragao, autoria de Chiavenato (2014) — e sobre a Tecnologia — Livro
O conceito de Tecnologia, autoria de Vieira Pinto (2005).

Estudante percebe que as atividades das pessoas estdo envolvidas com o
mundo digital (Diario de campo 3, 2021).

Estudante indica que atualmente ndo existe a possibilidade de recusa em
utilizar tecnologias digitais da informacao e comunicagéo (Diario de campo
3, 2021).

Essa leitura compartilhada possibilitou aos estudantes perceberem outras
compreensdes sobre as categorias Administragdo e Tecnologia. Assim, como pode-
se observar no mencionado texto desse encontro, indicou a gestdo de uma
organizagao como o objeto de estudo da Administragao, entendimento que inclui as
empresas, mas também perpassa outras formas de organizacdo. Discutiu a
Tecnologia como um termo polissémico e relacionou essas duas categorias no ato
de producgado da existéncia humana. Avangou indicando a cultura digital como uma
realidade da sociedade contemporédnea para chegar na compreensdo do
Pensamento Computacional. Ainda, as inferéncias dos estudantes coadunaram com

a compreensdo de Wing (2006) para a necessidade de desenvolvimento do

2 https://drive.google.com/file/d/1PfQRwWC7BPFONLV46pwqRzL5dgd3FVYr-/view?usp=sharing
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Pensamento Computacional, pois indicaram que o contexto de vida das pessoas
esta envolvido na utilizagao de artefatos computacionais.

O quarto encontro formativo, que aconteceu em 11 de junho de 2021,
segundo o planejamento, tinha como atividade inicial a resolugdo de exercicios?
sobre o conhecimento da relagdo entre Administragdo e Tecnologia. Esperava-se
que os estudantes desenvolvessem os exercicios no momento de aula, pois se
existisse duvida relacionada a interpretacdo das perguntas o pesquisador-professor

poderia esclarecé-las.

Estudante informa dificuldade em alternar janelas utilizando o Smartphone e
qualidade ruim da Internet (Diario de campo 4, 2021).

Todavia, por ocasido de atraso da maioria dos estudantes em entrar na sala
virtual e, também, por estudante informar sobre a qualidade ruim de sua Internet,
essa atividade ficou para ser desenvolvida em periodo extraclasse, fixando o prazo
maximo para finaliza-la. Desse modo, a aula avanca para a proxima atividade. Por
meio de aula expositiva® dialogada foi trabalhado o tema Pensamento
Computacional contextualizado com a formagéao técnica em Administragao.

Nessa aula, o pesquisador-professor abordou o conceito de Pensamento
Computacional e as habilidades do Pensamento Computacional propostas pela
Associacdo de Professores de Ciéncia da Computagcdo, em inglés Computer
Science Teachers Association° (CSTA — 2011). Além disso, apresentou as
habilidades esperadas do egresso técnico em Administracdo, segundo BRASIL
(2021). E, finalmente, utilizou um exemplo de aplicagdo das habilidades do
Pensamento Computacional na resolu¢do de um problema vinculado a atuacéo do
técnico em Administracio.

Esse exemplo foi abordado por meio de uma ficha com campos fixos,
desenvolvida pelo pesquisador-professor, a fim de facilitar o estabelecimento de
relacdo entre as habilidades do Pensamento Computacional e a resolugcdo do
problema formulado. Durante a aula expositiva sobre Pensamento Computacional
contextualizado com a formagado técnica em Administragcdo, os estudantes nao

fizeram intervengdes significativas, comportaram-se de forma atenciosa em relagao

3 https://drive.google.com/file/d/1C3MQQvorWAVIXsYtED1CQ6Ud45y33M9/view?usp=sharing
4 https://drive.google.com/file/d/1Inxr_rt61iJ1Q8g-WO0xPulv4aQKdcRR8/view?usp=sharing

5 E uma associacdo profissional motivada a capacitar professores de ciéncia da computacdo do
ensino fundamental e médio em todo o mundo.



https://drive.google.com/file/d/1lnxr_rt61iJ1Q8q-W0xPulv4aQKdcRR8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1C3MQQvorWAVrjXsYtED1CQ6Ud45y33M9/view?usp=sharing
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as informagdes apresentadas. Nessa aula, tiveram presentes 12 (doze) estudantes e
1 (um) estudante comunicou a sua auséncia.

Participaram do quinto encontro formativo 12 (doze) estudantes e 1 (um)
estudante enviou comunicado sobre a sua auséncia. Nesse encontro, realizado em
17 de junho de 2021, os estudantes precisaram preencher uma ficha® proposta pelo
pesquisador-professor para estimular o desenvolvimento de habilidades do
Pensamento Computacional contextualizadas com a atuacdo do técnico em
Administracdo. A referida ficha possuia os seguintes campos, que estabeleciam
relagdo com algumas habilidades indicadas pela CSTA (2011): identificagdo do
problema, fontes de dados consultadas (coleta de dados), sintese (analise de dados,
representacdo de dados e abstracao) e situagao-problema (simulacao, algoritmo e
abstragdo). Ao resolver todos os campos da ficha efetua o desenvolvimento da
habilidade do Pensamento Computacional decomposigao de problema.

O campo Identificacdo do Problema atendia em parte a definicdo de
Pensamento Computacional dada por Wing (2006), uma vez que envolvia somente a
formulacdo ou resolucdo de problema. As habilidades do Pensamento
Computacional eram estimuladas a medida que os demais campos da ficha iam
sendo preenchidos e, portanto, ao completar a ficha contemplava a definicdo de
Pensamento Computacional. Assim, o campo Identificagcdo do Problema deveria ser
preenchido com a formulagdo de um problema relacionado a atuacao do técnico em
Administracao.

Indicado o problema, o proximo campo Fontes de Dados Consultadas exigia
que os estudantes realizassem consultadas em fontes de dados confiaveis (livros,
web, revistas, documentos, falas de entrevistas...), porém deveriam citar somente as
fontes nesse campo, segundo a ABNT NBR 6023/2018 (ABNT — Associagao

Brasileira de Normas Técnicas).

Estudante, ao perceber a exigéncia de referenciar as fontes segundo a
ABNT, manifesta seu ponto de vista sobre todos os estudantes da turma
ndo terem conhecimento da ABNT NBR 6023/2018 (Diario de campo 5,
2021)

Nesse sentido, apresentou aos estudantes, conforme a ABNT NBR

6023/2018, como referenciar as fontes de livio em meio fisico; livro em meio

6 https://docs.google.com/document/d/1QmrNBoxHxWim7pkhJ5GCKgU_P84VCUtx/edit?
usp=sharing&ouid=106711692253010728187 &rtpof=true&sd=true


https://docs.google.com/document/d/1QmrNBoxHxWim7pkhJ5GCKgU_P84VCUtx/edit?usp=sharing&ouid=106711692253010728187&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1QmrNBoxHxWim7pkhJ5GCKgU_P84VCUtx/edit?usp=sharing&ouid=106711692253010728187&rtpof=true&sd=true
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eletrénico; artigo e/ou matéria de jornal em meio eletrbnico; filmes, videos, entre
outros em meio eletrénico; sites e redes sociais.

O campo Sintese deveria conter um resumo das principais informacdes
coletadas sobre o problema, anteriormente. E o campo Situagao-Problema seria
atendido com a elaboracdo de um caso de estudo ou uma narrativa envolvendo o
problema. Para resolver esse ultimo campo, como exemplificagdo, foi mostrado aos
estudantes um caso de estudo intitulado Case "A copiadora da familia" extraido do

Livro Principios de Administragéo, autoria de Andrew J. Dubrin (1998).

Estudante pergunta se a atividade devera ser entregue hoje (Diario de
campo 5, 2021)

Devidos aos esclarecimentos as duvidas dos estudantes sobre questbes
dessa atividade, o tempo foi insuficiente para a resolugdo em sala de aula. Desse
modo, o tempo para a entrega da atividade foi estendido para o momento
extraclasse com prazo maximo fixado.

O sexto encontro formativo foi realizado em 18 de junho de 2021 e teve o
propésito de estimular o desenvolvimento das 9 (nove) habilidades do Pensamento
Computacional propostas pela CSTA (2011). Dessa maneira, utilizou o ambiente
Scratch para os estudantes desenvolverem os seus projetos em uma perspectiva
Construcionista (Papert, 1985). A aula contou com a participagédo de 11 estudantes e
02 estudantes enviaram comunicado sobre as suas auséncias.

A aula inicia com a apresentagdo do ambiente Scratch por meio de aula
expositiva’ dialogada. Assim, é apresentado um projeto no Scratch® feito pelo
pesquisador-professor que relaciona a precificacdo de produtos. Esse projeto serviu
de exemplo para os estudantes desenvolverem os seus projetos. Além disso,
pontou-se a necessidade de uma linguagem de programacéao para produzir artefatos
digitais e o conhecimento dos comandos da linguagem de programagao Scratch. De
imediato, alguns estudantes mostraram reacdo de que aquela atividade seria
trabalhosa. Porém, a medida que se avangou no conhecimento do Scratch ficaram
confiantes de que seriam capazes de desenvolver a atividade.

Depois de trabalhar a ambientagdo do Scratch, foi solicitado aos estudantes
que desenvolvessem a seguinte atividade: elaborar um projeto, conforme o seu

interesse, no ambiente Scratch relacionado a atuacao do técnico em Administragao.

7 https://drive.google.com/file/d/1yXlaUgRSgMgi-QHWahcisrOg48pt-50g/view?usp=sharing
8 https://scratch.mit.edu/projects/455652792



https://scratch.mit.edu/projects/455652792
https://drive.google.com/file/d/1yXlaUqRSqMgi-QHWahcisrOg48pt-5Og/view?usp=sharing
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Recomendou-se que virtualizasse o caso de estudo ou narrativa elaborado na
atividade anterior.

Como o tempo disponivel de aula estava insuficiente para finalizar essa
atividade e devido as limitagcbes em utilizar o Scratch por meio de Smartphone, a
atividade ficou para ser desenvolvida no periodo extraclasse com prazo maximo
definido. Além disso, foi disponibilizado aos estudantes um guia® para desenvolver
um jogo de labirinto, e o pesquisador-professor disponibilizou o seu endereco de e-
mail para dirimir as eventuais duvidas que surgissem durante a elaboragdo do
projeto.

O sétimo encontro formativo teve a participagcado de 12 (doze) estudantes.
Realizado em 24 de junho de 2021, esse encontro iniciou com a apresentagao da
relacdo das atividades entregues pelos estudantes. Sobre o levantamento das
atividades desenvolvidas: 08 (oito) estudantes tinham resolvidos os exercicios de
fixacdo sobre o tema Tecnologia Aplicada a Administragcdo (quarto encontro
formativo), 11 (onze) estudantes entregaram a ficha respondida sobre as habilidades
do Pensamento Computacional contextualizado com a formagédo técnica em
Administragdo (quinto encontro formativo) e 10 (dez) estudantes tinham conseguido
desenvolver o seu projeto no Scratch (sexto encontro formativo).

Diante disso, o0 pesquisador-professor solicitou que os estudantes
finalizassem as atividades, pois o préximo encontro formativo encerraria as
atividades do curso. Aos estudantes que haviam finalizados todas as atividades, foi
solicitado que realizassem uma avaliagao da proposta de ensino desenvolvida. Em
seguida, o pesquisador-professor ficou a disposicdo para tirar duvidas dos
estudantes que precisavam finalizar as atividades. Houve atendimento a uma duvida
sobre como configurar para varios objetos se movimentarem simultaneamente no
palco (habilidade do Pensamento Computacional paralelizagéo).

Também, alguns estudantes fizeram depoimentos sobre o processo de

elaboragao do seu projeto no Scratch:

Estudante depde: “Foi legal, no comego pensei que ndo ia conseguir’ (Diario
de campo 7, 2021).

Estudante relata dificuldade em realizar o seu projeto no Smartphone, mas
com paciéncia foi possivel desenvolvé-lo (Diario de campo 7, 2021).

Estudante avalia o ambiente Scratch de forma positiva, reconhecendo que
precisa praticar mais o uso do Scratch (Diario de campo 7, 2021).

9 https://drive.google.com/file/d/1_8p_LOLpXG4sv4jwDIU6tfAaapiWD9-/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1_8p_L0LpXG4sv4jwD9U6tfAaapi_WD9-/view?usp=sharing
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A aula encerra com a fala do pesquisador-professor incentivando que os
estudantes finalizem as atividades do curso e colocando-se a disposi¢cao pelo canal
de comunicagdo assincrona e-mail para sanar duvidas que surgisse durante a
realizagédo das atividades.

O oitavo encontro formativo aconteceu em 25 de junho de 2021 com a
participacao de 10 (dez) estudantes e 01 (um) estudante comunicou a sua auséncia.
De inicio, foi solicitado que os demais estudantes que ainda nao tinham avaliado a
proposta de ensino respondessem a avaliagéo disponibilizada via formulario Google.

Em seguida, foi realizada a socializagdo dos projetos desenvolvidos no
Scratch, que envolveu os seguintes aspectos da Administragao: planejamento de
matéria-prima, vendas, marketing digital, atendimento ao cliente e gestdo de
producao.

Foi um momento festivo! (Diario de campo 8, 2021).

Finalmente, os estudantes receberam todas as atividades do curso com a
avaliagédo pelo pesquisador-professor. Como ainda faltava alguns estudantes
entregar as atividades, o prazo de entrega ficou estendido por mais uma semana,
sendo disponibilizado exercicios de segunda chamada sobre o conhecimento da
relagado entre Administragao e Tecnologia, além de manter as demais atividades.

Com a extensao do prazo final para a entrega das atividades, foi oportuno
contatar alguns estudantes que apresentaram desisténcia durante o decorrer do
curso. Assim, enviou e-mail para trés estudantes que tinham alguma presenga nas
aulas informando que o prazo final para entrega das atividades tinha sido estendido
por mais uma semana, caso desejassem finalizar o curso. Esses estudantes
responderam as mensagens de e-mail dando saber que: 2 (dois) estudantes
informaram desisténcia por motivos de saude: um adoeceu de Covid-19 e o outro
estava sentindo dor em decorréncia de uma exodontia; e 1 (um) estudante informou

que desistiu por dificuldade em conciliar o curso e o emprego.

4.2.5 Avaliagao
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A proposta de ensino, ofertada por meio de um curso aos estudantes do
Curso Técnico em Administragcdo, possibilitou estimular o desenvolvimento do
Pensamento Computacional contextualizado com a formacgdo técnica em
Administracdo. Em geral, os 12 (doze) estudantes que participaram regularmente
desse curso demonstraram aceitacdo com as atividades propostas, sendo
participativos, assiduos e empenhados ao desenvolvé-las.

A atividade 1, que foi desenvolvida no primeiro, segundo e terceiro encontro
formativo, favoreceu identificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre a
relagdo entre Administragdo e Tecnologia de maneira dialdgica. Essa atividade
associada as atividades 2 e 3, desenvolvidas no terceiro e quarto encontro,
contribuiram para estabelecer a contextualizacdo do Pensamento Computacional
com a formacgao técnica em Administracdo por meio da problematizagao.

Os exercicios que abordaram o tema Tecnologia aplicada a Administracao,
atividade 3, foram resolvidos por 13 estudantes. O quadro 7, a seguir, apresenta o
desempenho dos estudantes na resolugcao dos 05 (cinco) exercicios.

Quadro 7 — Desempenho dos estudantes na atividade 3 (Exercicios)

Exercicio| Eixo tematico da questdo | Quantidade de acertos Quantidade de erros
1 Sentidos de tecnologia 6 7
2 Objeto de estudo da 7 6
Administracao
3 Conceito de trabalho 8 5
4 Conceito de técnica 9 4
5 Compreenséo de cultura 9 4
digital

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

Observou-se que os estudantes tiveram desempenho insuficiente no exercicio
que explorou os sentidos de tecnologia, e desempenho suficiente nos exercicios que
examinou o entendimento de técnica e de cultura digital.

A atividade 5 solicitou que os estudantes elaborassem um caso de estudo ou
narrativa que envolvesse conhecimentos da Administragcdo explorando habilidades
do Pensamento Computacional orientados por uma ficha. Essa atividade foi
resolvida por 11 estudantes que abordaram o0s seguintes conteudos da
Administragdo: vendas ou estratégias de vendas — 04 (quatro) estudantes,

administragdo de matéria-prima — 01 (um) estudante, administragdo de produgao
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bovina — 01 (um) estudante, gestdo de qualidade — 02 (dois) estudantes, marketing
digital — 02 (dois) estudantes e administracdo e sustentabilidade — 01 (um)
estudante. Percebeu-se que a maior dificuldade dos estudantes foi relacionada a
citar as fontes de busca segundo o formato ABNT NBR 6023/2018.

A atividade 6 possibilitou que os estudantes desenvolvessem um projeto de
seus interesses no ambiente Scratch abordando conhecimentos da Administragao.

Quadro 8 — Extrato dos projetos dos estudantes
Projeto desenvolvido no Scratch Aspectos da Administragao envolvidos

Gestdo de compras — como planejar a
compra de matéria-prima

Marketing Digital: como fazer a
divulgagao do produto na internet

Gestao de producgao bovina

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

O uso desse ambiente teve o propdsito de oferecer um micromundo, segundo
o construcionismo de Papert (1985), para a elaboragéo de artefatos digitais por meio
do Pensamento Computacional contextualizado com os conhecimentos de
Administracdo. Desse modo, o enfoque do ensino-aprendizagem nao se concentrou
na linguagem de programagao Scratch, embora tenha abordado os principais
comandos. O quadro 8 anterior, apresentou um extrato dos projetos feitos pelos
estudantes.

A avaliagdo da proposta de ensino feita pelos estudantes que participaram

dos encontros formativos consta no capitulo Analise dos Dados.
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5 ANALISE DOS DADOS

Este capitulo apresenta os resultados da pesquisa, a partir da execugao dos
meétodos pesquisa de campo e estudo de caso. A pesquisa de campo pretendeu
identificar a percepcado dos professores sobre o desenvolvimento do Pensamento
Computacional na formacao técnica de nivel, especificamente no Curso Técnico em
Administracdo. Nesse estudo, para a coleta de dados utilizou-se de questionario
online com professores de informatica que atuam na Educacgado Profissional e
Tecnologica.

Os resultados da implementacao da proposta de ensino com estudantes do
Curso Técnico em Administracdo mediante estudo de caso buscou avaliar a
aceitacido desses estudantes em relacdo a essa proposta de ensino, que foi
planejada segundo o design instrucional Addie e a Sequéncia Didatica Interativa
para estimular o desenvolvimento do Pensamento Computacional contextualizado

com a formacéo técnica em Administragao.

5.1 RESULTADOS E DISCUSSOES DA PESQUISA COM PROFESSORES

O questionario aplicado aos professores de informatica que lecionam ou
podem lecionar o componente curricular relacionado as tecnologias digitais da
informagédo e comunicacdo no Curso Técnico em Administracdo foi estruturado em
duas partes: compreensao acerca do Pensamento Computacional, com duas
perguntas abertas, e sobre as possiveis habilidades de Pensamento Computacional
na educacgao basica, com perguntas fechadas, ver o questionario em apéndices.

A primeira parte do questionario serviu para investigar a percepgcao dos
professores participantes sobre o termo Pensamento Computacional e de que
maneira esses professores percebem o0 Pensamento Computacional como
abordagem de ensino contextualizada com a formagao técnica em Administragao.
Os dados obtidos nessa primeira parte foram analisados segundo a analise de

conteudo tematica.
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As categorias de analise construidas a partir das mensagens dos professores
participantes emitidas por meio da primeira parte do questionario estdo dispostas na
figura 3, na secao da metodologia: categoria A — Caracterizacdo do Pensamento
Computacional; categoria B — Percepgéo sobre Pensamento Computacional que se
aproxima da concepgao de Wing (2006; 2008; e 2014); categoria C — Diferentes
sentidos sobre Pensamento Computacional abordados pelos professores e categoria
D — Pensamento Computacional contextualizado com a formagao técnica em
Administracio.

Considerando preservar a identidade dos participantes da pesquisa, os
professores foram identificados como P1, P2, ..., P21. A seguir, apresentam-se os
quadros com as categorias e subcategorias (quando houver), unidades de registro e
frequéncia.

Quadro 9 - Caracterizacdo do Pensamento Computacional encontrada nas
mensagens dos professores

CATEGORIA A — Caracterizagao do Pensamento Computacional
Subcategorias Unidade de registro Frequéncia

1. Resolugéo “Seria diante de um problema, [...], para dia ver estratégias de 16
de problemas como soluciona-lo” (P3).
P “Pensamento voltado para resolugéo de problemas” (P4).

2. Conceitos “[...], dividi-lo em partes, [...]" (P3). 7
fundamentais “Uma maneira de usar os conceitos basicos da computagao

da Computagao para solucionar problemas” (P20).

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

O Pensamento Computacional (PC) é entendido por Wing (2006; 2008; 2014)
como um tipo de pensamento analitico empregado na formulagédo de um problema e
na expressao de sua (s) solugao (des), tendo como base conceitos fundamentais da
ciéncia da computacdo. Nesse sentido, a categoria A — Caracterizagdo do
Pensamento Computacional, mostrada no quadro 9, buscou agrupar as percepgoes
dos professores participantes que dialogassem com as expressdes resolugcado de
problemas e conceitos fundamentais da computagdo. Essas duas expressoes
sintetizam a compreensao de PC dada por Wing.

Assim, a maioria dos professores (16) percebeu o PC relacionado com a
resolucdo de problemas. Dentre esse quantitativo de professores, 07 (sete)

mencionaram algum dos conceitos fundamentais da computagdo, no entanto
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somente os conceitos pertinentes a decomposigao de problemas e algoritmos foram
percebidos nas mensagens desses professores.

A decomposi¢cao de problemas e o algoritmo sdo conceitos da ciéncia da
computacdo bastante difundidos na literatura sobre o PC. Para Wing (2008; 2014), a
abstracdo é tida como o conceito fundamental da ciéncia da computacao. Portanto,
esse conceito tornar-se-ia a esséncia do PC, contudo os professores ndo o
mencionaram em suas compreensoes sobre esse tema.

Quadro 10 — Percepgao dos professores sobre PC que se aproxima da concepc¢ao
de Wing (2006; 2008; 2014)

CATEGORIA B — Percepgao sobre Pensamento Computacional que se aproxima da
concepgao de WING (2006, 2008, 2014)

Unidades de registro Frequéncia

“Utilizagdo dos fundamentos da computagdo para resolugdo de problemas de 3
maneira eficaz e criativa, facilitando a organizagdo dos problemas para posterior
resolugdo” (P16).

“E uma abordagem usada para solugdo de problemas, que utiliza conceitos bésicos
da Computagéo” (P17).

“Uma maneira de usar os conceitos basicos da computagdo para solucionar
problemas” (P20).

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

Considerando o entendimento de Wing (2006; 2008; 2014) sobre PC, apenas
3 (trés) professores apresentaram uma compreensao que se aproximou com a da
autora supramencionada, conforme apresentou o quadro 10. Esses professores
também pertencem aqueles 16 (dezesseis) que compreenderam o PC utilizando as
expressdes resolugcdo de problemas e conceitos fundamentais da computacéo,
abordados na categoria A. Percebe-se que as compreensdes desses trés
professores envolveram um tipo de pensamento analitico empregado na resolugéo
de problemas tendo como base os fundamentos da computagao.

Dada a objetividade desta pesquisa em conhecer as percepg¢des dos
professores sobre o PC, analisou-se ainda as compreensdes dos demais
professores participantes que nao foram agrupadas nas outras categorias. Assim, no
quadro 11 a seguir apresentou uma analise das respostas desses 5 (cinco)

professores, do total de 21 (vinte e um) professores participantes.
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Quadro 11 — Diferentes sentidos atribuidos pelos professores sobre o PC

CATEGORIA C — Diferentes sentidos sobre Pensamento Computacional abordados
pelos professores

Subcategorias Unidades de registro Frequéncia

1. Pensamento |"Entendo que o pensamento computacional é a forma de como a 2
Computacional maquina pode interpretar o pensamento humano" (P1).
relacionado a "Atribuir o computador o poder de "pensar". Dar a ele esse

. s A poderio" (P5).
inteligéncia

artificial

2. Forma de "Pensar, raciocinar de forma répida e eficiéncia" (P2). 1

otimizar o
pensamento

3. Pensamento |"Ter competéncia de compreensdo da légica de funcionamento 2
Computacional do computador e dos softw_ares que nele fur_wionam" (P11).. '
relacionado 3 "E o pensamento relacionado as praticas computacionais
. . utilizada no dia a dia, como por exemplos: Utilizagbes de midias
informatica digitais no ensino aprendizagem e dinamizagdo das
aplicada apresentagdes que com isso criar estratégias de como entender
determinados contetdos com uma pratica parecida com a
resolugdo de um problema computacional" (P15).

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

Nota-se que os outros sentidos atribuidos ao Pensamento Computacional
pelos professores foram referentes a inteligéncia artificial, otimizacdo do
pensamento e informatica. Possivelmente, as mensagens desses professores
resultaram de deducdes formadas a partir de conhecimentos de areas da
computacdo ou do préprio termo PC. Assim, esses professores nao souberam

deduzir, de modo aceitavel, sobre o que se tratava o PC.
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Quadro 12 — Percepc¢des dos professores sobre PC contextualizado com a formagao
técnica em administracao

CATEGORIA D — Pensamento Computacional contextualizado com a formagao

técnica em Administracao

Subcategorias

Unidades de registro

Frequéncia

1. Estratégia
que aproxima
o conteudo da
tarefa laboral

“O uso de tecnologia na administracdo de empresa vem sendo
cada vez mais necessario, Ndo podendo ser dissociado. Entéo
trabalhar o conteudo dividindo e relacionando as tecnologias.
Buscar um entendimento pratico e técnico dos conteudos
envolvidos” (P6).

“Iria apresentar e discutir as atividades esperadas no ambiente
administrativo e como as ferramentas computacionais poderiam
ser inseridas para trazer mais produtividade e vantagens para 0s
negécios. Faria uso de exemplos praticos com estas
ferramentas computacionais junto a turma” (P13).

5

2. Estratégia
que aproxima
o conteudo
com o
cotidiano

“Tudo parte de trabalhar o pensamento sistematico da turma.
Basta correlacionar os diferentes sistemas que existem no
mundo, sejam eles de origem natural como o universo, como
produzidos pelo homem. Tudo funciona com o conceito de um
sistema que nada mais é do que um conjunto de elementos
inter-relacionados que desempenham fungbes especificas para
atingir um objetivo comum. Da mesma forma, as solucbes para
os diversos problemas pode ser pensada na identificacdo de
elementos individuais que em trabalho conjunto possam levar a
solugao” (P10).

“Eu inicialmente utilizo paralelos com a vida comum e atividades
do dia a dia como jogar bola, fazer um bolo, eftc. Inclusive com
atividades préticas dentro e fora da sala de aula. Posteriormente
inicio o processo de aprofundar no assunto especifico da area e
como aplicar pensamento computacional’ (P14).

3. Estratégia
que articula
diversos
conteudos da
mesma area

“Tentaria estimular os alunos com atividades voltadas para a
organizacdo de etapas e ideias semelhantes a algoritmos” (P11).
“*Atuo somente nos cursos de informatica. Utilizaria o
Pensamento Computacional para organizar os conteudos a
serem ministrados da melhor maneira possivel, bem como na
proposicao de atividades praticas para trabalhar as habilidades
computacionais com os alunos, aumentando o dominio de tais
habilidades” (P16).

4. Respostas
omitidas

"N&o ministro aula nesse curso" (P5).
"N&o atuo no referido curso" (P17).
“No exato momento néo sei responder” (P8).

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

Praticas educativas contextualizadas sado recomendadas para a Educagao

Profissional Técnica de Nivel Médio (BRASIL, 2021). De acordo com o quadro 12, as

contribuicbes dadas pelos professores participantes sobre trabalhar

o PC

contextualizado com a formacdo técnica em Administracdo abordaram, em maioria,

a estratégia que articula diversos conteudos da mesma area. Por conseguinte,

identificou-se uma compreensdo de contextualizacio

interna,

semelhante a

estratégia de contextualizagdo identificada em livros didaticos de matematica,
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segundo Vieira (2004). Portanto, essa estratégia de contextualizagdo n&o dialoga
com a formacéo técnica em Administragao.

O que se defende nesta pesquisa € a estratégia de contextualizagao
relacionada a problematizagdo (RICARDO, 2003; 2005; 2010), uma compreenséo
que se origina no cotidiano dos sujeitos e avanga para uma reflexdo tendo nos
conhecimentos cientificos a possibilidade para a chegada de uma consciéncia critica
desse sujeitos.

Todas as estratégias de contextualizagdo identificada nas mensagens dos
professores participantes convergiram para a compreensado de contextualizagéo
localizada na legislagdo educacional, porque buscaram aproximar os conteudos
escolares ao cotidiano dos estudantes. Sendo assim, a situagao cotidiana ou laboral
dara o sentido para aprender determinado conteudo. Entretanto, a realidade
concreta dos estudantes, seja na sociedade ou no exercicio profissional, n&o foi
problematizada.

Também, foi expressiva a omissado de professores sobre como contextualizar
o Pensamento Computacional com a formagdo técnica em Administracdo, isso
enfatizou e demonstrou que esses professores ndo se sentiram seguros e/ou néo
tinham dominio sobre a tematica do PC ou da contextualizagao.

A escolha em buscar sugestdes dos professores para abordar o PC de forma
contextualizado deu-se em conformidade com a Resolugdo CNE/CP n°1, de 5 de
Janeiro de 2021, que definiu as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao
Profissional Técnica de Nivel Médio e, portanto, ditou que a contextualizagao seja
tratada como principio norteador do processo de ensino na Educacao Profissional e
Tecnoldgica. Dentre os trabalhos relacionados que foram analisados, nédo se
percebeu a indicacdo de proposta de ensino que buscasse desenvolver o
Pensamento Computacional contextualizado com a formacéao técnica.

A segunda parte do questionario buscou perceber que habilidades do PC os
professores participantes julgavam pertinentes na formagédo dos estudantes. Além
disso, essa parte do questionario corroborou na investigagdo da percepgédo desses
professores em relagdo ao PC, abordado na primeira parte do questionario. Assim,
foram trabalhadas perguntas fechadas, em escala likert, analisadas segundo a

estatistica descritiva.
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O grafico a seguir, da figura 6, sintetiza o nivel de concordancia dos
professores que participaram da pesquisa em relacdo as habilidades do
Pensamento Computacional a serem desenvolvidas em sala de aula.

Figura 6 - Nivel de concordéncia dos professores sobre as habilidades do

Pensamento Computacional (PC)

B Concordo Totalmente B Concordo Parcialmente
Nao Concordo e Nem Discordo M Discordo Parcialmente
H Discordo Totalmente

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

As habilidades do PC submetidas a analise pelos professores foram
estabelecidas pela Computer Science Teachers Association (CSTA, 2011) nas
diretrizes para o ensino do PC nas escolas: coleta de dados, andlise de dados,
representacdo de dados, decomposicdo de problemas, algoritmos, abstragao,
simulagado, automacao e paralelizagdo. Nao obstante, a academia ainda nao chegou
a um consenso sobre quais habilidades devem ser utilizadas para desenvolver o PC.
De certo, ao analisar estudos sobre o tema, dentre outros: Wing (2006, 2008, 2014);
Backmann (2017); SBC (2017) constatou que as habilidades decomposicdo de
problemas, algoritmo, abstracdo e automacao sao recorrentes em serem indicadas
como adequadas para o desenvolvimento do PC. Também, foram submetidas a
andlise pelos professores habilidades que n&o sao indicadas para o
desenvolvimento do PC, segundo Blikstein (2008): navegar na Internet, enviar e-mail

e publicar um blog.
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Segundo o grau de concordancia 'concordo totalmente', as habilidades
algoritmo e coleta de dados tiveram maior aceitagao pelos professores participantes.
Publicar um blog teve a maior rejeicdo, com o grau de concordancia 'discordo’
(discordo parcialmente e discordo totalmente). O resultado esperado era o de
discordancia total tanto para essa habilidade quanto para as habilidades de navegar
na internet e enviar e-mail, uma vez que, conforme o autor supracitado, essas nao
sao habilidades indicadas para desenvolver o PC.

Tabela 1 — Concordéncia dos professores sobre as habilidades do Pensamento
Computacional (PC)

Habilidades do Pen-| Concordo | Concordo |N&o concordoe| Discordo Discordo | TOTAL
samento Computa-|plenamente| parcialmente| nem discordo |parcialmente |totalmente
cional fi | fr | fi | fr | i fr | fi | fr | fi | fr | fi| fr
Coleta de dados 19 190% | 2 10% 0 0% 0 0% 0 | 0% | 21 |100%
Andlise dedados | 15 |71%| 6 29% 0 0% 0 0% 0 | 0% | 21|100%
Navegar na internet| 13 |62% | 4 19% 1 5% 2 10% | 1 | 5% | 21 |[100%
Representacdode | 13 |62% | 6 29% 2 10% 0 0% 0 | 0% |21 |100%
dados
Enviar e-mail 10 [48% | 4 19% 3 14% 3 14% | 1 | 5% | 21 |100%
Decomposicdode | 18 |86% | 3 14% 0 0% 0 0% 0 | 0% |21|100%
problemas
Algoritmo 19 190% | 2 10% 0 0% 0 0% 0 | 0% |21|100%
Abstracao 15 |71% | 5 | 24% 1 5% 0 0% 0 | 0% |21 |100%
Publicar um blog 2 |10%| 7 33% 7 33% 4 19% | 1 | 5% | 21 |100%
Simulacao 13 [62% | 6 29% 2 10% 0 0% 0 | 0% | 21 |100%
Automacéo 18 [86% | 2 10% 1 5% 0 0% 0 | 0% | 21 |100%
Paralelizagédo 14 167% | 6 29% 1 5% 0 0% 0 | 0% | 21|100%

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

Conforme apresenta a tabela 1, o percentual de concordancia dos
professores sobre as habilidades do PC tiveram mais expressividade nos niveis
'‘concordo’ (concordo plenamente e concordo parcialmente) e 'ndo concordo e nem
discordo'.

Considerando os 03 (trés) professores que tiveram percepgéo sobre PC que
se aproximou da concepgao de Wing (2006, 2008, 2014), mencionados na primeira
parte do questionario, relacionou as suas mensagens com o nivel de concordancia
sobre as habilidades do PC a serem desenvolvidas na sala de aula: ambos os
professores, P16; P17 e P20, ndo mostraram coeréncia em suas respostas, pois

para a habilidade navegar na Internet e enviar e-mail escolheram o nivel de
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concordancia 'concordo totalmente', sendo que a escolha esperada era 'discordo
totalmente'.

O resultado desta pesquisa se assemelha aos encontrados em Geraldes
(2017) e Kubota et all. (2021). Interessante mencionar que esses autores
investigaram a percepgdo sobre PC de professores de areas distintas do
conhecimento (abordagem transversal), enquanto essa pesquisa foi realizada
somente com professores de informatica. Assim, em geral, os professores
apresentaram compreensao confusa do PC, isso pode ser pelo fato desse tema nao
ter sido abordado no periodo de sua formagao académica. As evidéncias mostraram
a associacdo do desenvolvimento do PC com a utilizacdo de ferramentas
computacionais para a resolugao de problemas.

Portanto, com base em Raabe, Couto e Blikstein (2020), as finalidades de
computacao indicadas pelos professores participantes sdo incoerentes com as
finalidades de computacéao referentes a abordagem de ensino PC, divulgada por
Wing (2006). Segundo as mensagens desses professores, a computagao comporta-
se como meio para a resolugédo de problemas, porém o PC entende a computagao
como fim para a resolugcdo de problemas, pois o enfoque esta no processo mental
que busca nos conceitos da ciéncia da computagao uma resolugéo ou formulagéo de
problemas, que pode ser automatizada por um computador.

Essa compreensdo dos professores participantes pode ser devida a uma
caracteristica do ensino de ciéncia da computagdo ofertado na Educacao
Profissional e Tecnolégica que se destina exclusivamente para o ensino-
aprendizagem em utilizar as ferramentas computacionais, como os “softwares de
escritorios” e ferramentas da Internet, em atendimento as demandas do mercado de
trabalho. Assim, percebe-se a necessidade de realizagdo de formagao continuada
para os professores de informatica da Educagao Profissional e Tecnoldgica acerca
do entendimento sobre o PC e desenvolvimento do PC contextualizado com a
formagao profissional e tecnoldgica, caso tenha interesse em integrar o PC na
formagdo em computacdo que ja se oferta aos estudantes, cujo enfoque esta

relacionado a utilizagdo de tecnologias digitais da informagao e comunicagao.

5.2 RESULTADOS E DISCUSSOES DA PESQUISA COM ESTUDANTES
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A avaliagcado da proposta de ensino disponibilizada aos 12 (doze) estudantes
que participaram regularmente dos encontros formativos sobre o Pensamento
Computacional contextualizado com a formagao técnica em Administragao foi por
meio de questionario com perguntas fechadas estruturadas pelas tematicas: sobre a
aplicacdo da sequéncia didatica e sobre a aprendizagem do Pensamento
Computacional.

Observa-se na figura 7, a seguir, o nivel de concordancia dos estudantes
sobre a aplicagao da sequéncia didatica.

Figura 7 - Nivel de concordancia dos estudantes sobre a aplicagdo da sequéncia

didatica

Discordo Totalmente

Discordo Parcialmente

B O uso das sequéncias didaticas
contribuiu para o0 meu engaja-
mento nas atividades do curso

Achei que os recurso didatico
utilizados nas sequéncias di-
daticas foram adequados para o
desenvolvimento das ativida-
des.

B Conheci o objetivo de cada
atividade desenvolvida

M Tive clareza sobre como de-
senvolver as atividades

Nao Concordo e Nem Discordo

Concordo Parcialmente

Concordo Totalmente

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

Em geral, a Sequéncia Didatica Interativa atendeu ao planejamento das
atividades de ensino-aprendizagem sobre o desenvolvimento do Pensamento
Computacional contextualizado com a formacgédo técnica em Administragdo. Os
estudantes mostraram-se satisfeitos com o uso dessa sequéncia didatica, uma vez
que a maioria mensurou grau de concordancia ‘Concordo Totalmente’.

Observa-se na figura 8, a seguir, o nivel de concordancia dos estudantes

sobre a aprendizagem do Pensamento Computacional.
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Figura 8 - Nivel de concordancia dos estudantes sobre aprendizagem do

Pensamento Computacional

Discordo Totalmente B Reconhego que a Computagéo

esta presente na atuacéo do
técnico em administragao.

B As aulas foram importantes
para a minha formagao escolar
e profissional.

Achei importante desenvolver
as atividades relacionadas ao
Pensamento Computacional
contextualizadas com o curso
técnico em administragao

B As atividades facilitaram o meu
entendimento sobre o Pensa-
mento Computacional.

B Consegui perceber a aplicagdo
do Pensamento Computacional
durante a execugao das ativi-
dades.

Discordo Parcialmente

Nao Concordo e Nem Discordo

Concordo Parcialmente

Concordo Totalmente

T A
NN DN

Fonte: Prépria da pesquisa (2021)

Os estudantes concordaram que a computacado esta presente na atuacido do
técnico em Administragdo. Essa informacgéao justificou a necessidade de integrar o
Pensamento Computacional como complementagao curricular na formagdao em
tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo que vem sendo ofertada na
Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio. Pois, como argumenta Raabe, Couto
e Blikstein (2020), o Pensamento Computacional como abordagem de ensino de
computacao valoriza os conceitos fundamentais da ciéncia da computacao.

Também, a proposta de ensino possibilitou mediar o ensino de computagao e
de administracédo utilizando a estratégia da contextualizagdo. Assim, percebeu-se
que a proposta de ensino estimulou a aprendizagem dos estudantes sobre o
Pensamento Computacional, sendo a contextualizagdo com a formacgéao técnica em

Administracdo um recurso pedagoégico importante de se destacar.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa de mestrado teve como objetivo geral investigar como
desenvolver o Pensamento Computacional na formacgao profissional técnica de nivel
meédio, especificamente na formagéo técnica em Administracdo. Essa modalidade de
ensino possui componente curricular responsavel por abordar o ensino de
computacado, todavia a maneira como os conhecimentos s&o articulados nao
contempla o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Segundo as normativas educacionais brasileiras, é possivel a integragédo do
Pensamento Computacional no curriculo escolar da Educagéo Profissional Técnica
de Nivel Médio, desde que haja vontade institucional e formacao de professores
para trabalhar atividades que incluam o Pensamento Computacional em sala de
aula. O Pensamento Computacional pode ser implementado de diferentes maneiras,
porém recomenda-se que na Educacgado Profissional Técnica de Nivel Médio seja
implementado por meio de complementagao curricular, porque ja existe componente
curricular responsavel em abordar a computacgao.

Estudos que versam sobre o desenvolvimento do Pensamento Computacional
na Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio ainda sao incipientes, sendo que
os existentes, em maioria, contemplam propostas de ensino realizadas nos cursos
do eixo tecnologico informacédo e comunicagcado. Ao contemplar o Curso Técnico em
Administracdo — curso do eixo gestdo e negdcio, tornou esta pesquisa exclusiva,
pois ao analisar a literatura ndo foi identificado estudo referente a esse publico-alvo.

Outra atualidade desta pesquisa consistiu em contemplar a contextualizagao
como estratégia para estabelecer relagdo entre o Pensamento Computacional e a
formagdo técnica em Administracdo. Além de dialogar com as normativas
educacionais da Educacédo Profissional e Tecnoldgica, esse recurso pedagdgico
atendeu aos principios norteadores dessa modalidade de ensino. Assim, ressalta
ainda que a contextualizagédo torna-se condicao indispensavel para se ensinar de
forma interdisciplinar.

A formagédo de professores para o ensino-aprendizagem do Pensamento
Computacional € um desafio a ser superado. Nesta pesquisa, verificou-se que a
percepcao sobre o desenvolvimento do Pensamento Computacional dos professores

de informatica que atuam na Educagédo Profissional e Tecnologica ofertada em
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instituicdes localizadas no estado do Piaui apresentou uma compreensao confusa
ou muito superficial sobre essa tematica. Muitas das compreensdes associaram o
desenvolvimento do Pensamento Computacional com a utilizacdo de ferramentas
computacionais na resolucio de problemas.

Essa compreensao dos professores participantes desta pesquisa pode ser
devida a uma caracteristica do ensino de computagcdo ofertado na Educacgéo
Profissional Técnica de Nivel Médio que se destina exclusivamente para o ensino-
aprendizagem em utilizar as ferramentas computacionais, como o “software de
escritorio”, em atendimento as demandas do mercado de trabalho.

Portanto, propdem-se a necessidade de formagdo continuada para os
professores de informatica acerca do desenvolvimento do PC nessa modalidade de
ensino, considerando que se tenha interesse em implantar o Pensamento
Computacional complementar a formagao ja proporcionada em conhecimentos da
computacgao.

Planejar praticas educativas contextualizadas na Educacdo Profissional
Técnica de Nivel Médio exigira um planejamento adequado. Nessa diregdo, além de
se apropriar do sentido do conceito de contextualizacdo, € importante adotar o
planejamento do processo ensino-aprendizagem mediado por sequéncia didatica,
uma vez que é tida como uma unidade primordial para analise da pratica educativa.

Nessa direcdo, a inclusdo da Sequéncia Didatica Interativa no design
instrucional da proposta de ensino desenvolvida com estudantes do curso técnico
em Administracao permitiu planejar atividades que foram potenciais para estimular o
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional
contextualizado com a formagédo técnica em Administracdo. Essa ferramenta
didatico-metodoldgica oferece uma abertura para a participagéo e a colaboragéo dos
estudantes em sala de aula na constru¢cao de conceitos e de novos conhecimentos.

Também, desenvolver o Pensamento Computacional contextualizado com a
formagao técnica em administragdo foi um recurso pedagdgico importante que se
mostrou eficiente durante o processo ensino-aprendizagem. A proposta de ensino
atendeu aos objetivos de aprendizagem e foi executada conforme o planejamento. A
avaliacao feita pelos estudantes mostrou que a experiéncia de aprendizagem foi
satisfatéria.

O emprego do design instrucional no planejamento da proposta de ensino

garantiu uma aprendizagem organizada, significativa e pautada na adocdo de
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recurso de planejamento instrucional. Também, a escolha pelo modelo de design
instrucional Addie foi oportuna dada a vasta divulgagao e aceitagdo da comunidade
de design instrucional. Assim, ficou facilitada a aquisicado de material de estudo e a
comunicagao com especialistas para consultas.

Portanto, esta pesquisa contribuiu para melhorar a abordagem do ensino de
computacdo na Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio, e também atestou a
importancia de planejar e implementar praticas educativas contextualizadas para
possibilitar uma aprendizagem significativa aos estudantes.

Para trabalhos futuros, espera-se melhorar e avaliar os materiais didaticos
necessarios para a execugao da Sequéncia Didatica Interativa proposta nesta
pesquisa. Além disso, avangar em pesquisas relacionadas ao desenvolvimento do

Pensamento Computacional na Educagao Profissional Técnica de Nivel Médio.
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APENDICES

APENDICE A - QUESTIONARIO PARA PROFESSORES PARTICIPANTES DA
PESQUISA

O Pensamento Computacional (PC) é uma habilidade essencial para todos os
seres humanos, nao somente para os cientistas da computagao. Assim, o PC pode
ser abordado na resolugdo dos problemas relacionados a sua pratica educativa, e
nessa direcdo, pode ser até que vocé ja o integre nas suas aulas sem estar
consciente disso.

Esta pesquisa tem como objetivo investigar a percepgado dos professores
acerca de como o PC pode contribuir com o desenvolvimento da capacidade de
resolucao de problemas no componente curricular que trata dos fundamentos da
tecnologia da informacao.

O Questionario possui 14 questbes e respondé-lo pode exigir de 10 a 15
minutos, sendo que suas respostas serdo coletadas no anonimato e, portanto, ndo
sera possivel identificar o autor das respostas.

Sua participagdo nesta pesquisa € muito importante para nés, pois desejamos

reunir informagdes de um grande numero de professores.

Desde ja agradeco.

Josenilton de Aragéo Lima

Compreenséo acerca do Pensamento Computacional

1. O que vocé entende por Pensamento Computacional?

2. Como vocé trabalharia o Pensamento Computacional em sala de aula levando em
consideragcao a contextualizagdo com as habilidades a serem desenvolvidas na

formagao de um técnico em administragao?
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Sobre as possiveis Habilidades de Pensamento Computacional na educagao basica
3. Ao apresentar o Pensamento Computacional em sala de aula os estudantes
alcangardo as habilidades abaixo elencadas:

3.1 Coletar dados apropriados e selecionar informagdes relevantes.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

Nao concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

N OO0OO0OO0O0

3.2 Encontrar padrées nos dados obtidos e desenhar conclusoes.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

Nao concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

w O0O0O0O

3.3 Saber navegar na Internet

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

N&o concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

~ OO0OOO0OO

3.4 Organizar e descrever os dados em graficos, palavras, imagens, tabelas, etc.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

N&o concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

o OO00O0O0

w

Enviar e-mail.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

Nao concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

OXONOROR®)
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3.6 Dividir tarefas em partes menores para encontrar uma solucgao.

O Concordo plenamente

O Concordo parcialmente

O Nao concordo e nem discordo
O Discordo parcialmente

O Discordo totalmente

3.7 Planejar e organizar uma sequéncia de procedimentos para resolver um
problema.

O Concordo plenamente

O Concordo parcialmente

O Nao concordo e nem discordo
O Discordo parcialmente

O Discordo totalmente

3.8 Reduzir a complexidade de uma ideia principal, procurando caracteristicas e
criar modelos.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

Nao concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

© O0O0O0O

3.9 Publicar um blog na Internet.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

N&o concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

OO0O0O0O

3.10 Usar e criar simulagdes, para experimentos e/ou assimilacdo do conteudo de
aprendizagem.

O Concordo plenamente

O Concordo parcialmente

O Nao concordo e nem discordo
O Discordo parcialmente

O Discordo totalmente

3.11 Reconhecer como a tecnologia pode ajudar a realizar novas tarefas que seriam
muito repetitivas ou dificeis.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

N&o concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

OO0O0O
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3.12 Organizar recursos para a realizagdo de tarefas simultdneas e de forma

cooperativa para alcangar um determinado obijetivo.

OXONOROR®)

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

Nao concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente



96

APENDICE B — QUESTIONARIO DOS ESTUDANTES PARA AVALIAR O PRODUTO
EDUCACIONAL

Caro (a) estudante,

Apresentamos esse questionario com perguntas cujas respostas sao muito
importantes para avaliar a sua experiéncia nas aulas sobre Pensamento
Computacional no Eixo Tecnologico Gestao e Negocios.

Sua participacédo contribuira para o desenvolvimento da pesquisa intitulada
“‘Pensamento Computacional na formagédo técnica integrada ao ensino médio:
proposta de uma sequéncia didatica interativa”.

Desde ja, agradecemos a sua disposicdo e atencdo em participar desta
pesquisa.

Cordialmente, Josenilton de Aragao Lima

Por favor, indique a sua resposta preenchendo totalmente o circulo.

Sobre a aplicacdo da Sequéncia Didatica
1. Tive clareza sobre como desenvolver as atividades.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

N&o concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

OOO0O

2. Conheci o objetivo de cada atividade desenvolvida.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

N&o concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

OOO0O0O

3. Achei que os recursos didaticos utilizados nas sequéncias didaticas foram
adequados para o desenvolvimento das atividades.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

Nao concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

OXONOROR®)
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4. O uso das sequéncias didaticas contribuiu para o meu engajamento nas
atividades do curso.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

Nao concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

OXONOROR®)

Sobre a aprendizagem do Pensamento Computacional
5. Consegui perceber a aplicacdo do Pensamento Computacional durante a
execucao das atividades.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

N&o concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

OO0O00O0

6. As atividades facilitaram o meu entendimento sobre o Pensamento
Computacional.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

Nao concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

OO0O00O0

7. Achei importante desenvolver as atividades relacionadas ao Pensamento
Computacional contextualizadas com o curso técnico em administragao.

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

Nao concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

OXONOROR®)

8. As aulas foram importantes para a minha formagao escolar e profissional.
Concordo plenamente

Concordo parcialmente

N&o concordo e nem discordo

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

OO0O0O
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9. Reconheco que a Computacdo esta presente na atuacdo do técnico em

administracao.

OXONOROR®)

Concordo plenamente
Concordo parcialmente

Nao concordo e nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente



APENDICE C - DIARIO DE CAMPO

DIARIO DE CAMPO

Data: / / Hora inicio: Hora término:

Local:

Atividades / Situagdes vivenciadas (identificagéo)

Interpretagédo do que foi observado

Consideracoes

99



100

APENDICE D — PRODUTO EDUCACIONAL



—
Sequéncia Didatica Interativa

Pensamento Computacional Contextualizado a

\ Formacao Técnica em Administracao

<\ /

L
.

Josenilton de Aragao Lima
Marcio Aurélio Carvalho de Morais

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM
EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
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O presente trabalho consiste em uma proposta de ensino que visa contribuir com a
pratica educativa na Educacao Profissional e Tecnoldgica propondo o desenvolvimento do
Pensamento Computacional contextualizado com a formagéo técnica de nivel médio em
Administrac&do. Trata-se do produto educacional integrante da dissertacdo apresentada no
Programa de Pds-graduacdo em Educacdo Profissional e Tecnoldgica, cujo titulo foi
Pensamento Computacional na Formacdo Técnica de Nivel Médio: Proposta de uma
Sequéncia Didatica Interativa.

Como professor de informatica atuante na educacgao técnica de nivel médio, percebo,
com excecdo dos cursos técnicos do eixo tecnoldgico Informagdo e Comunicagdo, a
auséncia do ensino de conceitos fundamentais da ciéncia da computagdo nos cursos
técnicos, embora conste nos programas desses cursos o componente curricular referente a
informatica. Pois, os conteudos de ensino relacionados a esse componente curricular
somente enfatizam a aprendizagem em utilizar as tecnologias digitais, como os softwares de
escritorio e as ferramentas relacionadas a Internet.

Assim, torna-se necessario e oportuno complementar essa formagdo com a
aprendizagem do Pensamento Computacional, uma vez que o modelo atual de sociedade
incorporou nos diversos setores dispositivos computacionais que automatizaram as
atividades ou tarefas.

E, nesse sentido, ao desenvolver o Pensamento Computacional na formacéo escolar
dos estudantes proporcionara uma aprendizagem de conceitos fundamentais da ciéncia da
computacdo que ira ajuda-los a organizar o modo de pensar e agir no contexto do mundo
digital.

Posto isto, disponibiliza-se uma sequéncia didatica interativa para desenvolver o
Pensamento Computacional na formacado técnica de nivel médio em Administracdo. O
professor ou professora da Educacao Profissional e Tecnoldogica podera utilizar e adaptar
esse recurso didatico conforme a realidade de sua sala de aula.

Por fim, desejo que esse material possa contribuir com a melhoria de sua pratica
educativa na Educacional Profissional e Tecnologica no que se refere ao ensino-
aprendizagem de ciéncia da computacédo na formacao técnica de nivel médio.
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|. SEQUENCIA DIDATICA INTERATIVA

A Sequéncia Didatica Interativa (SDI) é uma ferramenta didatico-metodoldgica
proposta pela professora Maria Marly de Oliveira, da Universidade Federal Rural de
Pernambuco, como desdobramento da Metodologia Interativa que foi desenvolvida durante o
seu doutoramento em Educacao na Universidade de Sherbrooke (Quebec, Canada). Assim,
para Oliveira (2013, p.58):

A Sequéncia Didatica Interativa é uma proposta didatico-
metodoldgica que desenvolve uma série de atividades, tendo
como ponto de partida a aplicagdo do Circulo Hermenéutico-
Dialético para identificacdo de conceitos/definicbes, que subsidiam
0s componentes curriculares (temas) e, que sdo associados de
forma interativa com teoria(s) de aprendizagem e/ou propostas
pedagdgicas e metodologias, visando a construcdo de novos
conhecimentos e saberes (OLIVEIRA, 2013, p. 58).

Nesse sentido, a sugestao da SDI em iniciar as atividades com a aplicacéo do Circulo
Hermenéutico-Dialético (CHD) € importante para conseguir as concepcgdes prévias dos
estudantes sobre determinado tema e tornar mais participativa a acao educativa em sala de
aula. Assim, o CHD se apresenta como uma ferramenta didatica que envolve a participacao
individual e em grupos dos estudantes para trabalhar determinado conhecimento. Desse
modo, para Oliveira (2013):

O Circulo Hermenéutico-Dialético € um processo de construgcéo e
reconstrucdo da realidade de forma dialdgica através de um vai e
vem constante (dialética) entre as interpretagcbes e
reinterpretacdes sucessivas dos individuos (complexidade) para
estudar e analisar um determinado fato, objeto, tema e / ou
fenbmeno da realidade (OLIVEIRA, 2012 apud OLIVEIRA, 2013,
p. 62).

Como etapa da SDI, o CHD organiza a agao educativa nos seguintes passos basicos,

ver também a figura a seguir:

a) Inicialmente, cada estudante recebe um papel em branco para responder
individualmente a um questionamento feito pelo professor. Por exemplo, considere
que o tema da aula seja conhecer o computador, entdo o professor solicita aos
estudantes que responda ao questionamento: o que € um computador?

b) Depois que cada estudante escreveu no papel o que entende sobre a questao, a
turma deve se reunir em grupos de trés a cinco componentes para produzir uma
sintese a partir das respostas que foram dadas por cada um para formar uma sé
definicdo do grupo.

c) Em seguida, cada grupo deve escolher um representante que ira formar um novo
grupo somente com os representantes de cada grupo para elaborar uma outra
sintese com base na sintese de cada grupo.
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d) Finalmente, a nova sintese é apresentada como a resposta da turma. Assim, o
professor discute com a turma a dinamica para a construcdo do conceito ou
definicdo e faz a finalizacado da atividade relacionando a resposta da turma com o
conteudo em estudo, de forma dialdgica.

D@ “

Grupo dos representantes de cada grupo

Figura 1. Aplicagdo do CHD

A partir dessa etapa da SDI, pode-se integrar outra sequéncia de atividades conforme
os objetivos educacionais estabelecidos. Também, segundo Oliveira (2013) a aplicacdo da
SDI ndo tem tempo delimitado, pois cabe ao professor juntamente com os estudantes definir
o tempo para cada etapa ou atividade.

ks
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Il. PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM UMA PERSPECTIVA
CONSTRUCIONISTA

O entusiasmo da academia pelo Pensamento Computacional (PC) destinado a
educacao basica suscita quando Jeannette Wing, professora de Ciéncia da Computacao e
chefe do Departamento de Ciéncia da Computacdo na Universidade de Carnegie Mellon,
Pittsburgh - PA, publica um artigo no periédico Communications of the ACM, em marco de
2006, no qual indica o PC como uma habilidade do século XXI e, portanto, necessaria de ser
implementada na formacao escolar. A partir disso, pesquisas cientificas foram articuladas
para compreender como deveria ser concebida essa habilidade no curriculo da educacao
basica.

Para Wing (2006) tornou-se necessario integrar a habilidade do PC na educacgao
basica, pois o contexto de vida das pessoas esta fortemente influenciado pela Computacéo,
e portanto, todo ser humano precisa desenvolver essa habilidade para atuar plenamente na
sociedade contemporéanea. Essa habilidade torna-se tdo necessaria quanto as habilidades
basicas de escrita, leitura e aritmética, que sao as referéncias da alfabetizacdo americana.

Dessa maneira, entende-se que o PC envolve a resolucao de problemas, projecédo de
sistemas e compreensdao do comportamento humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais da ciéncia da computacado. Nesse sentido, essa habilidade € uma maneira dos
seres humanos resolverem os problemas, e nao significa uma tentativa de fazer com que
seres humanos pensem como computadores. Trata-se de uma habilidade essencial para
todos os seres humanos, ndo somente para os cientistas da computagcao (WING, 2006).

Assim, na educacéo basica, o PC permite aos estudantes construirem ferramentas, ao
invés de se tornarem apenas usuarios de ferramentas. Desse modo, apropriam-se de um
conjunto de conceitos, como abstracdo, recursdo e iteracdo, para processar, analisar os
dados, como também desenvolver artefatos reais e virtuais (BARR; STEPHENSON, 2011).

Para elucidar o entendimento do PC, Blikstein (2008) prefere indicar inicialmente o
que n&o o caracteriza, como, por exemplo: saber navegar na Internet, enviar e-mail, publicar
um blog, ou operar um processador de texto. Em seguida, afirma que o PC é saber utilizar o
computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano, isto
€, aumentar nossa produtividade, inventividade, e criatividade com o uso de computadores e
redes de computadores.

Quando Wing propds o PC na educacgao basica ndo o vinculou a alguma teoria de
aprendizagem, dando a entender que ficaria essa questao a critério do professor. Neste
trabalho, a escolha foi em abordar o PC em uma perspectiva construcionista, pois percebeu-
se que existiam muitas possibilidades de aproximacgdes entre o PC e o Construcionismo.

A teoria de aprendizagem construcionista tem como precursor Seymour Papert, e diz
respeito a defesa de uma aprendizagem ativa mediada pelo uso de objetos culturais.
Segundo Almeida (2000), Papert foi influenciado pelas ideias de pensadores
contemporaneos, sendo os principais: Dewey, Freire, Piaget e Vigotsky. No quadro a seguir,
sintetiza-se as principais contribuicdes desses pensadores para a teoria construcionista.

ra
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Quadro 1 - Pensadores que influenciaram a Teoria Construcionista

BASES DA TEORIA CONSTRUCIONISTA

DEWEY

Criacao de um ambiente de aprendizagem e descoberta, no qual
estudantes e professores se engajem num trabalho de investigacéao
cientifica, em que ocorrem situacbes de aprendizagem que se
caracterizam por um “continuum” experiencial, o autodominio na
representacdo e o estabelecimento de conexdes entre os
conhecimentos que o estudante possui - o0 velho - para a construcao de
um novo conhecimento.

FREIRE

Critica a "educacdo bancaria" e assume para a alfabetizacdo a
dimensao de "ler a palavra" e "ler o mundo", no sentido de permitir ao
estudante tornar-se sujeito de seu préprio processo de aprendizagem,
por meio da experiéncia direta. O estudante deixa de ser o consumidor
de informacbdes quando atua como criador de conhecimento e
desenvolve criticamente sua alfabetizacido, com o uso de ferramentas
informaticas, segundo seu proprio estilo de aprendizagem.

PIAGET

Enfatiza o aspecto cognitivo da crianga que se estabelece por meio da
assimilacdo e da acomodacdo. A acdo constitui um conhecimento
autébnomo, cuja tomada de consciéncia parte de seu resultado exterior
e atinge as coordenacgdes internas das acbes, que conduzem a
conceituacao.

VYGOTSKY

Apresenta que a aprendizagem se encontra envolvida no
desenvolvimento historico-social do sujeito e que esse desenvolvimento
nao ocorre sem a presenca da aprendizagem - que é a fonte do
desenvolvimento. Os processos de desenvolvimento e de
aprendizagem nao sao coincidentes; o desenvolvimento segue a
aprendizagem e esta origina o surgimento da Zona Proximal de
Desenvolvimento.

Fonte: Adaptado de Almeida (2000)

Assim, a teoria Construcionista afirma que o estudante € o protagonista no
processo ensino-aprendizagem ao desenvolver conhecimentos significativos e
mediados pelo uso de objetos culturais, como o computador. Nessa direcdo, Valente
(1999, p.135) esclarece que o Construcionismo “significa a construgdo de conhecimento
baseada na realizacdo concreta de uma acdo que produz um produto palpavel (um
artigo, um projeto, um objeto) de interesse pessoal de quem produz”. Desse modo,
percebe-se o enfoque dessa teoria no aprendizado por meio do fazer associado ao
aspecto motivador do estudante em fazer algo de seu interesse.

Importante destacar que o pensamento de Papert (1985) ndo se restringe em
simplesmente advogar a favor do uso de computadores na educacdo, mas o potencial
desses artefatos para desenvolver as aprendizagens dos estudantes. Nesse sentido,
para o autor supramencionado:
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“‘Embora a tecnologia desempenhe um papel essencial na
realizacdo de minha visdo sobre o futuro da educacédo, meu foco
central ndo € a maquina mas a mente e, particularmente, a forma
em que movimentos intelectuais e culturais se autodefinem e
crescem. Na verdade, o papel que atribuo ao computador é o de
um portador de “germes” ou “sementes” culturais cujos produtos
intelectuais nao precisardo de apoio tecnolégico uma vez
enraizados numa mente que cresce ativamente” (PAPERT, 1985,
p. 23).

Papert considera que pelo fato do computador ser programavel potencializa o
desenvolvimento intelectual dos estudantes. Portanto, o computador ndo deve ser utilizado
como uma maquina de ensinar ou instruir, mas como uma ferramenta - um objeto cultural -
gue estimula no aprendiz a passagem do pensamento concreto para o pensamento abstrato.

Assim, o PC manifestado por Wing (2006) apresenta similaridades ao
Construcionismo de Papert (1985), como: resolucdo de problemas, envolve a abstracéo,
pode utilizar o computador; sendo isso um demonstrativo da possibilidade de
desenvolvimento do PC em uma perspectiva Construcionista.

lIl. EDUCACAO PROFISSIONAL TECNICA DE NiVEL MEDIO EM ADMINISTRACAO

A Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio tem como fundamento filosofico
promover a formacéo integral ou politécnica do estudante. Para efetivar essa formacéo,
precisa-se mobilizar o trabalho, a ciéncia, a tecnologia e a cultura como categorias
indissociaveis da vida humana.

Assim, o trabalho é tido como principio educativo da Educacdo Profissional e
Tecnoldgica, pois considera-se o trabalho como peculiar a espécie humana. Conforme
Saviani (2007, p.3), “ora, o ato de agir sobre a natureza transformando-a em funcao das
necessidades humanas € o que conhecemos com o nome de trabalho.” Nesse sentido, o ser
humano necessita aprender a trabalhar para produzir sua propria vida.

Ao produzir a sua propria existéncia por meio do trabalho, o ser humano desenvolve
conhecimentos que sao legitimados e transferidos a descendéncia. Dessa forma, segundo
Pacheco (2015), a ciéncia € um tipo de conhecimento, sistematizado sob o crivo social e por
um processo histérico. Sendo assim, a ciéncia € um constructo social que envolve um
processo rigoroso e continuo de busca e construgdo de conhecimentos para a satisfagao das
necessidades humanas.

Nesse processo, a ciéncia pode ser transformada em técnicas e tecnologias que
medeiam a realidade social do ser humano. Para Moura (2012, p.4), “é necessario
compreender a tecnologia como construgao social complexa integrada as relagdes sociais de
producdo.” Por conseguinte, ciéncia e tecnologia formam uma unidade.

Para Filho e Queluz (2005, p.27): “Ciéncia, tecnologia e trabalho constituem
dimensdes interdependentes das relacbes sociais, sendo, portanto fundamentais para a
producao e organizacao da sociedade.” Assim, essas categorias representam necessidades
relacionadas a sobrevivéncia do ser humano, que dependendo da forma em que forem
apropriadas possibilitam a emancipacao ou a dominacdo humana.
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Nessa direcao, trabalho, ciéncia e tecnologia desenvolvem-se envolvidos pelo modo
de vida de grupos sociais. Desse modo, a compreenséo de Moura (2012, p.4) considera que
“a cultura constitui 0 modo de vida de um determinado grupo populacional, pois € por meio
dela que se produzem simbolos, representacdes e significados que determinam suas
praticas sociais e vice-versa.” Portanto, o trabalho como categoria relacionada a necessidade
de sobrevivéncia humana, consequentemente trabalho, ciéncia e tecnologia como categorias
indissociaveis, influencia e é influenciado pela cultura do grupo social em que se desenvolve.

A Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio € entendida como uma das formas
de desenvolvimento da Educacao Profissional e Tecnolégica, sendo ofertada de forma
articulada com o ensino médio. Essa articulacdo pode ser: integrada, concomitante ou
subsequente.

Segundo Brasil (2004), a articulacdo entre a educacao profissional técnica de nivel
médio e o ensino médio na forma integrada se desenvolve em uma mesma instituicdo de
ensino, portanto com matricula uUnica, e, € oferecida somente aos estudantes que ja tenha
concluido o ensino fundamental. Essa ultima caracteristica também se aplica a forma
concomitante, porém essa forma pode ser desenvolvida em instituicdes diferentes, logo
pressupde a existéncia de matriculas distintas para cada curso. Ja a forma subsequente é
destinada somente aos estudantes que ja tenham concluido o ensino médio.

A organizacéo curricular dos cursos de Educacao Profissional Técnica de nivel médio
se estabelece por eixos tecnoldgicos constantes no Catalogo Nacional de Cursos Técnicos,
instituido e organizado pelo Ministério da Educacdo em uma ou mais ocupacdes da
Classificacao Brasileira de Ocupacodes (BRASIL, 2021).

Assim, o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos é um referencial para orientar as
instituicdes, estudantes e a sociedade em geral no que se refere a oferta de cursos técnicos,
como também para auxiliar no planejamento dos cursos e correspondentes qualificacbes
profissionais e especializacdes técnicas de nivel médio (BRASIL, 2021).

Ademais, periodicamente esse documento é atualizado, e nesse sentido, segundo a
atual edicdo - 42 edicdo - existem 215 cursos organizados em 13 eixos tecnoldgicos que
trazem informacdes descritivas dos cursos, como, dentre outras, a carga horaria minima, e o
perfil profissional de conclusdo. Desse modo, os eixos tecnolégicos s&do: 1) ambiente e
saude, 2) controle e processos industriais, 3) desenvolvimento educacional e social, 4)
gestao e negdcios, 5) informacdo e comunicacao, 6) infraestrutura, 7) militar, 8) producéao
alimenticia, 9) producéao cultural e design, 10) producao industrial, 11) recursos naturais, 12)
seguranca, e 13) turismo, hospitalidade e lazer.

Destaca-se o eixo tecnolégico gestdo e negodcios, pois faz parte da unidade que
formou o objeto desta proposta de ensino. De acordo com o Catalogo Nacional de Cursos
Técnicos

O eixo tecnoldgico de gestdo e negdcios compreende tecnologias
de suporte e de melhoria da organizacdo da producdo e do
trabalho de empreendimentos nas rotinas administrativas de
comercializacdo, controle contabil, gestdo da qualidade, gestédo de
pessoas, gestdo financeira, logistica e marketing. Baseia-se em
leitura e producdo de textos técnicos, estatistica e raciocinio
l6gico, linguas estrangeiras, ciéncia e tecnologia, tecnologias soci-
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ais e empreendedorismo, prospeccao mercadoldgica e marketing,
tecnologias de comunicacdo e informacédo, desenvolvimento
interpessoal, legislacdo e normas técnicas, saude e seguranca do
trabalho, responsabilidade e sustentabilidade socioambiental,
qualidade de vida e ética profissional (BRASIL, 2021, p. 179).

Esse eixo tecnolégico engloba 17 cursos técnicos: Administracdo, Comércio,
Comércio Exterior, Condominio, Contabilidade, Cooperativismo, Financas, Logistica,
Marketing, Qualidade, Recursos Humanos, Secretariado, Seguros, Servicos Juridicos,
Servicos Publicos, Transacdes Imobiliarias, e Vendas.

Sobre o Técnico em Administragcao, em relagao ao perfil profissional de conclusao,
devera possuir aptidao para:

Executar operacdes administrativas de planejamento, pesquisas,
analise e assessoria no que tange a gestdo de pessoal, de
materiais e produgcdo, de servicos, a gestdo financeira,
orcamentaria e mercadoldgica. Utilizar sistemas de informacao e
aplicar conceitos e modelos de gestdo em funcbes administrativas,
seja operacionais, de coordenacao, de chefia intermediaria seja de
direcdo superior, sob orientagdo. Elaborar orcamentos, fluxos de
caixa e demais demonstrativos financeiros. Elaborar e expedir
relatérios e documentos diversos. Auxiliar na elaboracdo de
pareceres e laudos para tomada de decisdes (BRASIL, 2021, p.
180).

A profissao de Técnico em Administracao é regulamentada pela Lei n® 4.769, de 09 de
setembro de 1965, sendo condicionada a atuacdo profissional mediante registro nos
Conselhos Regionais de Técnicos de Administracdo, pelos quais sera expedida a carteira
profissional com validade em todo o territério nacional.

IV. A CONTEXTUALIZACAO COMO PRINCIPIO NORTEADOR DA EDUCACAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

A contextualizacdo como principio norteador do processo de ensino na Educacéao
Profissional e Tecnoldgica é indicada na Resolugdao CNE/CP n°1, de 5 de Janeiro de 2021,
que define as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacido Profissional Técnica de
Nivel Médio. Assim, segundo esse documento normativo, as praticas educativas devem
propiciar:

“‘utilizacdo de estratégias educacionais que permitam a
contextualizacdo, a flexibilizacdo e a interdisciplinaridade,
favoraveis a compreensdo de significados, garantindo a
indissociabilidade entre a teoria e a pratica profissional em todo o
processo de ensino e aprendizagem;” (BRASIL, 2021, p.02, grifo
Nnosso).
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A partir do que consta nesse normativo, torna-se importante buscar referencial teérico-
metodoldgico para a implementacao de praticas contextualizadas na Educacao Profissional
Técnica de Nivel Médio, a fim de evitar uma proposta de ensino-aprendizagem
“desinteressada’.

Ricardo (2005) realizou uma analise critica sobre a nogcédo do termo contextualizacéo
que apareceu nas Diretrizes Curriculares Nacionais para o ensino médio e nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN e PCN+). Assim, segundo esse autor:

A contextualizacdo assume papel central nos PCN e,
principalmente, nos PCN+. Paradoxalmente, é pouco discutida na
literatura atual. Necessita-se, portanto, de um aprofundamento
tedrico, em especial no campo epistemoldgico, associando-se a
contextualizacdo a um outro conceito: o de problematizacao
(RICARDO, 2005, p. 203).

Por meio desse estudo, percebeu-se que foi devido aos PCNs que o termo
contextualizacdo se popularizou no discurso pedagogico, mesmo sem uma sustentacdo
tedrica. Mais, a compreensdo de contextualizagao seria “uma compreensao rasteira que a
confunde e a reduz ao cotidiano.” (IBIDEM, p. 213). Posterior, nos PCNs+, esse termo
adquire uma compreensdo mais elaborada, seria uma estratégia de dar sentido aos
conhecimentos ensinados, como também, seria uma condicao indispensavel para se ensinar
de forma interdisciplinar. Isso, segundo o autor supracitado, permitiu inferir que nesse
documento estdo presentes as ideias de Paulo Freire, e assim, a compreensdo do termo
contextualizagao estaria associada a de problematizacao.

Nessa direcéo, Ricardo (2003) explica que a nocao de contextualizacdo segundo as
ideias de Paulo Freire corresponderia:

a de um conhecimento significativo que tenha sua origem no
cotidiano do sujeito em sua tomada de consciéncia da realidade
pronunciada e que os conhecimentos apreendidos possuam a
dimensdo da universalidade que transcendam aquele cotidiano
que sera modificado (RICARDO, 2003, p. 08).

Desse modo, a contextualizacdo estaria relacionada a um conhecimento significativo
que se origina no cotidiano do sujeito por meio de uma reflexdo sobre a sua realidade
concreta que ira mobilizar conhecimentos legitimados cientificamente e universais para se
chegar a uma consciéncia critica desse sujeito.

Portanto, para Ricardo (2005) as contribuicbes de Paulo Freire sobre a nocado de
contextualizagdo sao relevantes, pois se tem uma possibilidade de se entender a
contextualizacdo. Adquire-se uma compressao de contextualizacdo em uma dimensao socio-
historica, que seria a predominante nos PCN+.

Segundo Ricardo (2010), um ensino contextualizado constitui-se por escolhas
didaticas que incluem conteudos e metodologias sistematizadas em um projeto de ensino.
Desse modo, a contextualizacdo pressupde um conjunto de estratégias didaticas, sendo
esse o papel da problematizacao sob o enfoque sécio-historico.
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Assim, “a problematizacdo consiste na construcdo de situacdes-problema que irdo
estruturar as situacdes de aprendizagem, dando-lhes um significado percebido pelos alunos.”
(RICARDO, 2010). Esse autor acrescenta que as situacdes-problema n&o terminam em si
mesmas, sao articuladas na construcdo de um cenario de aprendizagem, e nessa
compreensao supera a interpretacdo simplificada da contextualizacdo dada a partir de
exemplos, ilustracdes, casos do cotidiano dos estudantes que ndo promovem o dialogo ou a
problematizacao para uma tomada de consciéncia critica da realidade.

A construcao de situacdes-problema € uma tomada da realidade ou de parte dela,
como ponto de partida e de chegada, que exige uma teorizagdo ou modelizacdo para uma
analise critica dessa realidade a fim de retornar com um novo olhar, com possibilidades de
compreensao e acao. Logo, a contextualizagdo sucede a problematizacao e a teorizacéo ou
modelizacao, nesta ultima etapa os saberes a ensinar sao trabalhados (RICARDO, 2010).
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|. INTRODUCAO A PROPOSTA DE ENSINO

A sequéncia didatica é tida como unidade preferencial de analise da pratica educativa,
uma vez que envolve uma visdo processual de ensino e aprendizagem, incluindo: o
planejamento, a aplicacdo e a avaliagcao (ZABALA, 1998). Nesse sentido, escolheu utilizar a
Sequéncia Didatica Interativa (SDI) porque ofereceu referenciais tedricos-metodologico
pertinentes para uma pratica educativa na Educacédo Profissional e Tecnoldgica (EPT),
podendo incluir a contextualizagdo como concepcédo de ensino que articulou a tematica do
Pensamento Computacional (PC) com o perfil de egresso do Técnico em Administracao.

A proposta de ensino surgiu a partir da problematizacdo sobre o ensino de
computacado na Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio. Percebeu-se que a énfase
nesse ensino era, exclusivamente, em ensinar tecnologias digitais - como os softwares de
escritorios - em déficit de uma abordagem de ensino que envolvesse conhecimentos
fundamentais da ciéncia da computacdo. Assim, surgiu essa proposta em possibilitar o
desenvolvimento do PC nessa etapa da EPT escolhendo o Curso Técnico em Administracao
por conveniéncia.

O PC tem sido indicado como uma habilidade necessaria de ser desenvolvida na
educacao escolar, pois o contexto de vida das pessoas esta fortemente influenciado pela
computacdo. Assim, além do conhecimento no uso de tecnologias digitais, as pessoas
precisam saber adequar a tecnologia digital as suas necessidades cotidianas, isso exige uma
forma sistematizada de pensamento critico e criativo baseado nos fundamentos da ciéncia
da computacao.

A despeito de se tratar de um fendmeno que acontecia de modo gradativo e
inexoravel, a influéncia da computacdo no cotidiano das pessoas foi impulsionada por
ocasido da crise sanitaria, provocada pelo virus SARS-coV-2, que obrigou as pessoas
bruscamente recorrerem ao mundo digital para a continuidade de muitas de suas atividades.

A adocao do PC na educacao escolar brasileira ainda é incipiente, porém existe a
possibilidade de se fomentar o dialogo relacionado a esse aspecto. Nessa direcdo, segundo
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que define as aprendizagens
essenciais que todos os estudantes devem desenvolver na educacao basica, dentre as dez
competéncias gerais da educacdo basica ao menos trés podem ser articuladas na
perspectiva de desenvolver o PC (BRASIL, 2017, p.9):

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria
das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica,
a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e
testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes
(inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.
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Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica,
para se expressar e partilhar informagoes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo.

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

Dessa maneira, existe a viabilidade de introdugcdo do PC no curriculo escolar. Assim,
ao introduzir o PC na aprendizagem dos estudantes do Curso Técnico em Administracao
oportunizou-se uma formacéo relacionada aos fundamentos da ciéncia da computacao, além
de abordar uma tematica emergente dado o contexto sdcio-cultural das pessoas.

Il. OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

O objetivo geral de aprendizagem foi: estimular o desenvolvimento das habilidades do
Pensamento Computacional contextualizadas com as habilidades da formac&o técnica em
administracao.

Para atingir esse objetivo, elencou os seguintes objetivos especificos:

> suscitar o dialogo sobre a contribuicdo da Computacéo para a atuacao técnica em

Administracao;

o> estabelecer relacdes entre a Administracao e a Tecnologia;

=>conhecer os diversos significados do termo Tecnologia;

> conhecer os conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacao;

=>entender o Pensamento Computacional; aplicar as habilidades do Pensamento

Computacional contextualizadas com a formacéao técnica em Administracao; e

o> utilizar a linguagem de programacao visual Scratch no desenvolvimento de

narrativa digital.

lll. METODOLOGIA

As aulas foram sistematizadas para acontecerem no ensino remoto emergencial,
devido a pandemia de COVID 19. A metodologia das aulas fundamentou-se na dialogicidade
(Freire, 2005), na contextualizacdo (BRASIL, 2021; Ricardo, 2003; 2005 e 2010) e no
construcionismo (Papert, 1985).
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IV. CONTEUDOS PROGRAMATICOS

1. Tecnologia Aplicada a Administracao;

1.1 Relacao entre Administracdo e Tecnologia;
1.2 Conceitos de Tecnologia;

2. Pensamento Computacional;

2.1 Habilidades do Pensamento Computacional,
2.2 Linguagem de programacao visual Scratch.

V. MATERIAIS DIDATICOS
Textos instrucionais; Ambiente de programacao Scratch; Formulario eletronico; Editor de
texto; Ambiente de videoconferéncias.
VI. AVALIACAO DE APRENDIZAGEM

A avaliacdo de aprendizagem aconteceu por meio da participacdo dos estudantes
durante as aulas e no desenvolvimento das atividades. Nessa direcao, buscou verificar os

conhecimentos prévios dos estudantes, a aprendizagem durante as aulas e a avaliacédo
pelos estudantes da proposta de ensino.
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|. ATIVIDADES DA SEQUENCIA DIDATICA INTERATIVA (SDI)

O quadro a seguir mostra as atividades que compdem a SDI:

Quadro 2 - Atividades da Sequéncia Didatica Interativa

<Continua>

ATIVIDADES

OBJETIVO

RECURSOS DIDATICOS

MODULO DE CONTEXTUALIZACAO

1.  Levantamento de
conhecimentos  prévios
por meio da aplicacao do
Circulo Hermenéutico-
Dialético.

Suscitar o dialogo sobre a
contribuicdo da Computacao
para a atuacido técnica em
Administracdo; e Estabe-
lecer relacdes entre a Ad-
ministracédo e a Tecnologia.

Google meet

2. Leitura compartilhada
dialogada sobre o tema
Tecnologia Aplicada a
Administracao.

Suscitar o diadlogo sobre a
contribuicdo da Computacéao
para a atuacao técnica em
Administracdo; e Estabele-
cer relacdes entre a Ad-
ministrac&do e a Tecnologia.

Google meet,
Texto base

3. Exercicios de fixacao
sobre o tema Tecnologia
Aplicada a Administra-
cao.

Estabelecer relacées entre a
Administracdo e a Tecnolo-

gia.

Formulario Google

MODULO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL CONTEXTUALIZADO

4. Aula expositiva dialo-
gada sobre o tema Pen-
samento Computacional.

Conhecer os conceitos fun-
damentais da Ciéncia da
Computacao; e entender o
Pensamento = Computacio-
nal;

Google meet,
Apresentacao

5. Atividade — desenvolvi-
mento de caso de estu-
do ou narrativa.

Aplicar as habilidades do
Pensamento Computacional
contextualizadas com a
formacao técnica em

Administracao.

Google Docs
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<Continuacéao>

ATIVIDADES

OBJETIVO RECURSOS DIDATICOS

no Scratch.

6. Atividade — desenvolvi-
mento de narrativa digital

Aplicar as habilidades do
Pensamento Computacional
contextualizadas com a for-
macao técnica em Adminis-
tracdo; e Utilizar a lingua-
gem de programacéo visual
Scratch no desenvolvimento
de narrativa digital.

Scratch

Fonte: Prépria da pesquisa, 2021.

Essas atividades foram planejadas para serem executadas em uma carga horaria de

20 horas/aulas.

Il. PROCEDIMENTOS DIDATICOS-METODOLOGICO

¢

Conteldo de Ensino: Tecnologia
Aplicada a Administracdo -
Relacdo entre Administracdo e
Tecnologia

Objetivos de Aprendizagem:
Suscitar o dialogo sobre a contri-
buicdo da Computacdo para a
atuacao técnica em Administra-
cao; e Estabelecer relagdes entre
a Administracao e a Tecnologia.

Carga horaria: 04 horas/aula

ATIVIDADE 01

A aula inicia com a apresentacdo do professor, da proposta de
ensino e dos estudantes. Apds, desenvolve-se a atividade 1 por
meio da aplicacdo do Circulo Hermenéutico-Dialético: cada
estudante, individualmente, responde ao questionamento - qual
€ a relacao entre Administracdo e Tecnologia? Disponibiliza-se
15 minutos para que os estudantes desenvolvam as suas
respostas, que em seguida sao socializadas no chat do meet.
ApOs a socializagao das respostas, a turma é dividida em grupos
para dar continuidade da atividade. Formam os grupos com 04
ou 05 participantes para dialogar sobre suas respostas e
elaborar uma unica resposta do grupo. Para cada grupo formado
€ criada uma sala virtual no meet para a discussdo, sendo que
ao elaborarem a resposta os participantes dos grupos retornar a
sala virtual principal do meet para a socializacao da resposta.

Depois, cada grupo escolhe um representante para formar um outro grupo — o grupo dos
representantes. Para esse grupo € criada uma outra sala virtual no meet para o dialogo e
elaboracao da resposta, precisando que os participantes desse grupo dos representante
retornem a sala virtual principal do meet para socializar a resposta que sera considerada
como a resposta da turma. Finalmente, o professor dialoga com a turma sobre a
experiéncia de aprendizagem.


Josenilton
Máquina de escrever
119


120

Informacdes complementares:

Caro (a) professor (a), para executar as atividades remotas que compdem essa sequéncia
didatica precisa-se de computador conectado a Internet. A configuracdo do computador
devera ser superior a uma configuragdo basica a fim de evitar travamentos e possuir
acesso a Internet com boa velocidade de conexao (Observe que durante a aplicacdo dessa
sequéncia didatica utilizando um computador com processador Intel Celeron 2.42 GHz,
memoria RAM de 4 GB e Sistema Operacional de 32 bits Windows 7 Ultimate foi
necessaria a substituicdo desse dispositivo por outro com configuragdo superior -
computador com processador Intel Core i5 2.11 GHz, memédria RAM de 8 GB e Sistema
Operacional de 64 bits Windows 10 Home).

Também, na atividade 1, para o(a) professor(a) acompanhar os dialogos nas salas virtuais
secundarias, basta restaurar o tamanho das janelas do meet e disponibilizar uma ao lado
da outra na area de trabalho do seu computador. Destaca-se que o(a) professor(a) precisa
fazer uso de um computador, pois por meio de Smartphone fica impossibilitada essa
disposicao das janelas do meet!

’ ATIVIDADE 02
A atividade 2 é complementar a compreensao da turma sobre a

Conteudo de Ensino: Tecnologia
Aplicada a Administragdo -
Conceitos de Tecnologia

Objetivos de Aprendizagem:
Suscitar o dialogo sobre a contri-
buicdo da Computacdo para a
atuacao técnica em Administra-
cao; Estabelecer relagdes entre a
Administracdo e a Tecnologia; e
Conhecer os diversos significa-
dos do termo Tecnologia.

Carga horaria: 40 minutos

relacdo entre Administracdo e Tecnologia. Por meio da leitura
compartilhada, professor e estudantes dialogam sobre o texto
Tecnologia aplicada a Administracio.

Informacgdes complementares:
Caro (a) professor (a), pelo seguinte link:

https://drive.google.com/file/d/1yP-_zL 7CKTCWMhqB8qgjdD0emDmpvrOFo/view?usp=sharing
acesse o texto da aula 02 e disponibilize-o ao estudante no chat do meet para o download
e, também, espelhe no meet para a realizacao da leitura compartilhada dialogada.



https://drive.google.com/file/d/1yP-_zL7CKTCWMhqB8qjdD0emDmpvr0Fo/view?usp=sharing
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ATIVIDADE 03

Conteudo de Ensino: Tecnologia
Aplicada a Administracao z o
com questdes abertas e fechadas sobre a tematica tratada.
Objetivos de  Aprendizagem:

Estabelecer relagdes entre a Ad-

ministragdo e a Tecnologia; e

Conhecer os diversos significa-

dos do termo Tecnologia

Carga horaria: 10 minutos

A fim de consolidar o estudo sobre a relacdo Tecnologia e
Administracado, propde-se a atividade 3 formada por exercicios

Informagdes complementares:

Caro (a) professor (a), os exercicios podem ser disponibilizados aos estudantes por meio
de formularios eletrénicos Google. Confira os exercicios utilizados nessa atividade pelo
link: https://drive.google.com/file/d/1C3MQQvorWAVrjXsYtED1CQ6Ud45y33M9/view?usp=sharing.
Assim, crie o formulario eletrdbnico em sua conta Google para posteriormente acessar as
respostas dos estudantes e disponibilize o link do formulario no chat do meet.

‘ ATIVIDADE 04

A atividade 4 busca relacionar o tema Pensamento

Conteldo de Ensino: Pensamen- Computacional com a formagao técnica em Administracdo a fim
to Computacional - Habilidades de promover o entendimento pelos estudantes. Por meio de aula
do Pensamento Computacional  expositiva dialogada apresenta-se o tema Pensamento

Computacional contextualizado com a formagdo técnica em

Objetivos de Aprendizagem: Co- Administracéo.
nhecer os conceitos fundamen-

tais da Ciéncia da Computacéo; e

Entender o Pensamento Compu-

tacional

Carga horaria: 01 hora/aula

Informagdes complementares:
Caro (a) professor (a), a apresentacao utilizada na atividade 4 esta disponivel pelo link:
https://drive.google.com/file/d/1Inxr_rt61iJ1Q8qg-WO0xPulv4daQKdcRR8/view?usp=sharing .

Desse modo, espelhe no meet a apresentacdo para a exposicao dialogada. Para estudo
extraclasse, disponibilize aos estudantes o link para download da apresentacao da aula por
meio do chat do meet.



https://drive.google.com/file/d/1C3MQQvorWAVrjXsYtED1CQ6Ud45y33M9/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1lnxr_rt61iJ1Q8q-W0xPulv4aQKdcRR8/view?usp=sharing
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Conteudo de Ensino:
Pensamento Computacional -
Habilidades do Pensamento
Computacional

Objetivo de aprendizagem:
Aplicar as habilidades do
Pensamento Computacional

contextualizadas com a formagéao
técnica em Administracao

Carga horaria: 02 horas/aula

122
ATIVIDADE 05

Apos a exposicdo do tema Pensamento Computacional, os
estudantes desenvolvem a atividade 5 para praticar o
Pensamento Computacional contextualizado com a formacao
técnica em Administracdo. Nesse sentido, o professor
disponibiliza uma ficha desenvolvida em editor de texto para o
preenchimento pelos estudantes. Nessa ficha, os estudantes
precisam desenvolver um problema relacionado a atuagcao do
técnico em Administracdo e soluciona-lo aplicando as
habilidades do Pensamento Computacional propostas pela
CSTA (2011): coleta de dados, analise de dados, representacao
de dados, decomposicdo de problemas, algoritmos, abstracao,
simulacdo, automacao e paralelizacao.

mesma pelos estudantes:

professor para avaliagao.

Informagdes complementares:
Caro (a) professor (a), disponibilize o seguinte link no chat do meet para o download da

https://docs.google.com/document/d/1QmrNBoxHxWim7pkhJ5GCKgU_P84VCUtx/edit?usp
=sharing&ouid=106711692253010728187 &rtpof=true&sd=true
Em seguida, os estudantes preenchem a ficha em seus dispositivos e enviam ao e-mail do

¢

Conteudo de ensino: Pensamen-
to Computacional - Habilidades
do Pensamento Computacional;
e Linguagem de programacao vi-
sual Scratch

Objetivo de aprendizagem: Apli-
car as habilidades do Pensa-
mento Computacional contextua-
lizadas com a formacgado técnica
em Administragcdo; e Utilizar a

linguagem de  programacao
visual Scratch no
desenvolvimento de narrativa
digital

Carga horaria: 12 hora/aula

ATIVIDADE 06

A atividade 6 utiliza a ferramenta Scratch, pois possibilita
trabalhar as habilidades do Pensamento Computacional de
forma contextualizada com o uso de uma ferramenta
computacional (Pensamento Computacional Plugado). Além
disso, a escolha dessa ferramenta deu-se por apresentar uma
linguagem de programacao intuitiva - propria para os novatos em
programacao - e por promover uma abordagem construcionista
no desenvolvimento do Pensamento Computacional. Nesse
sentido, essa atividade é desenvolvida em varios estagios:
ambientacdo, desenvolvimento de um projeto Scratch guiado e
desenvolvimento de um projeto Scratch conforme o interesse do
estudante. Assim, no estagio ambientacdo, o professor
apresenta e explora o ambiente Scratch, fazendo uso de aula
expositiva dialogada (utiliza-se 01 hora/aula).

Em seguida, executa-se o estagio desenvolvimento de um
projeto Scratch guiado. Nesse momento, o professor desenvolve
um projeto como demonstracao de uma aplicagao no Scratch. O
tempo empregado nesse estagio € de 01 hora/aula. Agora,
utilizando aproximadamente 10 horas/aulas, executa-se o ultimo
estagio.


https://docs.google.com/document/d/1QmrNBoxHxWim7pkhJ5GCKgU_P84VCUtx/edit?usp=sharing&ouid=106711692253010728187&rtpof=true&sd=true
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Informacdes complementares:

Caro (a) professor (a), acesse a apresentacao utilizada na atividade 06, no estagio
ambientacéo, pelo link:
https://drive.google.com/file/d/1Inxr_rt61iJ1Q8qg-WO0xPulv4daQKdcRR8/view?usp=sharing.
Para a aula relacionada ao estagio desenvolvimento de um projeto Scratch guiado, o
material utilizado esta disponibilizado pelo link:
https://drive.google.com/file/d/1_8p_LOLpXG4sv4jwD9UG6tfAaapi WD9-/view?usp=sharing.
Professor (a), disponibilize as apresentacdes para os estudantes e incentive-os a
desenvolverem estudos e testar o Scratch no periodo extraclasse. No ultimo estagio, o
primeiro momento é para informes e duvidas sobre o desenvolvimento do projeto Scratch.
Assim, informe aos estudantes que esse momento é de “mao na massa’, sendo que 0s
estudantes precisam desenvolver um projeto conforme o seu interesse, preferencialmente
relacionado a formacao técnica em Administracdo. Também, defina as datas para receber
via e-mail o link dos projetos no Scratch e para a socializagao dos projetos com a turma,
recomende que seja feito um roteiro para o planejamento do projeto, pode ser utilizado o
caso de estudo ou narrativa desenvolvido na atividade 5 para transformar em projeto
Scratch. Deixe facultativo os estudantes permanecerem na sala virtual no momento em
que desenvolvem o projeto — caso estejam utilizando smartphone. Além disso, verifique
com os estudantes se conseguiram acessar o Scratch e tire duvidas das experiéncias ja
realizadas no Scratch ou outras duvidas de interesse dos estudantes.



https://drive.google.com/file/d/1lnxr_rt61iJ1Q8q-W0xPulv4aQKdcRR8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_8p_L0LpXG4sv4jwD9U6tfAaapi_WD9-/view?usp=sharing
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O Pensamento Computacional na educacdo profissional técnica de nivel médio
possibilita a resolucdo de problemas com base nos conceitos fundamentais da ciéncia da
computacdo. Assim, como a computacido esta cada vez mais presente no contexto de vida
das pessoas, o Pensamento Computacional favorece que se aprenda a resolver problemas
de modo sistematico, critico e criativo utilizando os fundamentos da computagcdo. Esse
entendimento vai além de somente usar as tecnologias digitais, inclui-se compreender como
criar solugdes computacionais, adapta-las e as implicagcdes disso no mundo digital e para a
vida das pessoas.

O desenvolvimento da proposta de ensino como complementacao curricular para
promover o Pensamento Computacional no curso técnico em administracéo foi necessaria na
perspectiva de uma formacao plena em computacao, pois foi verificado pela ementa do
componente curricular destinado a essa formacdo uma abordagem exclusivamente
relacionada ao uso de tecnologias digitais, como os “softwares de escritorio” e ferramentas
da Internet.

A organizagdo do processo ensino-aprendizagem por meio da Sequéncia Didatica
Interativa possibilitou planejar atividades que foram potenciais para desenvolver habilidades
relacionadas ao Pensamento Computacional contextualizado com o perfil de egresso do
técnico em administracdo. Essa ferramenta didatico-metodologica oferece uma abertura para
a participacao e a colaboracao dos estudantes em sala de aula na construcao de conceitos e
de novos conhecimentos. Também, a pratica educativa baseada em sequéncia didatica
constitui uma unidade preferencial para analisar o processo ensino — aprendizagem.

Em suma, desenvolver o Pensamento Computacional contextualizado com o perfil de
egresso do técnico em administragcdo foi um recurso didatico importante que se mostrou
eficiente para a pratica educativa em educacéao profissional e tecnoldgica.
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