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RESUMO

O ensino de Ldgica de Programacéo apresenta-se como uma atividade comum aos professores
dos cursos das areas de computacdo e informatica. Esta disciplina esta diretamente relacionada
ao sucesso dos alunos nos cursos das areas de tecnologia, pois o desenvolvimento do raciocinio
I6gico por cada individuo potencializa as atividades de construcao de programas e resolucao de
problemas. Muitas vezes o ensino de Logica de Programacao e Algoritmos fica prejudicado,
pois boa parte das ferramentas existentes estdo ligadas a praticas tradicionais de ensino. Para
muitos estudantes os problemas iniciais na aprendizagem de Algoritmos e Logica de
Programacao surgem ao longo das fases iniciais do ensino, quando este precisa compreender e
aplicar a abstracdo relacionada a programacdo e resolucdo de problemas matematicos. A
incorporacdo do construcionismo atrelado a Robotica Educacional e do Pensamento
Computacional no ensino de Algoritmos e Légica de Programacdo pode permitir um ensino
ludico, facilitando a compreenséo dos contetdos escolares, trabalho em grupo e pensamento
critico. A questdo norteadora desta pesquisa parte do questionamento de “Como a Robotica
Educacional e o Pensamento Computacional contribuem para o ensino de Algoritmos e de
Programacdo?”. Tem como objetivo geral “Analisar as contribuicdes do Pensamento
Computacional e Robotica Educacional como metodologia potencializadora no ensino de
Algoritmos na disciplina de Logica de Programacdo”. A construgdo deste trabalho
fundamentou-se numa pesquisa qualitativa de cunho exploratério, avaliando o ensino de
Algoritmos por intermédio da realizacdo de oficina semipresencial de 40 horas, utilizando como
percurso metodoldgico a pesquisa-acdo, recorrendo a um questionario inicial para
caracterizacdo dos participantes e diario de bordo dos alunos e professor durante a aplicacdo da
oficina. O publico-alvo desta pesquisa foram os alunos do curso Técnico em Informética do
IFMA-Campus Acailandia, turmas 2020 e 2022, de um universo de 70 alunos. Obteve-se uma
participacdo de 41 alunos, os quais por intermédio de um questionario inicial, demonstrou que
80,5% dos alunos gostaram da disciplina de Logica de Programacao e acharam importante esta
disciplina, e poucos alunos relataram ter tido contato com a Codificacdo em Bloco ou Robética
Educacional. Acerca dos diarios de bordo, utilizando-se a analise descritiva, observou-se que
as praticas de ensino de Ldgica de Programacdo e Algoritmos utilizando-se do Pensamento
Computacional e Robotica Educacional, da Codificacdo em Bloco e de ferramentas como
Tinkercad e PictoBlox, demonstram ser recursos de extrema relevancia, garantindo ao final da
oficina o protagonismo, a motivacdo e o divertimento dos alunos, destacando o resgate da
esséncia da disciplina de Logica de Programacgéo. Por meio do diario de bordo do professor,
percebeu-se a satisfacdo profissional na participagdo dos alunos, as vantagens desta
metodologia, bem como a necessidade de um maior tempo para as praticas, assim como, de
atrelar também a utilizagdo do ensino tradicional utilizando linguagens de programagdo como
C ou Python ap6s a codificacdo em bloco. Ao final foi criado o Produto Educacional (MOOC)
“Curso de Robotica Educacional e Pensamento Computacional no ensino de Algoritmos e
Programacédo”, disponibilizado no portal <pensandocomrobotica.com.br>, com carga horaria
de 40 horas e certificacdo, disponibilizado para todos as pessoas. Acompanha essa dissertagéo
0 produto educacional, disponivel em <http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/731220>.

Palavras-chave: Robotica Educativa. Pensamento Computacional. Ensino. Programacao.
MOOC.



ABSTRACT

The teaching of Programming Logic is presented as a common activity for teachers of courses
in the areas of computing and informatics. This discipline is directly related to the success of
students in courses of technology areas, as the development of logical reasoning by each
individual, enhances the activities of building programs and solving problems. Frequently the
teaching of Programming Logic and Algorithms is impaired because most of the existing tools
are linked to traditional teaching practices. For many students, the initial problems in learning
Programming Algorithms and Logic appear through the initial stages of teaching, when they
need to understand and apply the abstraction related to programming and solving mathematical
problems. The incorporation of constructionism linked to Educational Robotics and
Computational Thinking in the teaching of Algorithms and Programming Logic can allow a
playful teaching, making it easier to understand school contents, group work and critical
thinking. The guiding question of this research comes from the question, “How do Educational
Robotics and Computational Thinking contribute to the teaching of Algorithms and
Programming?”. This study’s general objective is “to analyze the contributions of
Computational Thinking and Educational Robotics as a tool to enhance the teaching of
algorithms in the discipline of programming logic”. The construction of this work was based
on a qualitative exploratory research, evaluating the teaching of Algorithms through a 40-hour
blended workshop, using action-research as a methodological path, resorting to an initial
questionnaire to characterize the participants and a logbook of students and teacher during the
application of the workshop. The target audience of this research was the students of the
technical course in Informatics from the IFMA-Campus, in Acailandia. Classes of 2020 and
2022, from a total of 73 students, the participation of 41 students was obtained, which, through
an initial questionnaire, demonstrated that 80.5% of the students enjoyed the Logic of
Programming subject and considered the subject important, and also a few students reported
having had contact with block coding or Educational Robotics. Regarding the logbooks and
making usage of a descriptive analysis, it was observed that the teaching practices of Logic
Programming and Algorithms using Computational Thinking and Educational Robotics, as well
as block coding and tools, such as Tinkercad and Pictoblox, demonstrate to be extremely
relevant resources, guaranteeing, at the end of the workshop, the protagonism, motivation and
entertainment of the students, highlighting the recovery of the essence of the Logic of
Programming discipline. Through the teacher's logbook, it was noticed a professional
satisfaction by the participation of the students, the advantages of this methodology, as well as
the need for more practice time, and also the need to link the use of traditional teaching adopting
programming languages like C or Python after block coding. At the end, the Educational
Product (MOOC) “Course of Educational Robotics and Computational Thinking in the teaching
of algorithms and programming” was created, and it is accessible in the website
<vindocomrobotica.com.br>, with a workload of 40 hours and certification, available to
everyone. This dissertation is accompanied by an educational product, available at
<http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/731220>.

Keywords: Educational Robotics. Computational Thinking. Teaching. Schedule.
Programming. MOOC.
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1 INTRODUCAO

O processo tecnologico e a tecnologia tém estado presentes em diversos lugares,
incluindo na palma da mao de muitos adultos, criangas e adolescentes nos ultimos tempos. Um
mundo cheio de conectividade, onde a internet e as redes sociais instigam a participacdo em
grupos, a troca de experiéncias e de novas aprendizagens. Diversas mudangas ocorreram acerca
da revolucdo digital e tecnoldgica, e também da sua potencialidade e utilizacdo no ensino e
aprendizagem.

Neste contexto de mudangas, a educacdo aparenta ndo acompanhar a crescente
utilizacdo de novas tecnologias em sala de aula. Assemelhando-se bastante, de acordo com
Horn (2015), com o modelo industrial, modelo de ensino em massa, proposto desde sua
concepgao, com uma escola voltada para um ensino passivo e de pouca participacdo de nossos
alunos, onde o professor é a fonte do conhecimento irrestrito e papel central no processo de
ensino e aprendizagem.

A pandemia da covid-19 veio evidenciar a imprescindibilidade de mudanca de
paradigma na forma de ensinar e da constru¢do do conhecimento. A necessidade de utilizagdo
da tecnologia em prol do aprendizado e da hibridizacdo do ensino fez com que os alunos
deixassem o aprendizado passivo e passassem a utilizar das tecnologias e potencialidades da
internet, para uma aprendizagem ativa, participativa, colaborativa e integrada.

Os novos alunos, considerados nativos digitais, estdo adentrando ao ensino fundamental
com um dominio tecnolégico, na maioria das vezes, superior ao do proprio professor. O que se
espera de um cidad&o a curto e médio prazo, ainda em classes escolares, ndo é mais o dominio
de contedo, mas uma aprendizagem baseada em competéncias.

Dentre os diversos avancos tecnoldgicos que surgiram nos ultimos tempos como aporte
pedagdgico nas praticas educativas, tém se destacado a Robotica Educacional como pratica
inovadora, multidisciplinar, envolvendo diversas tematicas e que instiga a participacdo, o
didlogo e a construcdo do conhecimento pelo préprio aluno. Além de contribuir nas praticas
educativas, apoia para autonomia do aluno numa formagdo humana nos aspectos integrais e na
construcdo de sujeitos criativos, criticos e responsaveis, que saibam trabalhar em grupo e
contornar dificuldades através da resolucao de problemas e do raciocinio l6gico.

A Robotica Educacional tem se revelado como um instrumento que possibilita as escolas
facilitar a compreensdo dos conteudos curriculares, trabalhando o pensamento critico,

contribuindo para uma educacao de qualidade, o que de acordo com Pustilnik e Santos (2018),
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permite a formacdo de pessoas capazes de compreender e refletir diante de aspectos da
sociedade, por intermédio de avangos tecnologicos.

Diante da necessidade de utilizacdo de novas tecnologias na educacéo, que viabilizem a
participacdo de forma ativa no processo de ensino e aprendizagem, a Robotica Educacional para
Pustilnik e Bocca (2018), mostra um potencial permanente e pratico de ensino que motive 0s
alunos trabalharem em grupo, a partir de problemas reais da sociedade, interligando
conhecimentos de diversas areas, tais como computacdo, engenharia, matematica, meio
ambiente, artes e ciéncias, de maneira interdisciplinar, permitindo uma educacdo inovadora,
criativa e participativa.

A incorporacgéo da Robdtica Educacional nas praticas de ensino em diversas instituicdes
pelo mundo, segundo Gaytan (2021, p. 15), tém se destacado na Alemanha, onde “100% das
escolas publicas ja incorporam a robotica” como fins educativos. Consequentemente esta
pratica, também vém sendo desenvolvida em paises como Inglaterra, Italia, Espanha, Canada e
Estados Unidos. N&o ficando apenas em paises do primeiro mundo, mas também em paises
latino americanos, onde tém se iniciado varias acGes e diferentes processos na adoc¢do desta
tecnologia educacional.

No ambito educacional, o primeiro pesquisador que se destacou em fazer a relagéo entre
a utilizacdo de rob6s, computacdo e processo de aprendizagem foi Parpet, em 1984, por
intermédio de um dispositivo programavel (tartaruga) que criava desenhos geométricos em
superficies de papel, através da linguagem de programagcdo LOGO. Um dos primeiros
estudiosos a propor que alunos podem aprender, ndo apenas utilizando diferentes aparatos
tecnoldgicos, mas criando os seus proprios, migrando de simples consumidores para produtores
de aparatos, por meio de uma aprendizagem baseada no construtivismo de Piaget e do
construcionismo?.

Se a Robotica Educacional por si sé potencializa o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, de um pensamento critico, coletivo e a resolucdo de problemas, interliga-la ao ensino
de Loégica de Programacdo e desenvolvimento de concepcBes acerca do Pensamento
Computacional, destacando-se a aprendizagem de Algoritmo e Légica de Programacdo, pode
potencializar ainda mais o0 processo de ensino e aprendizagem. Permitindo que os alunos

tenham acesso de forma gradual a estas concepcdes e experimentem um ensino pratico e

1 O construtivismo é uma corrente tedrica na qual é defendido que a construgdo do saber pelo individuo ocorre por
meio da interacdo com o meio fisico e social; possibilitando assim, a assimilagdo e a acomodacdo dos novos
conceitos e ideias resultantes da interagdo (SILVA, 2019, p. 18).
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colaborativo, onde possa ser possivel visualizar os conceitos da logica e construcdo de
algoritmos na pratica.

O Pensamento Computacional é uma capacidade ndo apenas especifica da matematica,
mas bastante valorizado na nova BNCC (BRASIL, 2017, p. 274), segundo o qual, engloba “as
capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar
problemas e suas solucGes, de forma metodica e sistematica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos”, inserindo-se de forma interdisciplinar, possibilitando exponencialmente as
capacidades cognitivas dos alunos.

Para Wing (2006, p. 1) o Pensamento Computacional “envolve resolver problemas,
projetar sistemas e compreender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais da Ciéncia da Computagdo”. Inclui diversas ferramentas mentais que refletem a
amplitude da area de atuacdo da Ciéncia da Computacdo. Destaca também para Wing (2008, p.
3717) que este pensamento “¢ um tipo de pensamento analitico, que compartilha com o
pensamento matematico nas maneiras gerais pelas quais podemos abordar a solugdo de um
problema”.

O desenvolvimento do pensamento l6gico ndo € algo especifico para programadores,
mesmo que uma pessoa nao tenha contato com a programacao de computadores ou venha a se
tornar um cientista da computacdo. O pensamento logico computacional € uma habilidade
valiosa para todos no século XXI. Para Mitchel Resnick (2013), criador da linguagem Scratch,
esta forma de pensar deveria ser valorizada tanto quanto a aprendizagem da leitura e escrita,
pois esta habilidade ajuda no desenvolvimento do pensamento, do raciocinio logico, da
resolucdo de problemas e do desenvolvimento tecnoldgico, fazendo com que as criancas
possam nado s entender os aparatos tecnoldgicos, mas também desenvolver os seus proprios.

O raciocinio l6gico é a capacidade inerente de cada individuo que potencializa a
resolucdo ordenada de problemas, ndo s6 matematicos, mas que demandam de processos
cognitivos individuais ou coletivos, bastante valorizados no ambito escolar, cientifico,
tecnoldgico ou mesmo no mercado de trabalho.

Neste sentido o pensamento I6gico computacional, ou mais comumente conhecido como
Logica de Programacdo, € uma disciplina comum no inicio do aprendizado de programacéo
para alunos da area de computacao, informatica ou areas afins, e de extrema relevancia para
continuidade do curso, sendo também um dos principais pilares da area de Tecnologia da
Informagdo (TI). Possui como um dos principais objetivos dotar aos alunos acerca de
conhecimentos que possibilitem a analise e a resolucdo de problemas por intermédio da

construcdo e desenvolvimento de algoritmos.
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Para Pereira (2017, p. 17), em muitos estudantes, o problema inicial com o aprendizado
de Logica de Programacéo surge numa fase inicial da aprendizagem, quando o aluno tem que
compreender e aplicar a abstracdo relacionada a programagdo. Neste sentido, “os que
conseguem compreender os conceitos de programac¢do melhoram a capacidade de escolha da
linguagem e aumenta a possibilidade de aprender”.

O Pensamento Computacional torna-se bastante relevante no desenvolvimento de
competéncias do desenvolvimento logico computacional na disciplina de Logica de
Programacdo. A articulagdo da Robdtica Educacional na aprendizagem e construcdo de
algoritmos (um dos pilares do Pensamento Computacional), no processo formativo de alunos
do curso Tecnico em Informatica, provém uma abordagem pratica, desmitificada, prazerosa e
participativa na construcao do conhecimento.

Minha trajetdria docente iniciou em 1997, antes mesmo de concluir o 2° grau, aos 16
anos de idade, quando ja ministrava aulas de quimica e fisica, como substituto de meus
professores nas turmas do antigo colégio Isabel Cafeteira. Em 1999, ja ministrava aulas de
matematica para o Ensino Fundamental e Quimica para alunos do Ensino Médio. Isto acabou
me influenciando a prestar vestibular para Licenciatura em Quimica na Universidade Estadual
do Maranhdo, vindo a cursar apenas 2 semestres.

Apesar de gostar muito de quimica na época, acabei me frustrando com a universidade
e formato de ensino. Isto me fez procurar novos desafios numa area que sempre me instigou a
curiosidade, a Ciéncia da Computacdo, fazendo com que prestasse vestibular para o estado do
Piaui, na cidade de Parnaiba. Passando com éxito no ano de 2000, e logo em seguida,
aproveitando as oportunidades, curiosidades e velho sonho de cursar medicina, passando
também para Enfermagem (2001).

Iniciei minha formacg&o académica na Universidade Estadual do Piaui (UESPI) no curso
de Licenciatura em Ciéncias da Computagdo em 2001 e Bacharelado em Enfermagem (2002),
concluido com éxito os cursos em 2005/2006, num tempo onde as linguagens textuais de
programacgdo como Pascal ou Visuais como Delphi imperavam na aprendizagem. N0sSsO
aprendizado de L6gica de Programacéo, na época, partia da construcao de algoritmos utilizando
fluxograma ou portugol desenhados no caderno, e testados de forma abstrata.

A escolha da tematica “Robodtica Educacional e Pensamento Computacional como uma
metodologia para o ensino de algoritmos e programacgdo” surgiu de minhas inquietudes
vivenciadas como professor de Informéatica do Instituto Federal do Maranhdo-Campus
Acailandia, no qual sou professor Dedicagdo Exclusiva desde 2016, nas turmas de Técnico

Integrado ao Ensino Médio em Informatica, Automacéo Industrial, Eletromecéanica e outros.
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Além de minha vivéncia e experiéncia nas disciplinas de logica/técnica ou linguagem de
programacéo para diversas turmas do instituto.

Estas inquietudes partiram da vivéncia com alunos e de suas dificuldades na
aprendizagem de Logica de Programacdo, as quais na maioria das metodologias existentes
partem de exemplos abstratos da matematica, envolvendo resolucéo de problemas ou equacdes,
assim como da utilizacdo de algoritmos baseado em portugol ou fluxograma. Representacdes
abstratas que, muitas das vezes por dificuldades no raciocinio l6gico matematico do aluno,
acabava por deixa-lo ainda mais confuso e muita das vezes faz com que desista da disciplina
ou mesmo siga em frente com as dificuldades nas disciplinas posteriores de programacao.

A convivéncia com os alunos do curso técnico em automacao industrial turma 2018 a
2021, a participacdo em projetos de pesquisas PIBIC (TECNOLOGIAS ASSISTIVAS?) e
competi¢cdes envolvendo robética instigaram minha curiosidade acerca da teméatica. Em 2019,
0 questionamento de meus alunos do curso Técnico em Informatica sobre o porqué eles ndo
poderiam aprender robotica como os demais alunos dos cursos tecnoldgicos, veio ainda mais
colaborar com esta proposta de pesquisa.

Diante de tudo que foi exposto acima, bem como da necessidade de inovagao no ensino
de Ldgica de Programagdo, tendo como foco inicial o ensino de algoritmos para os alunos, este
projeto de pesquisa implementou como Produto Educacional um Massive Online Open Courses
(MOOC) como material de apoio. Visando a sua validagdo e acompanhamento, 0 mesmo foi
implementado por meio de uma oficina pratica com duracdo de 40 horas, desenvolvida nos
meses de setembro a dezembro de 2022, envolvendo o Pensamento Computacional e Robética
Educativa, no processo de ensino de Algoritmos e Logica de Programacéo. Tendo como sujeitos
de pesquisa os alunos do Curso Técnico Integrado em Informéatica do IFMA-Campus
Acailandia, turmas 2020 e 2022.

Diante do exposto, 0 questionamento que norteia esta pesquisa se faz na seguinte
pergunta: Como a Robotica Educacional e o Pensamento Computacional contribuem para o
ensino de Algoritmos e de Programacéao?

Como objetivo geral, esta pesquisa visa analisar as contribuicbes do Pensamento
Computacional e Robotica Educacional como metodologia potencializadora no ensino de

algoritmos na disciplina de Logica de Programacao. Enfatizando os objetivos especificos de:

2 TECNOLOGIAS ASSISTIVAS: elaboragdo de acessorio de acoplamento para bonés/chapéu ou cabeca na
deteccao de obstaculos para deficientes visuais. EDITAL PRPGI N° 04/2019 — PIBIC (Programas de Iniciagao
Cientifica e Tecnoldgica) ENSINO MEDIO 2019/2020 - Edital de Pesquisa.
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e Evidenciar concepcoes tedricas acerca do Pensamento Computacional e Robdtica
Educacional no ensino de Algoritmos e Ldgica de Programacéo;

e Implementar um Massive Online Open Courses (MOOC) como material de apoio
no processo de ensino e aprendizagem de Légica de Programacao, intermediado por
uma oficina de Robdtica Educacional e Pensamento Computacional;

e Avaliar a efetividade da utilizacdo do MOOC através da oficina de Robotica
Educacional e Pensamento Computacional como metodologia para o ensino de
Algoritmos e Logica de Programacao.

Frente a esta realidade e para alcancar os objetivos mencionados, respondendo o
questionamento central do estudo, estruturamos esse texto de modo a apresentar em capitulos
posteriores a Introducdo, destacando-se entre estes: Capitulo 2, o referencial teorico, dividido
em secdes, iniciando a fundamentacdo acerca das concepcBes da Roboética Educacional,
Pensamento Computacional e seus pilares no desenvolvimento do pensamento logico e
algoritmos.

Apls esta abordagem sera versado sobre o papel do construtivismo de Piaget e
Construcionismo de Papert, como recursos no processo de ensino e aprendizagem. Finalizando
este capitulo com as principais ferramentas e instrumentos utilizados nesta proposta de
pesquisa, abordando plataforma de prototipagem (Tinkercad), kits de robética (Arduino) e
plataforma de programacédo em bloco PictoBlox.

No capitulo seguinte, capitulo 3, sera abordada a metodologia e os procedimentos
metodoldgicos, evidenciando a categorizacdo da pesquisa e do objeto, l6cus da pesquisa e
instrumentos para coleta de dados. Destacando-se em seguida, o capitulo 4, referente ao Produto
Educacional, detalhando sua relevancia e etapas do planejamento, assim como de sua testagem
na construcdo do Massive On-Line Curse sobre ensino e aprendizagem de algoritmos
intermediado pela Robotica Educacional e Pensamento Computacional.

Ao final desta pesquisa, destaca-se o capitulo 5, onde foram feitas as analises e discussao
dos resultados, dividido em subcapitulos, os quais abordam as caracteristicas dos alunos
participantes da pesquisa, a analise da oficina e intervencGes realizadas, assim como das
andlises dos diarios de bordo dos participantes da pesquisa e das avalia¢fes acerca do Produto
Educacional.

No sexto e Ultimo capitulo sdo apresentadas as consideracdes finais acerca da pesquisa,
bem como possiveis discussdes e direcionamentos para publicacdo de artigo e proximos
trabalhos a serem realizados, bem como concepgdes acerca da utilizagdo da metodologia no
ensino de Algoritmos e Logica de Programagéo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento das percepgbes acerca do pensamento légico computacional e a
construcdo de algoritmos na aprendizagem de programacao requerem dos alunos desde o inicio
de sua jornada académica, instigar a curiosidade, o raciocinio 16gico e o desenvolvimento de
atividades praticas. A possibilidade de utilizacdo de novas praticas que permitam o
desenvolvimento das concepcdes acerca da Ldgica de Programacéo e de sua correta utilizacédo
na construgé@o de programas, aplicativos ou agdes no mundo real pode facilitar o aprendizado
destes alunos.

Uma das grandes dificuldades no ensino de programacao esta relacionada a auséncia de
linguagens de programacao de facil interpretacdo e de se relacionar atividades que venham
interligar o mundo computacional ao mundo real. Ou seja, a visualizacdo das agoes
programaveis desenvolvidas em cddigos de programacao que possam ser observadas na pratica
em acdes reais no mundo fisico.

Neste sentido, Silva (2019, p. 83) estabelece que a utilizacdo de préaticas de ensino
envolvendo a Robotica Educacional como proposta metodoldgica relacionada a aprendizagem
de conceitos de Logica de Programagao proporciona “ver como o cddigo funciona na pratica,
tornando a aprendizagem bem mais estimulante do que s6 ver no computador”, complementado

que:

Muitos alunos em suas declaracdes concordaram que as atividades préaticas da robética
foram estimulantes, motivadoras, interativas e facilitaram a compreensdo dos
conceitos abordados. Ademais, acredito que a linguagem visual Scratch juntamente
com o construcionismo e a robdtica, foram importantes nos processos de ensino e de
aprendizagem, pois permitiram a interacdo dos alunos com o0s experimentos,
possibilitando o acerto e o erro (SILVA, 2019, p. 84).

O surgimento da Robotica Educacional permitiu a potencializacdo das ag¢fes didaticas
pedagdgicas na aprendizagem de conceitos interdisciplinares relacionados a fisica, matematica,
biologia, engenharia e artes, além da propria programacédo de computadores de forma ludica e

prazerosa aos alunos e professores.

2.1 A Robotica Educacional e a atualidade

A robdtica € o estudo dos robés, o que significa que é o estudo da capacidade de sentir

e agir destes dispositivos no mundo fisico de forma autbnoma e intencional. Para Mataric (2014,
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p. 19), “Um robd nada mais é do que um sistema auténomo que existe no mundo fisico, pode
sentir o seu ambiente e pode agir sobre ele para alcangar alguns objetivos”.

Um rob6 também pode ser considerado uma méaquina com capacidade de realizar
operagdes repetitivas, segundo Romero et al. (2014 apud MESQUITA; ALMEIDA, 2021, p.
97), podendo ser guiadas de forma remota ou com programacdo pré-definidas, além da
capacidade de agir com inteligéncia, de forma autdbnoma, na tomada de decisdes, conforme a
interacdo com o ambiente.

A roboética esta presente em muitas das atividades da sociedade nos dias atuais, 0 que
para Almendarez (2021, p. 30, traducdo nossa), tém principalmente estado associada ao mundo
industrial, especialmente para otimizacdo e melhoria dos processos. O que tem levado
professores e alunos a ver o uso de rob6s de forma natural e a se motivar para sua utilizacao
como fins de aprendizagem. A génese da Roboética Educacional surge como ambiente de
aprendizagem, cujos pilares fundamentais séo o projeto, a construgéo e a programacao de robds
educacionais para a aquisicdo de conceitos, bem como para o desenvolvimento de diversas
habilidades.

A Robotica Educacional, também conhecida como robdtica pedagdgica deriva da
robética, porém entrelaca conceitos relacionados ao construcionismo de Papert, e a capacidade
de proporcionar meios que possibilitem envolver computadores e dispositivos tecnologicos, a
programacdo e interacdo com o mundo fisico. Ela estimula o desenvolvimento do pensamento
l6gico computacional, a ludicidade, a resolucdo de problemas atraves do entendimento do
mundo real e de conceitos relacionados a matematica, fisica e ciéncias.

Neste sentido, Wildner (2015, p. 29), refor¢a também que “a robodtica pode ser uma
aliada no desenvolvimento do raciocinio 1dgico, pois necessita de programagdo e céalculos”
favorecendo a cooperacéo entre alunos e a colaboracéo na construgéo de projetos. Sua utilizacéo
pode instigar o desenvolvimento de trabalhos e atividades interdisciplinares em atividades
praticas e criativas.

A Robdética Educacional, considerada como um ramo da robdtica atrelada & educacao,
envolve o planejamento, a discussdo em grupos, a montagem e a programacao de robds por
intermédio de uma sequéncia didatica, e tem o intuito de desenvolvimento de aprendizagem
ativa, participativa e coletiva dos alunos. Tém impacto direto no potencial desenvolvimento das
capacidades cognitivas dos alunos em diferentes areas do conhecimento. O que para Eguchi
(2010) e Benitti (2012 apud CAMPOS, 2017, p. 2110), demonstram através de seus trabalhos

que:
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Estudos e pesquisas evidenciam que a robdética tem impacto potencial no aprendizado
dos alunos em diferentes areas do conhecimento (fisica, matematica, engenharia,
computacdo e muito mais) e em relacdo ao desenvolvimento pessoal, incluindo
cognicdo, meta-cognicdo e habilidades sociais, como: habilidades de pesquisa,
pensamento criativo, tomada de decisdo, resolucdo de problema, comunicacdo e
trabalho colaborativo.

Diante dos aparatos tecnoldgicos e da possibilidade de construcdo de seus proprios
projetos, de forma colaborativa e integrando conceitos de diversas disciplinas no
desenvolvimento dos projetos livres ou mesmo para resolucdo de problemas, a Robotica
Educacional promove o aprendizado, demonstrando que o erro faz parte deste processo. Mesmo
errando, o aluno aprende a construir seu préprio conhecimento, conforme a perspectiva de
Almendarez (2021, p. 30):

Os erros sdo vistos como parte importante da aprendizagem e ndo como fracassos,
pois convida o aluno a buscar outras alternativas para solucionar problemas,
promovendo a metacognicgdo, seja para identificar erros e supera-los, bem como na
gestacdo de novas rotas de solucdo.

Até pouco tempo, de acordo com Queiroz et al. (2017, p. 113), “o uso da roboética na
educacdo era inviabilizado pela falta de acesso a robds, ou aos componentes necessarios a sua
constru¢do devido, principalmente, ao alto custo desses materiais”. O que na atualidade, em
parte, tem se resolvido, até com uso de sucata, aquisicdo ou doacdo para escolas de Kits de
robotica, principalmente com a utilizacdo de kits associados ao Arduino e recentemente a

ESP323, 0 que para Queiroz et al. (2017, p. 113), os recentes avangos:

Em relacdo ao preco, tamanho, performance e capacidade dos componentes utilizados
para a construcdo e manipulacéo de robds fizeram surgir no mercado uma série de
Kits de Robdtica Educacional, alguns dos quais proprietarios, como o Lego
Mindstorms (Mindstorms), e outros baseados em Hardware Livre, como o Arduino
(2017), resultando em perceptivel crescimento do uso da robética no campo da
educacéo.

A apresentacdo da robotica a professores e alunos intermediada por praticas de
programacéo, ndo so favoreceu a aprendizagem de instrumentos e ferramentas tecnoldgicas,
mas o desenvolvimento de habilidades como o pensamento logico, a facilidade de compreensao
de conceitos abstratos, a colaboracgdo e a potencializacdo de metodologias. Segundo HiSoUr

(s.d. apud GAYTAN, 2021, p. 13), a Robética Educacional possui como “objetivo principal

% Dotado de um poderoso microcontrolador de 32 bits com WiFi integrado, tornou-se famoso por vir presente em
toda sorte de placa, com destaque para uma placa barata e de facil acesso chamada NodeMCU, além de ter
integracdo com Arduino IDE e assim ter suporte a muitas bibliotecas compativeis (CURVELHO, 2018).
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proporcionar um conjunto de experiéncias para facilitar o desenvolvimento de conhecimentos,
habilidades e atitudes do estudante para o desenho, analise, aplicagdo e operagao de robds”.

A Robdtica Educacional tem sua origem na década de 60 nos Estados Unidos, o que
para Gaytan (2021) emergiu atraves das contribui¢fes de um grupo de pesquisadores do MIT
(Massachusetts Institute of Technology) que implementaram varios aparatos tecnoldgicos com
o0 intuito de desenvolver a capacidade de programacéo por criancas, mediante a resolucdo de
pequenas tarefas.

A consolidacdo da Robdtica Educacional veio através da contribuicdo de Seymour
Papert e MIT em 1981, por intermédio do desenvolvimento das primeiras tecnologias
educacionais. As quais para Fuentes e Robles (2021) eram um conjunto de ferramentas
educacionais e o famoso programa LOGO. O principal objetivo dessas ferramentas era
introduzir as criangas a programacdo e a engenharia, dando assim origem & teoria do
construcionismo, baseada no aprendizado construtivista de Piaget e lancando as bases do que
hoje conhecemos como Pensamento Computacional.

A Figura 1 logo abaixo, apresenta o encontro em Seymour Papert e a professora Léa
Fagundes, com algumas criancas e participantes no congresso internacional de LOGO no Brasil
em 1986.

Figura 1 - Congresso Internacional LOGO no Brasil - (Porto Alegre-RS, 1986).

Fonte: <https://tinyurl.com/3da5m87r>.



23

No Brasil, para D’ Abreu et al. (2012), o termo Robotica Pedagogica vem sendo utilizado
h& mais de 40 anos pelo NIED (Nucleo de Informatica Aplicada a Educacao). Segundo Silva e
Blikstein (2020), a roboética pedagdgica teve seus primeiros estudos desenvolvidos na década
de 80, na UNICAMP (Universidade Estadual de Campinas), UFRGS (Universidade Federal do
Rio Grande do Sul) e UFRJ (Universidade Federal do Rio de Janeiro). As primeiras acfes
estavam relacionadas a aprendizagem da linguagem de programacéo LOGO no NIED.

Para Silva (2019, p. 14), na atualidade, a Robdtica Educacional também vem sendo
incentivada do Ensino Fundamental até o ensino superior, ocorrendo de diferentes maneiras,

ressaltando que:

A Robotica Educacional vem sendo aplicada desde o Ensino Fundamental até o
Ensino Superior, promovendo a interagdo dos alunos com a tecnologia. 1sso ocorre
em diferentes instituicdes e estados do pais, por meio de campeonatos e eventos como
a OBR (Olimpiada Brasileira de Robdtica) e a MNR (Mostra Nacional de Robdtica).
Ainda assim, ¢ baixa a utilizacdo desse recurso nas escolas publicas brasileiras.

A Robética Educacional, de acordo com Malec (2011 apud GAYTAN, 2021), pode ser
classificada de duas formas:

e Robdtica em educacdo: utilizacdo de praticas educativas para o aprendizado de

robética;

e Robotica para educacdo: utilizacdo da robdtica como préaticas educativas para

aprendizado de diversas areas do conhecimento.

A robotica para a educacdo permite uma abordagem diferenciada no ensino, buscando
agregar diversos conceitos em disciplinas diferenciadas e uma nova forma de aplicacdo dos
conteddos, muita das vezes recebido pelo aluno sem entendimento de sua aplicagdo no mundo
real ou mesmo de uma forma que instigue o aluno na busca de suas proprias respostas diante
de conteudos diversos, mas que possam ser utilizados na resolucdo de problemas reais.

De acordo com Gomes (2007 apud SILVA, 2019), a Robdtica Educacional tem
estimulado a criatividade de diversos alunos de forma dinamica, interativa e ludica, passando a
constituir um elemento motivador do interesse dos alunos no ensino tradicional. Destacando-se
cinco vantagens da robdtica para o ensino:

a) Transformar aprendizagem como meio de motivacdo, permitindo 0 acesso aos

principios da educacéo, ciéncia e tecnologia aos alunos;

b) Proporcionar a testagem de equipamentos, modelos, teorias e técnicas aprendidas

em sala de aula simulados através da Robotica Educacional no mundo real;
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c) Facilitar a interatividade e comunicacdo dos alunos, inclusive suas capacidades
argumentativas;
d) Proporcionar o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da construcdo de algoritmos
e da programacdo de computadores/dispositivos para controle de mecanismos
I6gicos e/ou fisicos;
e) Favorece a interdisciplinaridade e a integracdo de conceitos de diversas areas do
conhecimento, tais como matematica, fisica, eletrénica, mecanica e arquitetura.
Para Campos (2017), nos ultimos anos a robética pedagodgica tem agugado o interesse
de diversos docentes e pesquisadores como um importante recurso para o desenvolvimento
cognitivo e habilidades sociais de alunos desde a educacdo infantil e até mesmo superior, no
embasamento para o aprendizado de Ciéncias, Matematica, Tecnologia, Computacdo e outros

saberes.

A Robética Educacional como campo de pesquisa e préatica esta crescendo, com um
grande potencial para impactar a natureza da educacdo em ciéncia e tecnologia em
todos os niveis de ensino, da educacao Infantil & universidade. A robética na educacédo
notoriamente emergiu como um recurso tecnoldgico de aprendizagem, Gnico que pode
oferecer o “aprender fazendo”, bem como atividades lGdicas em um ambiente de
aprendizagem atrativo, que fomenta o interesse e curiosidade dos alunos (CAMPQOS,
2017, p. 2109).

A Robdtica Educacional segundo D’ Abreu et al. (2012), também pode ser utilizada em
diversas formas, tais como um simples processo de interagdo com um dispositivo, no
favorecimento de processos cognitivos e, principalmente, como um conjunto de recursos que
visem o aprendizado cientifico e tecnoldgico de forma interdisciplinar.

Diante do exposto, Zilli (2004) destaca que a Robotica Educacional pode desenvolver
também competéncias, tais como: raciocinio logico; formulacdo e teste de hipoteses; relagdes
interpessoais; investigacdo e compreensdo; representacdo e comunicacdo; resolucdo de
problemas por meio de erros e acertos; aplicacdo das teorias formuladas as atividades concretas;
criatividade; e capacidade critica.

A utilizacdo da robdtica pedagogica como instrumento de aprendizagem coletivo,
fazendo uso da curiosidade natural dos alunos e da transdisciplinaridade na resolucdo de
problemas e participagéo coletiva, transforma esta forma de aprender fazendo um importante
aliado nas praticas educativas. O que para Garcia (2002 apud D’ABREU et al., 2012, p. 2452)
pode transformar meros usuarios de computadores em especialistas na construcdo e

programacéo de robds:



25

Esta forma de aprender aumenta a autoestima dos alunos, 0 empoderamento destes
quando percebem que conseguem construir e operar dispositivos rob6ticos
cientificamente interessantes e quando percebem que deixam de ser meros Usuarios
do computador e passam a atuar de maneira similar a especialista ao programar 0s
robds para executar tarefas propostas por eles e a0 mesmo tempo disponibilizar os
seus intentos para que outros tenham acesso. 1sso muda a forma como lidar com o
conhecimento. Entretanto, para que tudo isso aconteca & preciso que haja o
engajamento, a participacdo de vérios autores fundamentalmente, da escola, dos
professores, dos pais, da dire¢do escolar, enfim de toda uma comunidade educacional.

2.2 O Construcionismo

O construcionismo é tido como uma teoria da aprendizagem que parte de principios
pedagdgicos embasados na corrente construtivista de Jean Piaget e construcdo do conhecimento
de forma ativa pelas proprias criancas através de intervencGes pedagdgicas. Assume que 0
conhecimento é construido de forma ativa pelas pessoas por intermédio de situacbes que
engajem e proporcionem o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Neste sentido, Maltempi
(2005, p. 3) destaca que:

Educar, portanto, é principalmente dar condi¢fes para que os alunos construam, mas
ndo se resume a isso. O Construcionismo postula que o aprendizado ocorre
especialmente quando o aprendiz estd engajado em construir um produto de
significado pessoal (por exemplo, um poema, uma magquete ou um website), que possa
ser mostrado a outras pessoas. Portanto, ao conceito de que se aprende melhor
fazendo, o Construcionismo acrescenta: aprende-se melhor ainda quando se gosta,
pensa e conversa sobre o que se faz.

2.2.1 O construcionismo como teoria da aprendizagem

O construcionismo como teoria da aprendizagem esta diretamente associado a Robdtica
Educacional partindo de principios pedagogicos embasados nas correntes construtivista e
construcionista, partindo da premissa de que o aluno é o foco da aprendizagem ativa e elemento
principal no processo educativo.

A corrente construcionista de Papert teve como base principal a teoria do construtivismo
de Piaget, porém se distanciando da psicologia do desenvolvimento infantil, alinhando a teoria
construcionista e as praticas de intervencdo pedagogica. Neste sentido, Papert diverge de Piaget
em “relacdo ao estabelecimento de tarefas/atividades que a crianga deve
fazer/aprender/desenvolver em determinada faixa etaria” (SILVEIRA, 2016, p. 122).

De acordo com Silva (2019), o construtivismo, como corrente tedrica, defende que a
construcdo do saber ocorre através da interacdo entre meio fisico e social, permitindo a

assimilacdo e acomodagédo de novos conceitos e desenvolvimento do conhecimento. Para



26

Moreira (1999, p. 96), “O nucleo duro da teoria de Piaget esta na assimilagdo, na acomodagao
e na equilibragdo”, dividindo em quatro fases* de desenvolvimento cognitivo das criangas:
sensorial-motor, pré-operacional, operacional-concreto e operacional-formal.

O construtivismo para Almendéarez (2021, p. 31) centra no processo de aprendizagem
na pessoa a partir das experiéncias prévias e sua interagdo com demais pessoas € a realidade,
intermediada pela interconexd@o de esquemas que serdo utilizados na construcdo de novos

conhecimentos.

Segundo Piaget, o crescimento cognitivo da crianca se da por assimilacdo e
acomodacdo. A assimilacdo designa o fato de que a iniciativa na interacdo do sujeito
com o objeto é do organismo. O individuo constréi esquemas de assimilagdo mentais
para abordar a realidade. Todo esquema de assimilagéo é construido e toda abordagem
a realidade supbe um esquema de assimilagdo. Quando o organismo (a mente)
assimila, ele incorpora a realidade a seus esquemas de ac¢do, impondo-se ao meio
(MOREIRA, 1999, p. 100).

Diante do exposto, no modelo construtivista, as experiéncias anteriores da pessoa
tornam-se a base sobre a qual serdo construidas as novas constru¢des cognitivas, possuindo uma
representacdo mental estreita e diretamente ligada ao objeto do conhecimento. Porém, destaca-
se a relevancia do processo de interacdo social, do meio ambiente e da cultura no processo de
desenvolvimento intelectual. Diante disto, para Almendarez (2021), tanto as experiéncias
anteriores, quanto a interagdo social sdo contribuicbes que fazem parte da base do

construcionismo de Papert.

Essas duas grandes contribuicdes serviram de base para Papert evoluir o conceito de
construtivismo, pois foi um dos primeiros a destacar o processo de aprender a
aprender. Esse autor destaca que os alunos tomam consciéncia de suas habilidades e
sdo eles que identificam as ferramentas cognitivas relevantes para seu proprio
processo educacional, dependendo do nivel de desenvolvimento exigido
(ALMENDAREZ, 2021, p. 29, traducio nossa).

No construcionismo, o “aprender a aprender”, é destacado como recurso relevante no

processo de aprendizagem das criangas, que requer uma participacao ativa e criativa, utilizando-

4 Sensorial-Motor: do nascimento até 2 anos de idade, onde a crianga é o centro e os objetos existem e funcéo dela;
Pré-operacional: dos 2 aos 7 anos de idade, utilizando-se da linguagem, simbolos e imagens mentais dar-se inicio
uma nova etapa do desenvolvimento mental. Apesar de egocéntrica, demonstra suas experiéncias a partir de sua
realidade, caindo facilmente em contradi¢do; Operacional-concreto: inicia entre a faixa etaria dos 7 aos 12 anos,
deixando o egocentrismo para um mundo de varias perspectivas, com pensamento mais organizado e légico,
porém ndo conseguindo trabalhar com hipoteses; Operacional-formal: por volta dos 11 anos de idade, periodo
que se estende para adolescéncia e fase adulta, se destaca como um periodo das operac@es formais, podendo a
crianga raciocinar com hip6teses verbais e ndo apenas objetos concretos (MOREIRA, 1999, p. 96-98).
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se de materiais concretos, e da constru¢do de um produto, por intermédio de uma participagédo

atuante do professor e dos recursos educacionais.

Ao trabalhar segundo as idéias construcionistas, dois tipos de construgédo ocorrem, e
mutuamente se reforcam, pois o aprendiz ao construir um produto no mundo esta,
simultaneamente, construindo conhecimento em sua cabeca. Este novo conhecimento
0 possibilita a construir produtos mais sofisticados, que o levam a novos
conhecimentos, e assim por diante (MALTEMPI, 2005, p. 3).

Neste sentido, Silva (2019, p. 19) relembra que Papert propunha a utilizagéo de situagdes
que pudessem estimular e desafiar “os alunos nos processos de ensino e aprendizagem a
construcdo do seu proprio conhecimento. O aluno precisa criar algo concreto que facilite sua
aprendizagem, tal como um protétipo robotico, por exemplo”. Diante dessas situagdes, 0s
professores passariam a assumir o papel de provocador do pensamento sobre os assuntos e

projetos apresentados.

Nessa abordagem, o acompanhamento do professor como facilitador faz com que o
ensino de mdo Unica decline em favor da aprendizagem por descoberta e colaboracéo,
0 que é alcangado quando o aluno é cativado pelo seu espanto e satisfagdo com suas
préprias descobertas como resultado da construcdo ativa do conhecimento que
alcancou com a resolucéo dos problemas que ele mesmo levantou (ALMENDAREZ,
2021, p. 29, traducdo nossa).

No processo de desenvolvimento da teoria construcionista, Papert divergiu de outras
teorias como a teoria do instrucionismo. Nesta abordagem sdo criados instrumentos e
programas: por exemplo, um jogo de computador que direciona o ensino da crianca. De acordo
com Silveira (2016, p. 123), “o instrutor ensina o caminho das pedras, por etapas”. A maioria
dos programas de computadores criados para 0 ensino possuem como fundamentacdo a
transmissdo de conhecimentos intermediada por uma sequéncia didatica ou jogos que
empurram a crianga para um papel reativo. “A maquina coloca uma pergunta, a crianga

responde”.

No instrucionismo, tem-se o aluno como espectador do processo. Por sua vez, no
construcionismo o processo € invertido. O professor dialoga com o aluno e ajuda-o a
construir seu proprio conhecimento. Considero que é por meio dos erros dos alunos
que o professor pode identificar o que eles ja sabem sobre determinada atividade, para
assim reconstruir o conhecimento (SILVA, 2019, p. 21).

Neste sentido, Valente (1993 apud SILVA, 2019, p. 20) destaca que “o uso do
computador no processo educacional como uma maquina de ensinar deve funcionar como um

suporte, refor¢co ou complementacdo ao que acontece na sala de aula”.
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O idealizador da programacao Logo critica também o fato dos computadores estarem
na sala (ou no laboratério) de informatica, ao invés da sala de aula ou brinquedoteca.
Ele diz que o computador em sala de aula acaba se transformando em uma disciplina
escolar, uma parte do curriculo da escola. Papert lembra que Piaget “foi o teorico da

999

aprendizagem sem curriculo; a Escola entdo desenvolveu um ‘curriculo piagetiano’”,
para mostrar que a escola subverte o que poderia ser uma boa ideia, como 0 uso de
computador na escola. Ele defende que, usando o computador em casa ou ambientes
ndo formais de aprendizagem, a criangca pode promover megamudangas,
criar/desenvolver abstra¢fes, mudar o fluxo das coisas (SILVEIRA, 2016, p. 130).

Na corrente construcionista, a crianca € direcionada a construcdo de seu préprio jogo ou
instrumento tecnoldgico. Elas aprendem como funciona o jogo, instrumento ou robd, e
aprendem a programa-los. Diante do exposto, esta abordagem possui como principal meta o
ensino voltado para o desenvolvimento da aprendizagem, a partir do minimo de ensino

necessario.

O ideal é a crianca criar abstracGes (no computador, por exemplo) para entender
melhor o ensino formal (de matematica, por exemplo). Dessa forma, a crianga pode
fazer calculos aritméticos, como o exemplo da utilizagdo de tartarugas no ambiente
da linguagem de programagéo Logo, e depois entender as contas que se faz no papel
ou quadro negro da escola (SILVEIRA, 2016, p. 123).

Na abordagem construcionista, nas concepcdes acerca da cognicdo infantil, € importante
destacar que as criangas aprendem melhor quando aprendem por si mesmas o conhecimento
especifico. Desde que, nos processos educativos, seja certificado, de acordo com Papert (1997
apud SILVEIRA, 2016, p. 125), de que as criangas serao “apoiadas moral, psicoldgica, material
e intelectualmente em seus esforgos”.

Destacando-se aqui a necessidade incondicional da participagdo do professor, da
interdisciplinaridade, da interagdo com demais criancas, da ciéncia e tecnologia, na construcao
dos artefatos e reconstrucdo do mundo. Possibilita a criangca, durante o percurso de
aprendizagem, manter sua eterna curiosidade e criatividade, tdo importantes nos processos

cognitivos e base fundamental para crescimento cientifico.

A possibilidade de os proprios alunos construirem o robd e a programacdo pode
favorecer o ensino, visto que a aprendizagem sera facilitada pela descoberta. O autor
denomina este fato como atitude construcionista. O construcionismo, conceito
elaborado pelo autor supracitado, tem como base a possibilidade de construcéo do
conhecimento pelo aluno. A forma construcionista de utilizar a tecnologia tem como
meta oferecer estratégias de estudo de forma a permitir uma maior aprendizagem
possivel, a partir do minimo de ensino (PAPERT, 2008 apud SILVA, 2019, p. 20).

Diante do exposto, o papel do construcionismo e da robdtica educativa pode apoiar

diversas mudancas na educagdo. Porém, por si s6, ndo resolverdo o problema da aprendizagem.
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E preciso a interligacdo das demais areas do conhecimento, da escola, dos professores e da
criatividade das criancas no processo de aprendizagem. A robotica educativa por si mesma, ndo
é um fim, mas um meio de transformacéo da aprendizagem, mas sem a adeséo dos professores,
a insercdo na realidade de diversas escolas num pais continental como o Brasil, ndo se pode

optar pela utilizacdo de apenas uma préatica ou outra de ensino.

E importante destacar que o paradigma que temos da robdtica como atividade
meramente extracurricular e os beneficios da robdtica como ferramenta de
aprendizagem devem ser reconhecidos, pois gracas a isso € possivel gerar ambientes
interdisciplinares de multiplos saberes onde o aluno, como ator central de sua
aprendizagem, pode criar suas proprias ideias a partir dos conceitos que sao ensinados
a vocé, enquanto as relaciona com sua propria realidade. Nesse contexto, afirma-se
que os professores tém clareza de que ndo é necessario ser um especialista para a
manipulacdo e implementacdo da Robética Educacional em sala de aula, mas
reconhecem que devem lidar com a aquisicdio de ferramentas tecnoldgicas
pedagdgicas para sua efetiva implementacéo na sala de aula (GONZALEZ, et al.,
2020 apud ALMENDAREZ, 2021, p. 36).

2.2.2 O construcionismo de Papert nas praticas pedagdgicas

A concep¢do do uso dos computadores e da robotica em educacdo se baseia no
construcionismo de Seymour Papert, teoria embasada no construtivismo de Jean Piaget, com
quem trabalhou entre 1958 e 1963 na Universidade de Genebra, Suica (SILVA, 2019), também
sendo influenciados por outros pensadores como Lev Vygotsky, Montessori, John Dewey e
Paulo Freire (SILVEIRA, 2016).

A relevancia das pesquisas de Seymour Papert, no desenvolvimento cognitivo de
criangas, alicercado na utilizagdo de recursos tecnolégicos como computador, da programacao
por intermédio da linguagem LOGO e do desenvolvimento de artefatos tecnoldgicos,
contribuiram para o aprendizado e desenvolvimento cognitivo de milhares de criancas em seus
projetos de pesquisa. Para o0 MIT Media Lab (2016), seu trabalho atravessou um trio de
movimentos influentes: desenvolvimento infantil, inteligéncia artificial e tecnologias
educacionais.

Fundamentado em suas ideias sobre o pensamento e a aprendizagem das criancas, Papert
desde o inicio, reconheceu que os computadores podem ser usados ndo apenas para fornecer
acesso as informacbes e desenvolvimento de atividades, mas também no processo de
aprendizagem das criangas: na forma de experimentar, explorar e se expressar diante dos

processos cognitivos.
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O principio central de sua teoria construcionista da aprendizagem €é que as pessoas
constroem conhecimento de forma mais eficaz quando estdo ativamente engajadas na
construcdo de coisas no mundo. J& em 1968, Papert introduziu a ideia de que a
programacdo de computadores e a depuracao podem fornecer as criangas uma maneira
de pensar sobre seu proprio pensamento e aprender sobre seu préprio aprendizado
(MIT Media Lab, 2016, traducdo nossa).

O visionario e tedrico da aprendizagem Papert nasceu em Petroria na Africa do Sul em
1928, obtendo seu bacharelado em filosofia em 1949 e doutorado em matematica. Percorreu o
mundo afora desenvolvendo pesquisas, primeiramente na Inglaterra na Universidade de
Cambridge (1954 a 1958), obtendo seu segundo doutorado, chegando a trabalhar com Jean
Piaget em Genebra na Suiga “cujas teorias sobre as maneiras como as criangas entendem o
mundo mudou a visdo de Papert sobre as criancas e o aprendizado” (MIT Media Lab, 2016,
traducdo nossa).

Iniciou suas atividades no MIT como pesquisador associado em 1963, destacando-se
posteriormente em pesquisas relacionadas a Inteligéncia Artificial e participacdo como
cofundador do MIT Media Lab. Foi um dos primeiros pesquisadores a acreditar no potencial
revolucionario dos computadores na educacdo, em uma época em que 0s Computadores
Pessoais (PC’s) nem sequer haviam surgido, sendo representado basicamente por enormes

dispositivos, custando milhares de dolares.

Papert teve a ideia da linguagem de programacdo Logo, a primeira linguagem
construida para criancas. As criangas usaram 0 Logo para programar 0s movimentos
de uma “tartaruga” — seja na forma de um pequeno robd mecéanico ou de um objeto
grafico na tela do computador. Em seu livro seminal “Mindstorms: Children,
Computers and Powerful Ideas” (1980), Papert argumentou contra “o computador
sendo usado para programar a crianga”. Ele apresentou uma abordagem alternativa na
qual “a crianga programa o computador e, ao fazé-lo, tanto adquire um senso de
dominio sobre uma pec¢a da mais moderna e poderosa tecnologia quanto estabelece
um contato intimo com algumas das ideias mais profundas da ciéncia, da matematica
e da arte de construir modelos intelectuais” (MIT Media Lab, 2016, traducdo nossa).

E possivel vislumbrar a importancia da criacdo da linguagem LOGO e da programagc&o
de computadores por criangas no desenvolvimento de atividades lddicas na interacdo com o
pequeno robd tartaruga, como primdrdio do que ficaria conhecido como robética educativa.
Neste contexto, em 1985, a parceria entre Papert e a empresa de brinquedos LEGO, serviram
de inspiracdo para o kit de robotica LEGO Mindstorms. Representados atraves da Figura 2,
demonstradas logo abaixo, na qual por intermédio de um brinquedo de encaixe com pecas,
polias, sensores e motores, conectado ao computador para recebimento da programacdo em

bloco e desenvolvimento de atividades programadas pelas criangas.
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Na Figura 2-A, é demonstrado a atuacdo entre professor e alunos, assim como a
interacdo entre a aprendizagem na construcao de um objeto (produto), programavel, envolvendo
a imaginacdo de jovens, através do encaixe das pecas e programacdo dos modulos. Na Figura

2-B, vemos um carro programéavel, o0 mesmo utilizado em vérias competic6es de robdtica.

Figura 2 - Utilizacao do brinquedo LEGO Mindstorms na aprendizagem

/ )‘ _ .
Fonte: <https://www.legoland.com/dubai/corporate-schools/school-groups/workshops/>.

E possivel também identificar na obra de Papert indicios do Pensamento
Computacional, de algumas metodologias ativas e do atual Movimento Maker®. Cabe destacar
que as ideias norteadoras de que “caracteristicas e habilidades da computag@o poderiam auxiliar
em outros aspectos da sociedade além dos que lhes eram incumbidos” (OLIVEIRA, 2016, p.
18).

Dessa forma, Papert propbe a utilizacdo de situacdes que desafiem os alunos nos
processos de ensino e aprendizagem a construcdo do seu proprio conhecimento. O aluno precisa
criar algo concreto que facilite sua aprendizagem, tal como um prot6tipo robético, por exemplo.
Neste contexto, o professor deve assumir o papel de “provocador” do pensamento sobre o

assunto apresentado (SILVA, 2019).

5> Uma das grandes identidades dos makers, ou, em portugués, os fazedores, é o protagonismo. Ele vai a busca do
seu préprio conhecimento, construindo, modificando, fabricando, prototipando e projetando. Ser maker é ndo
esperar pelo outro, é se engajar em criar solugdes, é procurar de forma significativa, pois esse engajamento se
da nos lares, no trabalho, na comunidade; é fazer com as proprias maos, ou “hand-on” — mao na massa. E se o
planejado ndo der certo, € s6 comegar tudo outra vez, e procurar ajuda com outros makers. Por outro lado, se 0
planejado der certo, compartilhamos o resultado com a comunidade (SILVA, 2018, p. 79).
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2.3 O Pensamento Computacional

De acordo com Sociedade Brasileira de Computacdo SBC (2019, p. 5), nas Diretrizes
para ensino de Computacdo na Educagdo Basica, 0 Pensamento Computacional refere-se a
“habilidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar
problemas (e solugdes) de forma metddica e sistematica, através da construcao de algoritmos”.
Para a SBC este termo € considerado um dos principais pilares do intelecto humano, téo
importante quanto a leitura, a escrita e a aritmética.

Destaca-se também que o Pensamento Computacional, segundo a SBC, (2019, p. 5)
“serve para descrever, explicar e modelar o universo e seus processos complexos”. Envolvendo
a abstracdo e diversas técnicas necessarias para a descricdo e analise de informacbes e
processos, bem como automatizacao da resolugéo dos problemas.

Para Vicari et al. (2018, p. 10) o Pensamento Computacional esta relacionado com a
Ciéncia da Computacéo, porem suas propostas e metodologias podem ser utilizadas em varias
areas do conhecimento. Destacando em seu trabalho que para ACM Model Curriculum for K-
125 Computer Science, estabelece que “é aconselhavel o desenvolvimento de habilidades
computacionais na educacao basica”.

Diante do exposto, o Pensamento Computacional pode promover multiplos caminhos
profissionais e desenvolvimento de capacidades, tais como: resolver problemas, motivar os

estudantes e relacionamento com outras ciéncias.

2.3.1 Defini¢bes do Pensamento Computacional, proposta de ensino e competéncias

A computacdo possui papel importante na sociedade moderna e principalmente na
educacédo. Para Oliveira (2016, p. 13), “sdo recentes as iniciativas nas escolas de empregar
ferramentas tecnoldgicas para ensino de conteudos de computacao”. A necessidade de estimular
0 desenvolvimento de atividades ligadas & computacdo e principalmente ao Pensamento
Computacional em diversas instituicdes de ensino podem ser justificadas pela possibilidade de

aplicacdo abrangente em diversas areas do conhecimento.

6 K-12 compreende a soma da educacdo fundamental e secundaria na india, Estados Unidos, Canadé, Equador,
Coréia do Sul, Turquia, Filipinas, Egito, Australia, Afeganistdo e Ira, antes da faculdade. A expressdo abrevia
do jardim de infancia (K), para criancas de 4 a 6 anos, até o décimo segundo grau (12), para jovens de 17 a 19
anos, o primeiro e o Ultimo grau de educacdo gratuita nesses paises, respectivamente (VICARI et al 2017, p. 10).
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Porém para que isso seja possivel hd necessidade de inclusdo de tecnologias que
envolvam a Computagdo e o Pensamento Computacional na educacédo, o que para Oliveira

(2016, p. 13), tem um destaque importante na aprendizagem dos estudantes.

A educacdo ndo foge a regra, e possui um papel importante de inclusdo dessas
tecnologias a favor do ensino, levando o aluno a conhecer e também a se adaptar a
estas mudancas. As instituicBes de ensino devem modificar as ferramentas disponiveis
para que estas possam auxiliar na aprendizagem dos estudantes.

O Pensamento Computacional, na atualidade, é tido como uma pratica docente com
potencial catalisador do aprendizado e desenvolvimento cognitivo dos alunos, cuja propdésito
principal é estabelecimento de etapas para identificacdo de problemas e decomposicdo em
partes menores, no intuito de facilitar a resolu¢cdo do mesmo, possuindo um papel de extrema
significancia, ndo s6 no ensino da matematica, mas também em diversas atividades na
atualidade.

Esta tentativa de incluir o Pensamento Computacional como proposta de ensino e
aprendizagem ndo é atual. Foi primordialmente utilizado por Parpert na década de 80, por
intermédio da linguagem LOGO, o qual segundo Kaminski et al. (2021, p. 605), “defendia que
a apropriacdo dos principios da Ciéncia da Computacdo para a resolucdo de problemas pode
contribuir para a aprendizagem”, chegando Papert a utilizar a expressdo Pensamento
Computacional em 1980, porém vindo a ser formalizado por Wing (2006).

O Pensamento Computacional, para Wing (2006, p. 33), é um processo que envolve
basicamente a resolucdo de problemas, a capacidade de projetar e compreender o
comportamento humano recorrendo aos conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacéo,
sendo o Pensamento Computacional uma “habilidade fundamental para todos, ndo apenas para
cientistas da computacdo. Para ler, escrever e calcular, devemos adicionar o Pensamento
Computacional a capacidade analitica de cada crianga’.

Um relevante pesquisador na area de Pensamento Computacional no Brasil, em sua tese
de doutorado, Brackmann (2017) destaca que este pensamento é uma habilidade que qualquer
pessoa deveria possuir, independentemente de sua area de conhecimento ou mesmo da atividade
profissional exercida. De acordo com este pesquisador, para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional por uma pessoa, ndo haveria a necessidade do estudante ser um alfabetizado

digital para domina-lo. Brackmann (2017, p. 29) define o Pensamento Computacional como:

" Computational thinking is a fundamental skill for everyone, not just for computer scientists. To reading, writing,
and arithmetic, we should add computational thinking to every child’s analytical ability.
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Uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os
fundamentos da Computacdo, nas mais diversas areas do conhecimento, com a
finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa,
através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam
executa-los eficazmente.

Para a Computer Science Teachers Association (CSTA) em ISTE® (2011, p. 13, tradugio

nossa), “o processo para solucdo de problemas envolvendo o Pensamento Computacional,

apesar de ndo se limitar apenas a estas, inclui caracteristicas como”:

Formular problemas de uma forma que nos permita usar um computador e outras
ferramentas para ajudar a resolvé-los;

Organizar e analisar dados de maneira ldgica;

Representar dados por meio de abstrag6es, como modelos e simulagdes;
Automatizar solugdes por meio do pensamento algoritmico;

Identificar, analisar e implementar solugdes possiveis com o objetivo de alcancar de
forma mais eficiente e combinacéo eficaz de etapas e recursos;

Generalizar e transferir este processo de resolucdo de problemas para uma ampla

variedade de problemas;

Caracteristicas como estas que possibilitem a utilizacdo do Pensamento Computacional

ndo s6 na resolucdo de problemas, mas na utilizacdo dos recursos tecnoldégicos para

automatizacao das tarefas ou desenvolver novos processos para resolucdo de problemas que

possibilitam um leque variado de situa¢des presente nos problemas da humanidade atual.

Para ISTE (2011, p. 13), essas habilidades sdo apoiadas e aprimoradas por uma série de

disposigdes ou atitudes que sdo dimensdes essenciais do Pensamento Computacional. Essas

disposicdes e atitudes incluem:

Confianca em lidar com a complexidade;

Persisténcia para problemas dificeis;

Tolerancia com a ambiguidade;

Habilidade para trabalhar um problema do inicio ao fim;

Habilidade para comunicar e trabalhar com outros para atingir um objetivo em

comum.

O processo de solucdo de problemas, como foi visto acima, € de grande relevancia no

desenvolvimento do Pensamento Computacional, sendo observado por intermédio do

8 International Society for Technology in Education, comunidade internacional de educadores globais que
acreditam no poder da tecnologia para transformar o ensino e a aprendizagem, acelerar a inovagdo e resolver
problemas dificeis na educacéo.
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desenvolvimento de caracteristicas como o desenvolvimento do raciocinio légico, da abstragédo
através de modelos e simulacdes, e do desenvolvimento de solucBes possiveis de acordo com
as especificidades de cada problema. Estas caracteristicas ampliam as disposicOes e atitudes
dos alunos, no sentido da confianga, persisténcia, tolerancia e habilidades na resolugéo de
problemas reais ou potenciais na vida dos alunos e da sociedade.

Diante da necessidade da insercdo das novas tecnologias em diversas areas do
conhecimento, mesmo com o dominio tecnoldgico de nossos atuais alunos, ha a necessidade de
revisdo das praticas de ensino quanto ao papel da inclusdo do Pensamento Computacional nas
praticas pedagdgicas.

Diante deste processo, para Corréa Junior e Raabe (2020, p. 247), “muitos paises tém
buscado alterar seus curriculos, tentando inserir conceitos de Ciéncia da Computacdo nos
diversos niveis que compdem sua estrutura escolar” incluindo estas modificagoes desde os anos
iniciais da escolarizacdo, através da criacdo de disciplinas ou através da interdisciplinaridade e
transversalidade das praticas docentes, incluindo o Pensamento Computacional em disciplinas

como artes, histéria, geografia, lingua portuguesa e principalmente na matematica.

Argumentos como estes tém feito com que muitos paises realizem transformac@es em
seus curriculos, a fim de incluir elementos da Ciéncia da Computacdo e, em particular,
o Pensamento Computacional nas escolas, em alguns casos, desde os primeiros anos
da Educacho Bésica. Grécia e Estdnia sdo exemplos de paises que incluiram a
programagdo no conjunto das disciplinas obrigatdrias, desde o Ensino Infantil até o
equivalente ao nono ano em nosso modelo educacional. Embora em alguns paises a
énfase esteja sendo dada a insercdo da programagdo por meio de atividades que
promovam o desenvolvimento do Pensamento Computacional, outros paises, como a
Italia, buscam ir além do programar para explorar 0s conceitos computacionais e
desenvolver o Pensamento Computacional, abordando o tema de forma ndo
disciplinar, buscando incorporad-lo ao curriculo de forma transversal (VALENTE,
2016 apud CORREA JUNIOR; RAABE, 2020, p. 228).

No Brasil ndo tem sido muito diferente. Para Corréa Junior e Raabe (2020), a nova
BNCC inclui o uso criativo e critico das tecnologias digitais e 0 do Pensamento Computacional
no conjunto de competéncias e no uso de habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes

ao longo das fases iniciais e educacao basica.

O conjunto de capacidades cognitivas para ler, escrever e fazer operacGes
matematicas, que foi fundamental para o exercicio da cidadania até o século passado,
necessita ser ampliado, acrescido da habilidade do Pensamento Computacional, essa
capacidade de descrever, de explicar, de operar com situacGes complexas. As
concepgdes quanto a alfabetizacdo e ao letramento digital tém sido ampliadas
radicalmente (CORREA JUNIOR; RAABE, 2020, p. 228).
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Segundo Costa et al. (apud PEREIRA, 2017, p. 17), a programacédo de computadores
exige competéncias como pensamento critico, abstracdo e capacidade de analise e modelagem
de problemas, capacidades cognitivas necessarias em diversas areas do conhecimento. A Figura

3 demonstra a subdivisdo do Pensamento Computacional e diversas partes envolvidas em sua
concepgao:

Figura 3 - Areas e contextos do Pensamento Computacional

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Abstracdo em um
nivel mais alto da
Computacdo

.

COMPUTACAO

Solucdo de Problemas
Entender o comportamento humano
Projetar sistemas

Pensamento Critico
+
Colaboracdo
+
Envolve todas
as areas
+
Criatividade
+
Capacidade
de expressar

PROGRAMACAO
Sequéncia de decisdes e instrucoes

CODIFICACAO

Programacg&o em uma
linguagem compreensivel
pelo computador

Fonte: Brackmann (2017, p. 30).

A nova BNCC, mesmo com todas as controvérsias envolvidas em sua criacdo e
aprovacdo, incorporou em diversas partes o tema tecnologia ao novo curriculo da Educacao
Baésica. Dividindo as competéncias em duas categorias hierarquizadas: competéncias gerais (ao
todo dez) e competéncias especificas, divididas por area de conhecimento e por componente
curricular.

Como observado na Figura 4, as competéncias gerais da nova BNCC afetam diversas
acOes pedagdgicas a serem desenvolvidas na escola pelos alunos. Para Schorr (2020), dentre
este conjunto de competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes) ligadas ao Pensamento

Computacional se dividem em trés: 5-cultura digital, 2-pensamento cientifico, critico e criativo
e a 7-argumentacao.
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Figura 4 - Competéncias gerais da nova BNCC

1.Conhecimento

2.Pensamento cientifico,
critico e criative

8. Autoconhecimento
e autocuidado

es o
as eculturais  artistico-c

B.Trabalho
e projeto de vida

0 que: Valorizar e
apropriar-

Fonte: <https://www.maxieduca.com.br/blog/educacao/bncc-competencias-gerais/>.

De acordo com o que foi visto acima, também para Corréa Junior e Raabe (2020), 0 uso
criativo e critico do Pensamento Computacional na nova BNCC estd em consonancia com a
necessidade de alteracBes dos curriculos no mundo afora, porém para que isso ocorra ha a
necessidade imprescindivel de que os professores estejam preparados para utilizar o
Pensamento Computacional em suas diversas disposi¢Oes, necessitando desta forma de serem
capacitados previamente no desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Em sua tese de doutorado, Schorr (2020), trabalhou com o mapeamento das
competéncias no processo de aprendizagem de Algoritmo e Programacao e a proposicao de seu
modelo PComp-Model no processo de desenvolvimento de habilidades na resolucdo de
problemas e das competéncias do Pensamento Computacional contribuindo diretamente no
futuro aprendizagem de Algoritmos e Programacao.

Neste modelo a autora se baseou na formulacdo de competéncias proposto por
Perrenoud (1999) e Behar (2003), no qual estas séo divididas em: conhecimentos, habilidades
e atitudes (CHA). Destacando que segundo Schorr (2020, p. 26 apud BEHAR, 2013, p. 26) “ser
competente significa possuir capacidade de ‘saber = ter conhecimento’, ‘saber fazer = ter

habilidade’ e ‘saber ser = ter atitude’, elementos estes que compoem a competéncia (CHA)”.
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No mapeamento das competéncias Schorr (2020) se baseou em diversos estudos e
Revisbes Sistematicas de Literatura, buscando as principais competéncias relacionadas ao
desenvolvimento do Pensamento Computacional e aprendizagem de Algoritmos construindo o
Quadro 1.

Quadro 1 - Competéncias necessarias para aprendizagem de Programagao

Competéncias Conhecimentos, Habilidades e Atitudes - CHA

C | Saber usar desvios condicionais, repeticdes, sequéncia logica.

Resolver problemas complexos utilizando os conceitos da computacéo.
Avaliacdo de vantagens e desvantagens de diferentes algoritmos. Utilizacéo de
Computacéo classes, métodos, funcdes e pardmetros para dividir e resolver problemas
(BNCC, 2018).

Ter autonomia, motivacado e autoconfianca para resolver problemas utilizando
linguagens de programacao.

Matematica basica, leitura e interpretacdo de textos.

Abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de padrdes, algoritmos, raciocinio
légico, sequenciamento. Compreensao e escrita de algoritmos.

Ter autonomia, motivagdo e autoconfianga para resolver problemas.

Resolucdo de
Problemas

> I (O >

Fonte: Schorr (2020, p. 91).

Observa-se no Quadro 1, que basicamente as competéncias relacionadas a resolucao de
problemas estdo mais interligadas ao Pensamento Computacional, enquanto as competéncias
ligadas a Computacéo estdo mais direcionadas a aprendizagem de Algoritmos e Programacao.
Porém todas, fazem parte de caracteristicas necessarias na atualidade para desenvolvimento do
Pensamento Computacional e desenvolvimento de competéncias pelos alunos a serem
utilizadas ndo s6 na computacao, mas em diversas areas do conhecimento.

O levantamento e analise destas competéncias, habilidades e atitudes visualizados no
Quadro 1 serviram para Schorr (2020), desenvolver seu préprio modelo de ensino e
aprendizagem, o PComp-Model. Este modelo foi construido em um sistema web que
operacionalizava o processo de ensino e aprendizagem para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional de alunos na educagdo béasica. Apoiando tanto os professores no processo
criagdo e acompanhamento de resolugdo das atividades, como instigando aos alunos na
estruturagéo e organizagédo do pensamento de forma logica e computacional.

Diante do exposto neste subcapitulo, diversos autores como Brackmann (2017), Corréa
Junior e Raabe (2020) e Schorr (2020) sdo unanimes e enfaticos na necessidade de se ampliar
as acOes de inclusdo de fato do Pensamento Computacional nas praticas docentes da educacao
basica e na formacéo dos alunos. Porém para isto, o primordial é capacitar os professores e
possibilitar a visualizacdo em suas praticas docentes do uso das tecnologias em torno do
processo de aprendizagem dos alunos, assim como das diversas formas de trabalhar o

Pensamento Computacional, ndo apenas as vinculadas as tecnologias.
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Ninguém facilita o desenvolvimento daquilo que néo teve oportunidade de aprimorar
em si mesmo. Ninguém promove a aprendizagem de contetdos que ndo domina, a
constituicdo de significados que ndo compreende nem a autonomia que ndo pode
construir. E imprescindivel que o professor que se prepara para lecionar na educagio
basica demonstre que desenvolveu ou tenha oportunidade de desenvolver, de modo
solido e pleno, as competéncias previstas para os egressos da educacdo basica
(MELLO, 2000, p. 102 apud CORREA JUNIOR; RAABE, 2020, p. 230).

2.3.2 Abordagens e pilares do Pensamento Computacional

O termo Pensamento Computacional para a maioria das pessoas, incluindo os préprios
professores, esta associado a utilizacdo dos computadores e ferramentas computacionais para
desenvolvimento de atividades relacionadas ao aprendizado dos estudantes. Porém, o
Pensamento Computacional pode ser trabalhado de outras formas que ndo envolve sequer a
utilizacdo de dispositivos eletronicos, bastando muitas vezes apenas papel e caneta, ou
simplesmente brincadeiras nas fases iniciais do ensino.

As duas formas basicas de se trabalhar com o Pensamento Computacional estéo
divididas em plugada (Plugged) ou desplugada (Unplugged). Segundo Vicari et al. (2018), a
segunda forma introduz conceitos relacionados a computacéo, tais como hardware e software,
voltadas a pessoas que ndo possuem a formacdo técnica na area informatica e, principalmente,

voltada para criangas, nos anos iniciais de formacao.

A adocdo dessa metodologia € uma opg¢do ou uma necessidade devido a escassez de
recursos em paises pobres. As aulas que adotam o PC podem ser dindmicas
planejadas, com atividades unplugged, que podem ocorrer através da aprendizagem
cinestésica (e.g. movimentar-se, usar cartdes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar,
resolver enigmas e jogos) e com o0s estudantes trabalhando de forma colaborativa para
aprender conceitos da computacdo (VICARI et al., 2018, p. 39).

A abordagem desplugada do Pensamento Computacional possibilita o desenvolvimento
de habilidades, mesmo diante da escassez de recursos tecnologicos nas escolas. Conforme a
Figura 5, é possivel trabalhar o desenvolvimento do raciocinio logico e Pensamento
Computacional através de jogos ou mesmo material impresso, que instiguem a curiosidade do
aluno. Na imagem, utiliza-se de personagens em quadrinho da Turma da Ménica e de um
labirinto. Para sua resolucéo, o aluno precisa utilizar uma sequéncia de cores e numeros para

chegar a sua resolucéo.



40

Figura 5 - Atividade desplugada para trabalhar o Pensamento Computacional
Atividade 10: Automatos da Ménica (Apéndice L, p. 217)

goce
e300

Questdo-Exemplo

Fonte: Brackmann (2017, p. 127).

O Pensamento Computacional em sua forma plugada utiliza computadores, programas
e da propria internet para desenvolvimento de atividades de forma integrada com hardware e
software. Em sua grande maioria, estd associada ao desenvolvimento de atividades que
envolvam a programacdo de computadores através da implementacdo de algoritmos na
resolucdo de problemas propostos, através de jogos ou mesmo através de ferramentas
envolvendo a codificagdo (programacéo) em blocos ou mesmo linguagens de programacao.

Na atualidade, e de acordo com Valente (2016 apud BRACKMANN, 2017, p. 49), a
incorporacdo do Pensamento Computacional na Educacdo Basica pode ser implementada em

seis categorias na abordagem dos conceitos da computacdo na educagédo bésica:

1) Atividades sem o uso das tecnologias: utilizar abordagens ludicas, truques de
magica e competicOes para mostrar as criangas o tipo de pensamento que € esperado
por um cientista da Computagdo. 2) Programacdo em Scratch: linguagem de
programacdo baseada em blocos visuais, projetados para facilitar a manipulagdo da
midia por programadores novatos. 3) Robotica pedagdgica: utilizacdo de
aspectos/abordagens da robética industrial em um contexto no qual as atividades de
construcdo, automacdo e controle de dispositivos roboticos propiciam a aplicacdo
concreta dos conceitos em um ambiente de ensino e de aprendizagem. 4) Producéo de
narrativas digitais: consiste no uso das TICs da produgdo de narrativas que
tradicionalmente sdo orais ou impressas, também conhecidas como histérias digitais,
narrativas interativas ou digital storytelling. 5) Criacdo de jogos: desenvolvimento de
sistemas composto pela estética do visual e som, narrativa contando a histéria do jogo,
mecanica de regras do jogo e a tecnologia usada para produzir um jogo eletrdnico. 6)
Uso de simulagGes: uso de softwares que criam um mundo-faz-de-conta para observar
fendmenos que ndo sejam passiveis de serem desenvolvidas no mundo real
(VALENTE, 2016 apud BRACKMANN, 2017, p. 49).

De acordo com observado acima, na categoria 3 (Robotica pedagogica), um importante

meio para motivar as habilidades do Pensamento Computacional, de forma ludica, é a robdtica
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pedagdgica, pois incita a construcdo do saber, o que a torna relevante para a aprendizagem dos
estudantes (SILVA et al., 2020).

O Pensamento Computacional utiliza-se de quatro dimensdes, ou como Sdo mais
conhecidos, quatro pilares nos processos cognitivos envolvendo a resolugdo de problemas.
Demonstrados na Figura 6, estes quatro pilares possuem grande relevancia nos processos de
formulacéo e resolucdo de problemas.

Para Vicari et al. (2018), o Pensamento Computacional envolve o0s processos de
identificacdo do problema e sua quebra em partes menores, permitindo sua analise de forma
mais facil, assim como de sua compreensao e resolucao. Esta subdivisdo em partes menores
também permite reconhecer padrdes repetidos na resolucao do problema, assim como focar nas
partes principais do problema, removendo partes desnecessarias. Isto permite a construcao de
um passo a passo para resolugdo do problema, que pode ser seguido tanto por uma pessoa ou

até mesmo uma maquina ou computador.

Figura 6 - Os Quatro Pilares do Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

Decomposicao
Rec. de Padroes
Abstracao
Algoritmos

Fonte: Brackmann (2017, p. 33).

A utilizacdo do Pensamento Computacional, para Brackmann (2017), predispde aos
alunos o desenvolvimento de capacidades que envolvem a identificacdo de problemas

complexos, permitindo a capacidade cognitiva de dividi-los em pedagos menores e mais faceis
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de controlar. Esta capacidade, conhecida como Decomposicao, € bastante evidente na resolugéo
de problemas matematicos, e também é valorizada na resolucdo de problemas do cotidiano e na
execucdo de tarefas que requerem repeticdo. As proprias receitas utilizadas no preparo de

alimentos ou manuais de equipamentos demonstram esta capacidade.

Esse é processo no qual os problemas sdo decompostos em partes menores. Ela utiliza
exemplos simples, como a decomposicdo de refei¢des, receitas culinrias e as fases
que comp8em um jogo. Trata-se de quebrar um problema ou sistema complexo em
partes menores, que sdo mais faceis de entender e resolver. Ainda, a autora afirma que
programadores utilizam frequentemente essa técnica para dividir um algoritmo em
pedacos menores, para facilitar sua compreenséo e manutencdo (LIUKAS, 2015 apud
VICARI, 2018, p. 31).

A diviséo dos problemas em partes menores, proporcionado pela decomposicao, permite
a analise individual das partes que envolvem o problema, possibilitando o entendimento destas
etapas e a comparagdo com problemas e padrdes similares vistos anteriormente, demonstrando

outra capacidade conhecida como o Reconhecimento de Padrdes.

O Reconhecimento de Padrdes é uma forma de resolver problemas rapidamente,
fazendo uso de solugdes previamente definidas em outros problemas e com base em
experiéncias anteriores. Esses padr@es podem trazer a definicdo dos dados, processos
e estratégias que serdo utilizados para resolver o problema. [...] Através do
reconhecimento de padrdes, € possivel simplificar a solucdo de problemas e replicar
essa solugdo em cada um dos subproblemas, caso haja semelhanca. Quanto mais
padrdes consegue-se encontrar, mais rapidamente a macro solucéo é encontrada. [...]
O reconhecimento de padrdes também pode ser chamado de automagéo. Automatizar
€ mecanizar as abstracOes, e as relagdes entre niveis de abstragdes. A automacéo é
possivel se sdo associados significados precisos as abstracfes. Ela permite que algum
tipo de méaquina auxilie na solucdo dos problemas (VICARI et al., 2018, p. 32).

O reconhecimento de padrdes € bastante Gtil nos dias atuais, tanto em disciplinas ligadas
diretamente a resolucao de célculos e problemas, como na matematica, fisica e quimica, assim
como em qualquer outra area do conhecimento. Isto requer do aprendiz o desenvolvimento da
percepcao relacionada a reconhecimento destes padrées em acontecimentos. Mas, além de tudo,
permite, conforme o observado acima, a construcdo de programas de computadores ou mesmo
automatizacao na resolugédo de problemas intermediadas ou néo por dispositivos eletronicos.

Na Figura 7, pode ser observada uma atividade de forma desplugada para o
reconhecimento de padr&es. Por intermédio desta atividade é proporcionado a analise de figuras
geométricas e reconhecimento das cores, permitindo que um aluno bem atento possa identificar
que a cor verde e amarela representa retangulos grandes e pequenos de forma alternada. Ou
mesmo reconhecer outros padrées como nos triangulos vermelhos e amarelos, dispostos sobre

um grande retangulo azul.
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Figura 7 - Reconhecimento de padrdes

UM PADRAO DE REGULARIDADE PODE SER FORMADO COM FIGURAS
GEOMETRICAS QUE VARIAM EM COR E FORMA.

PARA DARMOS CONTINUIDADE
A UM PADRAO E PRECISO
OBSERVAR E IDENTIFICA-LO.

Fonte: <https://tinyurl.com/2p85nymb>.

Para Vicari et al. (2018), o terceiro pilar do Pensamento Computacional, Abstracao,
envolve a capacidade de filtragem e classificacdo dos dados, desconsiderando elementos que
nédo sdo essenciais para resolucdo do problema, devendo a pessoa focar apenas nos dados que
séo relevantes para resolugédo do problema. De acordo com Wing (2006 apud VICARI et al.,
2018, p. 34), “a abstracao € o conceito mais importante do PC, pois o processo de abstrair ¢
utilizado em diversos momentos”, tais como:

e Construcéo de algoritmos e suas interacoes;

e Selecdo das informagdes importantes;

e Construcdo de uma pergunta;

e Na comparacdo da natureza de um individuo em relacdo a um robd;

e Na inter-relagcdo dos mddulos de um sistema.

O dltimo pilar do Pensamento Computacional remete diretamente a capacidade de
abstrair processos e construir sequéncias de passos que possam determinar a resolucdo de um
problema. Os Algoritmos sdo estruturas bastante utilizadas na programacao de computadores,
€ bem mais comum em diversas tarefas do nosso cotidiano do que imaginamos. Os passos para
resolver qualquer problema ou mesmo o passo a passo para fazer uma receita de um bolo, séo

exemplos de algoritmos.

Algoritmos devem ser compreendidos como solugdes prontas, pois ja passaram pelo
processo de decomposi¢do, abstracdo e reconhecimento de padrfes para sua
formulacdo. Ao serem executados, seguirdo os passos pré-definidos, ou seja, aplicar-
se-a solucdo quantas vezes forem necessarias, ndo havendo a necessidade de criar um
novo algoritmo para cada uma de suas execugdes posteriores (BRACKMANN, 2017,
p. 41).


https://tinyurl.com/2p85nymb
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A construcdo de algoritmos, tanto para a resolucdo de problemas relacionados a
disciplinas, quanto a propria programacéo de computadores, requer do estudante a vivéncia e
aprendizagem com diversas areas do conhecimento, assim como sua prépria vivéncia e
experiéncia no mundo real. Destaca-se que a construcdo de algoritmos (ou solucdes prontas)
requer do aluno um elevado conhecimento e um alto poder de abstracdo, as quais sO sdo

desenvolvidas quando instigados no processo de ensino e aprendizagem.

2.3.3 Ambientes para desenvolvimento do Pensamento Computacional

Na atualidade existem diversas maneiras de se trabalhar o Pensamento Computacional
de forma plugada. Utilizando-se desde aplicativos para celulares, até plataformas de codificacédo
ou sites envolvendo diversas ferramentas de aprendizagem para desenvolvimento de
habilidades na programacdo e construcdo dos saberes envolvendo os pilares do Pensamento
Computacional.

Assim, o0 Quadro 2 apresenta diversos ambientes de aprendizagem utilizados no
desenvolvimento do Pensamento Computacional e da aprendizagem de programacao

envolvendo as concepcdes acerca da tematica.

Quadro 2 - Ambientes de desenvolvimento do Pensamento Computacional

FERRAMENT
A

DESCRIGAO ACESSO

Maior comunidade do mundo de programacéo
para criancas e linguagem de programacdo em
SCRATCH blocos que permite que jovens criem histérias, | <https://scratch.mit.edu/>.
jogos e animagdes digitais e compartilhem pela
internet.

Ambiente de programacdo visual intuitivo que
APP permite que todos — até mesmo criangas — criem
INVENTOR aplicativos totalmente funcionais para telefones
Android, iPhones e tablets Android/iOS.

<https://appinventor.mit.edu/>.

Organizagdo sem fins lucrativos dedicada a
expansao do acesso a Ciéncia da Computacdo em
CODE.ORG escolas e ao aumento da participacdo de jovens | <https://code.org/>.
mulheres e estudantes de grupos minoritarios ndo
representados.

Plataforma envolvendo diversos contelidos
BBC Bitesize abordando o Pensamento Computacional e seus
pilares.

<https://www.bbc.co.uk/bitesize/subje
cts/zvc9q6f>.

A Computer Science Teachers Association

CSTA plataforma de associacdo de professores para

<https://www.csteachers.org/>.
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ensino de Ciéncia da  Computacdo.
Disponibilizacdo de conteldo e ambientes para
apoiar educadores de ensino fundamental e médio.

MEC

Introducdo  ao
Pensamento
Computacional

Curso de Introducdo ao  Pensamento
Computacional com énfase aos seus quatro
pilares: Abstracéo, Decomposicdo,
Reconhecimento de Padr@es, e Algoritmos.

<https://favamec.mec.gov.br/#/institui
cao/seb/curso/3801/informacoes>.

Program.AR

Disponibilizacdo de contedo, materiais e
simulador on-line (Pilas Bloques) para
professores e alunos no desenvolvimento do
Pensamento Computacional.

<https://program.ar/>.

Programaé

Iniciativa da Fundagdo Telefénica Vivo, que
contribui para o aprendizado e disseminacdo da
Logica de Programacdo e cultura digital
disponibilizando praticas pedagogicas orientadas
por contedos e atividades de Pensamento

Computacional,  programacdo  plugada e
desplugada, robotica e narrativas digitais
oferecidas.

<https://programae.org.br/>.

Curriculo de

Referéncia em
Tecnologia e
Computacéo

Apoia redes de ensino e escolas a incluir os temas
tecnologia e computagdo
em suas propostas curriculares.

<https://www.computacional.com.br/
>,

Almanaque para
Popularizacdo de

Estuda a criacdo de gibis que abordam contetido
da area da Ciéncia da Computacéo (que também
envolve Sistema da Informacdo e Engenharia da

<http://almanaquesdacomputacao.co

Ciéncia da | Computacdo), para despertar nos jovens e futuros | m.br/>.
Computacéo universitarios e empreendedores o interesse dessa

area

Ferramentas de tecnologia e recursos de

aprendizado com curadoria inteligente para
STEAMPEDIA promover as habilidades do século 21 em | <https://thestempedia.com/>.
(PictoBlox) - . o x e

criancgas: eletronica, programacao, robdtica, 10T e

tecnologia relacionada.

Computacdo Desplugada é uma cole¢do de

~ atividades livres e gratuitas que trazem conceitos

COMPUTACAO x i . .
DESPLUGADA | € problemas do mundo da computacdo para a | <http://desplugada.ime.unicamp.br/>.

Educagdo Bésica sem utilizar nenhum

computador ou equipamento eletrénico.

Fonte: Autor (2023).

2.3.4 As dificuldades na aprendizagem de Algoritmo e Logica de Programacéao

Um algoritmo néo é considerado a solucdo de um problema, mas sua idealizacdo faz

parte da construcdo detalhada das etapas envolvidas na resolucéo do problema. Para Forbellone

e Eberspacher (2005, p. 3), um algoritmo “pode ser definido como uma sequéncia de passos


http://almanaquesdacomputacao.com.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
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que visam a atingir um objetivo bem definido”, sendo estruturas bastante comuns em nosso
cotidiano, possuindo um comego, meio e fim.

A disciplina de Algoritmo, Técnica ou Logica de Programacdo, € uma disciplina
fundamentalmente atrelada ao ensino de programacdo aos alunos de cursos das &reas
tecnoldgicas, presente nos primeiros semestres dos cursos. A finalidade principal dela é ensinar
os alunos a pensar de forma logica e entender etapas do Pensamento Computacional na

resolucdo de problemas.

O estudo de algoritmos e de logica de programacdo é essencial no contexto do
processo de criacdo de um software. Ele esta diretamente relacionado com a etapa de
projeto de um software em que, mesmo sem saber qual serd a linguagem de
programacdo a ser utilizada, especifica-se completamente o software a ponto de na
implementacdo ser possivel traduzir diretamente essas especificagdes em linhas de
cddigo em alguma linguagem de programacao como Pascal, C, Java e outras (SOUZA
etal., 2019, p. 4).

O ensino da Ldgica de Programacdo e a aprendizagem de algoritmos se torna, diversas
vezes, um desafio para professores e alunos. Muitas das préticas tradicionais de ensino e
aprendizagem de algoritmos, de acordo com Amaral (2015), estdo pautadas em sua grande
maioria no atendimento aos conteldos programaticos da disciplina de Ldgica de Programacao,
desconsiderando-se as caracteristicas individuais dos alunos, baseado num conjunto de regras
e na resolucdo de problemas matematicos, destacando-se este Ultimo como fator de sucesso na

aprendizagem de algoritmos.

Sob a 6tica do aluno, a disciplina exige o desenvolvimento de estratégias de solucdo
de problemas com base légico-matematica, que para muitos séo altamente abstratas e
distantes do cotidiano. J& para os professores e seus auxiliares a disciplina exige uma
forte demanda de interacdo a fim de atender, acompanhar, mediar e avaliar os alunos.
No entanto, em muitas situacOes esta demanda de interacéo é invidvel de ser atendida
devido a quantidade de alunos e a diversidade de dificuldades de aprendizagem
apresentadas por estes (RAABE; SILVA, 2005, p. 2326).

De acordo com Pereira (2017), para muitos estudantes, o problema inicial com o
aprendizado de Algoritmos, e consequentemente da Logica de Programacdo, surge numa fase
inicial da aprendizagem, quando o aluno tem que compreender e aplicar a abstragéo relacionada
a programacdo. Neste sentido, os alunos que conseguem compreender 0s enunciados das
questdes ou dos problemas que envolvam os conceitos de programacéo, melhoram a capacidade
de escolha das estruturas logicas de programacdo e aumenta a possibilidade de aprender

programacao.
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De acordo com Raabe e Silva (2005, p. 2329), os problemas na aprendizagem de
algoritmos podem ser divididos em trés principais naturezas:

e Natureza Didatica: podem estar relacionados tanto ao professor como aluno,
envolvendo dificuldades desde ao nimero elevado de alunos, compreensao da logica
do aluno pelo professor, auséncia de bons materiais e ambientes para realizacdo das
atividades e avaliag0es;

e Natureza Cognitiva: problemas individuais de cada aluno, relacionados a
problemas envolvendo base operatdria-formal do aluno, auséncia de proximidade
com o contetido escolar, auséncia de perfil para solucéo de problemas;

e Natureza Afetiva: obstaculos de carater pessoal dividindo-se em ocasionais
(auséncia de concentracdo relacionado a dificuldade ou problemas pessoais) ou
constantes (problemas de ordem afetiva).

Diante do exposto, apesar de alguns problemas relacionados ao aprendizado de légica
estarem além das competéncias do professor, uma possibilidade de reversdao de algumas
situacOes € a insercdo nas fases iniciais da educacdo basica o Pensamento Computacional de
forma interdisciplinar, construindo nos alunos desde cedo o pensamento logico e
desenvolvimento de algoritmos, ndo necessariamente atrelado a tecnologias, mas que possibilite

utilizar do raciocinio I6gico e matematica na resolucéo de problemas do cotidiano.

2.3.5 Ambientes para aprendizagem de Algoritmos

Diversas metodologias, programas e ambientes de desenvolvimento tém sido propostas
como ferramentas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem de algoritmos, tendo em
vista as dificuldades iniciais no aprendizado de programacéo, assim como da necessidade de
facilitar o processo de compreensao e emprego dos conceitos e desenvolvimento de algoritmos.

Nos dias atuais, além da possibilidade de construcéo de algoritmos, tanto em linguagem
textual (em programas como Portugol Studio), como fluxogramas em programas de forma
compartilhada na web, houve o surgimento de recursos inovadores como codificagcdo em blocos

e ferramentas computacionais educativas como Scratch.

O uso de uma ferramenta de programacgdo, com recursos visuais apurados, permite
reduzir algumas das principais dificuldades dos estudantes, descritas na literatura,
relacionadas a complexidade e abstracdo envolvidas na implementacao sintatica de
um codigo fonte, necessarias para entender uma determinada linguagem (MOTA et
al. 2009 apud AMARAL, 2015, p. 71).
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Seguindo as vantagens da utilizagdo da codificacdo em bloco, de acordo com Amaral
(2015, p. 73), o Lifelong Kindergarten Group “desenvolveu um ambiente grafico de
programacdo, com uma interface baseada em icones e blocos, denominado Scratch”, com o
intuito de facilitar o processo de desenvolvimento do Pensamento Computacional e
programacado, através do pensamento criativo, trabalho colaborativo, compartilhamento de
ideias e raciocinio sistematico.

A utilizacdo de ferramentas para desenvolvimento do Pensamento Computacional e
aprendizagem de algoritmos, de acordo com Amaral (2015, p. 75), por intermédio de recursos
visuais como o Scratch “agucam a perspicacia do aluno, motivando e estimulando sua
capacidade de resolver problemas” e desenvolvimento de habilidades como artes visuais,
programacéao e jogos, contribuindo de forma positiva no processo de ensino e aprendizagem de

algoritmos e programagao.

Esta linguagem permite ao estudante explorar diferentes conceitos, desde a construcéo
de um algoritmo simples até a implementacgdo de aplicagdes complexas com base e
estruturas de repeticdo, decisdo, lacos, sequéncia, variaveis, tratamento de eventos |[...]
A interface ladica do Scratch o torna uma solugdo atrativa e de facil manipulacéo para
a construcdo de jogos interativos e outras solucdes, que de forma visual e dindmica,
motivam o estudante a explorar suas capacidades de criacdo e raciocinio ldgico. [...]
O Scratch permite o aprendizado de programacgdo de computadores e algoritmos de
maneira agradavel, por meio de uma linguagem de programacdo gréfica do tipo
arrastar-soltar, que permite o aluno identificar as estruturas dos cddigos que estéo
construindo, além de perceber a dindmica da relagdo dos mesmos. [...] O modelo de
programacéo disponibilizado pelo Scratch torna agraddvel o processo de
aprendizagem sobre algoritmos, sendo [...] um dos modos mais faceis de ensinar a
I6gica de programacéo e algoritmos para o estudante. (AMARAL, 2015, p. 73).

No Quadro 3 sdo apresentadas as principais formas de representacdo de algoritmos,
destacando-se ao final o crescimento de plataformas para aprendizagem de algoritmos por
intermédio da Codificacdo em Bloco e do surgimento de ferramentas envolvendo a Robdtica

Educacional.
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TIPO DE ALGORITMO

DESCRICAO

Fluxograma ou Diagramas em Blocos

Inicio

Forma padronizada de representar os passos l6gicos de um
processamento, definida através de uma sequéncia de
simbolos com significado definido, possibilitando a
facilidade de visualizacdo dos passos envolvidos na
resolucdo de um problema. Cada acéo, instrucdo ou
processamento € representado por um simbolo
geométrico, seguido por linhas ou setas de direcionamento
e palavras indicando as a¢des para resolucdo do problema.
Possui a vantagem de facil visualizacdo e entendimento,
porém ndo possibilita 0 aproveitamento de sua estrutura
durante a construcdo de um programa (FUNDACAO
BRADESCO, 2017, p. 12).

Software para construcdo: Google
(https://www.diagrams.net/) e
(https://www.lucidchart.com/)

Diagramas
LucidChart

Pseudocddigo, portugués estruturado ou
portugol

| de programacdo especifica. Possibilitam um ganho de

Usa termos da lingua portuguesa encadeados e
organizados de forma parecida com as diferentes
linguagens de programacdo. Seu objetivo é simplificar o
processo de programacdo. Necessita do conhecimento
prévio de estruturas e da proximidade com uma linguagem

tempo na etapa de desenvolvimento dos codigos de
programacdo, pois suas estruturas sdo muito similares a
programagdo (FUNDACAO BRADESCO, 2017, p. 35).
Software para construcio: VisuAlg
(https://visualg3.com.br/) e Portugol Studio
(https://portugol-webstudio.cubos.io/).

se encaixam como um quebra-cabeca, auxiliam o aluno na

- ™ Computacional é a plataforma de programagio Scratch,

O 08 inocytumes e x

€ © C # B hupsybiockly-games.appspot.com/mazeFlang =enievel= 108skin=( =

Blockly Games : Maze

?

& i))

You have 4 blocks left.

Programacao visual na qual por intermédio de blocos que

aprendizagem através de conceitos de design,
proporcionando a criagdo de jogos e programas
envolvendo figuras, desenhos, videos, imagens, sons, kits
de robdtica e construgdo de aplicativos para celulares.

Um exemplo bastante comum para aprendizagem de
algoritmo e  desenvolvimento do  Pensamento

ferramenta desenvolvida pelo MIT, com comunidade on-

line objetivando auxiliar criancas e jovens no

desenvolvimento de jogos, historias e animacgdes através

da programacéo.

Atualmente a programagdo em bloco esta disponivel em

diversas ferramentas, algumas até relacionadas ao

aprendizado de Robdtica Educacional ou ambientes de

simulacéo on-line:

e Scratch: <https://scratch.mit.edu/>

e S4A: <http://sda.cat/>

e PictoBlox:
<https://thestempedia.com/product/pictoblox/>

e Open-Roberta: <https://lab.open-roberta.org/>

e Blocky: <https://blockly.games/?lang=pt-br>

e Tinkercad: <https://www.tinkercad.com/>

Fonte: Autor (2023).
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No Quadro 3, quanto as formas de representacdo e aprendizagem de algoritmos,
percebe-se no ultimo exemplo, a utilizacdo, tanto da Codificacdo em Bloco como da Robética
Educacional, como ambientes de aprendizagem de Logica de Programacéo e Algoritmos. De
acordo com Schorr (2020, p. 38), além das diferentes formas de representacdo dos algoritmos,
diversos autores como Amaral (2016), Ribas (2016), Cunha et al. (2016), Souza (2015) e
Cardoso e Antonello (2015), “propde em suas pesquisas a utilizacao de ferramentas visuais ¢ a

robdtica para auxiliar na aprendizagem dos estudantes”.

2.4 Plataformas para a aprendizagem de Algoritmos por meio da Robotica Educacional e

do Pensamento Computacional

A introducdo da Robotica Educacional em sala de aula como ferramenta de auxilio ao
ensino e aprendizagem de alunos, em diversas escolas no pais e no mundo, tem subsidiado a
aprendizagem de Logica de Programacéo e o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Distante disto, a Robotica Educacional e a programacao em blocos tém proporcionado
ambientes de aprendizagem onde pode-se montar, programar e analisar comportamentos
através de linguagem de programacdo visual (codificagdo em blocos) ou simuladores,
permitindo um primeiro contato com linguagens de programacdo de maneira divertida e de
materiais e Kits de robotica de forma virtual sem a necessidade de elevados investimentos.

Estes recursos presentes na Robdtica Educacional, segundo Pereira (2017, p. 19),
permitem uma grande flexibilidade, podendo “ser aplicada nas mais diversas areas do
conhecimento e possibilita aos professores apresentar de forma mais ludica e atrativa” a
aprendizagem de algoritmo.

Diante das diversas plataformas de desenvolvimento de habilidades do Pensamento
Computacional apresentadas no Quadro 2, tendo como destaque a utilizagdo da Robdtica
Educacional e a aprendizagem de algoritmos, se sobressaem duas plataformas: a plataforma de
prototipagem eletrdnica Tinkercad e o ambiente de desenvolvimento que une Scratch e
Robética Educacional PictoBlox (da Steampedia), tendo como base a utilizacdo do kit de
robdtica Arduino.

2.4.1 Kit de aprendizagem de robdética Arduino

Dentre as diversas possibilidades de utilizacdo da robotica como instrumento de

aprendizagem, existem diversos kits de robética, alguns proprietarios tais como o kit Lego, e
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outros de plataformas abertas como Arduino, Microbit® e Makey-Makey'®. O Arduino é uma
plataforma eletrdnica de codigo aberto baseada em hardware e software facil de usar. Segundo
Evans (2013 apud TITON; RAMIREZ, 2017), o desenvolvimento do Arduino iniciou-se em

2005 na cidade de Ivre, na Italia, no qual:

Devido a procura do professor Massimo Banzi por uma solucéo de baixo custo e de
facil operacao para que alunos de arte e design utilizassem em seus projetos. Seu nome
surgiu em referéncia a um bar local que era frequentado pelos professores e alunos da
instituicdo. A primeira tiragem de producdo foi de duzentas placas, que foram
comercializadas em forma de um Kkit. A partir dai sua popularidade cresceu
rapidamente, seu projeto original foi aperfeicoado e aberta a venda ao publico mundial
(EVANS, 2013 apud TITON; RAMIREZ, 2017, p. 35).

Na Figura 8, logo abaixo, sdo demonstradas algumas das disponibilidades da placa
Arduino: Uno, Nano (Figura 8-A) e Leonardo (Figura 8-B), com as mesmas funcionalidades,
porém diferenciando no tamanho da porta USB, falta de conectividade nativa para os cabos,

limitagdo na memoria e conexao para alimentagdo externa.

Figura 8 - Placas Arduino
Figura 8-A _ Figura 8-B

Fonte: <www.pixabay.com>.

Um kit inicial com a placa Arduino Uno, conforme Figura 9, j& com todos os
componentes, pode variar de R$ 150,00 a R$ 350,00, ja vindo com diversos sensores,
conectores, motores, LEDs, display, dentre outros. Havendo a possibilidade de se encontrar até

Kits paralelos mais baratos, ou caso o aluno ou professor ndo possa investir, podera utilizar

® Computador de bolso, utilizado como ferramenta de aprendizagem, que integra software e hardware para atuar
de forma conjunta, possui na sua area frontal Leds e 02 botbes que podem ser programados para efetuarem
acOes/interacdo, além de acionamento de dispositivos por meio de voltagem de saida (ALBUQUERQUE et al.,
2020).

100 Makey Makey é um dispositivo de entrada simples desenvolvido com base em Arduino que possibilita criar
uma extensdo para 0 mouse e teclado a partir de objetos do cotidiano (BARCELOS, 2016, p. 1232).


http://www.pixabay.com/
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ambientes de simulagédo para aprender e depois implementar quando da aquisicao dos kits de
robdtica.

Figura 9 - Kit de Robética Educacional

0l

CONSTRUINDO
Se O JOGO pa
‘MBI!IA_E :..20 PROJETOS

Fonte: <https://www.casadarobotica.com/>.

A Figura 9 demonstra um kit basico Arduino voltado para o primeiro contato dos alunos
com a Robética Educacional. Diversas lojas online disponibilizam Kits prontos de robética, os
quais ja incluem pecas para construcdo de pequenos robés utilizando o Arduino. Lojas como
RoboCore, FelipeFlop e Usinalnfo segundo Titon e Ramirez (2017), disponibilizam kits de

robotica diferenciados como os demonstrados na Figura 10.

Figura 10 - Kit Carro Inteligente 2 Rodas

Fonte: <http://tiny.cc/mkkiuz>.


http://tiny.cc/mkkiuz
http://tiny.cc/mkkiuz
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O Arduino possui seu préprio ambiente de desenvolvimento (IDE-Interface Integrada
de Desenvolvimento), apresentado na Figura 11, o qual pode ser baixado via web pelo enderecgo
<https://www.arduino.cc/en/software> ou mesmo utilizado através de plataforma on-line
<https://create.arduino.cc/editor>. Quando baixado e instalado, pode ser utilizado em diversos
tipos de sistema operacional, de forma gratuita, sem a necessidade de registro e baixissimos
requisitos de hardware para instalacéo.

De acordo com Evans (2013 apud TITON; RAMIREZ, 2017, p. 36), “é possivel criar
sketchs para o hardware através de uma linguagem simples”. Sua IDE disponibiliza varios
exemplos de programas, 0s quais sdo de muita utilidade para quem estd iniciando na

programacéo do Arduino, possibilitando alteracdo do codigo.

Figura 11 - IDE do Arduino

& _-_| Arduino 1.8.19 (Windows Store 1.8.57.0) — O s

new_sketch_1655925326489

Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

Q0 BHEER

» =3 X ArduinoUno

int x=0;

void setup () {
// put your setup code here
pinMode (A2, OUTPUT) ;
Serial.begin(9600) ;

void loop () {
// put your main code here,

w

— - -

. . .
< >

Arduine Uno em GOM7

Fonte: Arduino IDE e Arduino Cloud.

Acerca das caracteristicas e qualidades do Arduino, comparado a outras plataformas,
Evans (2013 apud TITON; RAMIREZ, 2017), destaca alguns fatores, tais como:

e Funcionamento em multiplataforma (Windows, Linux e Mac OS);

e IDE de desenvolvimento de facil utilizacdo, baseada em proccessing (de cddigo
aberto, embasada em Java PApplet);

e Possui interface de comunicagdo USB, servindo como alimentacéo e transferéncia
de dados e carregamento de programacéo;

e Grande comunidade de usuarios, com diversos tipos de projetos ja implementados

em diversas linguas, inclusive portugués;


https://www.arduino.cc/en/software
https://www.arduino.cc/en/software
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e Principal objetivo de desenvolvimento de um ambiente educacional, permitindo que

seja de facil manuseio e operacéo, principalmente para iniciantes.

2.4.2 O Tinkercad como ambiente de prototipacéo on-line

O ambiente de simulacdo e prototipacdo on-line Tinkercad, disponibilizado pela
empresa Autodesk, € um ambiente de modelagem, permite a criacdo de designs 3D em CAD
(Computer Aided Design/Desenho Assistido por Computador), simulagéo de circuitos elétricos
analdgicos e digitais.

E uma ferramenta gratuita, facil de usar que possibilita a criacdo de circuitos eletronicos
e simulacdo de ambientes virtuais de programacéo, interligando diversos tipos de dispositivos
eletronicos, protoboard e placas de desenvolvimento.

Na Figura 12, é possivel observar placas de desenvolvimento como Arduino e BBC

Micro: bit, assim como circuitos elétricos como led, resistor, protoboard e jumpers.

Figura 12 - Simulador Tinkercad com placas Arduino e BBC Micro: bit

B Pt BH: - &
[
! -
=0
o m=
8 VII

Fonte: <https://www.tinkercad.com/>.

Para Terra (2020) o Tinkercad é muito conhecido pelas facilidades e simplicidades em
sua utilizacdo, uma ferramenta que faz tdo sucesso, que em apenas um ano apos seu lancamento,
ja continha mais de 100 mil projetos construidos por usuérios. Esta plataforma foi criada por
dois engenheiros da Google (Kai Backman e Mikko Mononem), langada em 2011 e comprada
pela AutoDesk em 2013.
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Devido ao fato de ser gratuito e um ambiente de facil acesso e facil desenvolvimento,
permite na opcdo circuitos, ndo s6 a inclusdo de componentes eletrénicos e placas de
desenvolvimento, mas também a programacdo e simulagdo dos circuitos através da
programagdo em C e codificagdo em bloco.

Na Figura 13, pode-se observa a possibilidade da utilizagdo tanto da codificagdo em

bloco, como da linguagem C, de forma isolada ou conjunta conforme a necessidade do aluno
e/ou professor.

Figura 13 - Ambiente de Programacao Tinkercad

] Projetod1 =
g3 H: - 8§

- @ @ 8- —- P Iniciar simulago  Enviar para

[ J void setup ()

pinMode (LED_BUILTIN, OUTPUT);

void loop()
1
digitalWrite (LED_BUILTIN, HIGH);
delay(1000); // Wait for 1000 mi
digitalWrite (LED_BUILTIN, LOW);
Wait for 1000

delay (1000); Wa 1 m

TRAE 2
il:0:0: BEER
iwﬂ ™
!'-g H
H Kl E

J0HN i

|
§

o IR A
iliii
TEEERL
L1180 - 1L

definr LED mcormporado como  BAXO =

Fonte: <https://www.tinkercad.com/>.

O ambiente de prototipacdo e simulacdo Tinkercad é muito intuitivo, podendo ser
acessado pelo endereco <https://www.tinkercad.com/>, vinculado ha uma conta de e-mail ou
através de um usuario, conforme imagem abaixo, permite a criagdo de projetos 3D, circuitos,
blocos e li¢oes.

Na Figura 14, abaixo, podemos observar a opcao Circuitos selecionados, mas também
outras opg¢Bes como Blocos de Codigo e Ligdes.



56

Figura 14 - Area inicial do Tinkercad
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Fonte: <https://www.tinkercad.com/>.

Atualmente o Tinkercad possui 0 modulo sala de aula, representando na Figura 15, que
possibilita a criagdo de um ambiente colaborativo e de inclusdo de alunos para realizagdo de
atividades conforme as acGes do professor e necessidade de desenvolvimento dos projetos. Para
tal, basta a criacdo de uma sala de aula e inclusdo dos alunos, passando um codigo de acesso
para eles ou cadastrando os alunos de forma prévia, adicionando seus nomes e apelidos,
devendo o professor apenas passar o apelido para cada aluno para acessar sua turma.

Além da inclusdo de alunos no Tinkercad pelo modulo sala de aula, permite também a
inclusdo de outros professores no mesmo ambiente e atribuicao de tarefas, construindo de forma
colaborativa o conhecimento acerca dos materiais e equipamentos envolvendo a robotica

educativa.


https://www.tinkercad.com/
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Figura 15 - Ambiente de Ensino Tinkercad (Sala de Aula)
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Fonte: <https://www.tinkercad.com/>.

O Tinkercad proporciona um ambiente ideal para o primeiro contato dos estudantes e
professores com estruturas de logica e Robdtica Educacional, assim como transposicdo de
projetos tedricos e préticos, e também do compartilhamento de informacdes via web. Além da
facilidade de acesso e compartilhamento de projetos on-line, permite o conhecimento de forma
aprofundada de circuitos, componentes, programacao de forma segura, sem a possibilidade de
gueimar ou comprometer um circuito e também viabilizando acesso a Robética Educacional

sem a necessidade de elevados investimentos nas escolas.

2.4.3 PictoBlox: um ambiente de aprendizagem de Robética Educacional e Pensamento

Computacional

O PictoBlox é um software de programacéo gréafica, bastante difundido na atualidade,
porém ainda pouco utilizado no ensino de Robotica Educacional no Brasil. Sua incorporacao

da estrutura da plataforma Scratch que permite a programacdo em blocos, assim como da
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interatividade com diversas placas de desenvolvimento como Arduino, Microbit e diversas
outras, possibilita uma aprendizagem mais significativa da programacdo e Pensamento
Computacional.

Nas Figuras 16-A e 16-B, sdo observadas a integracdo do PictBlox com Arduino no
desenvolvimento de projetos de Robdtica Educacional intermediados pela Codificacdo em

Bloco do Scratch, assim como algumas caracteristicas deste ambiente de programacao.

Figura 16 - PictoBlox e Arduino
Figura 16-A

—  ARDUINO

o® when Arduino Uno starts up

Fonte: <https://tinyurl.com/3wurjajt>. Fonte: <https://tinyurl.com/yepfhwa8>.

De acordo com Stempedia (2022, traducdo nossa) € um companheiro ideal para a
construcdo dos primeiros passos no mundo da programacao. Possui uma interface amigavel,
baseado na linguagem Scratch 3.0 e nas funcionalidades de arrastar e soltar proporcionadas pela
codificacdo em bloco.

Na Figura 17, podemos observar algumas das caracteristicas do PictoBlox, assim como
do ursinho Tobi, principal personagem nos projetos envolvendo a Codificagdo em Bloco e

Robética Educacional.
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Figura 17 - Software de programacéo PictoBlox

SOBRE ESTE TUTORIAL
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Dificuldade: Comegar
Tempo estimado: 2 horas

Fonte: <https://thestempedia.com/tutorials/getting-started-pictoblox/>.

A interface do PictoBlox (Figura 18), assim como a utilizac&o da programacao em bloco
proporcionada pela linguagem Scratch e PictoBlox, possibilita a reducdo da necessidade de
memorizagdo de sintaxes e regras como as demais linguagens de programac&o. Proporciona um
ambiente onde a crianga possa se concentrar na resolucdo de problemas e no desenvolvimento

de habilidades como raciocinio légico e construcéo de algoritmos.

Figura 18 - Interface do PictoBlox
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Fonte: PicoBlox Versdo 5.1;

Para Cruz et al. (2021, tradugdo nossa), o PictoBlox é multi-sistema operacional
(Windows, macOS, Linux, Android) e gratuito, permitindo que pessoas de todas as idades
possam usa-lo com suas diferentes habilidades. Possibilita que os alunos integrem a criatividade
na narrativa, jogos, animacdo, aprendizado de méaquina ou atividades de IA (Inteligéncia

Artificial), por exemplo. Este software permite que os alunos possam programar seus projetos,


https://thestempedia.com/tutorials/getting-started-pictoblox/
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colaborar e compartilhar de forma online. Assim, podem ser usados em todos os curriculos para
integrar a tecnologia em projetos interdisciplinares e promover o uso da tecnologia pelos alunos
do século XXI.

Cruz et al. (2021, traducdo nossa) também destaca que o PictoBlox possui Vérias
extensdes, de acordo com as representagdes da Figura 19, as quais estdo relacionadas a
hardware, robotica, IA e Aprendizado de Maquina. A extensdo de IA do PictoBlox permite
realizar projetos de visdo computacional, reconhecimento facial, reconhecimento optico de

caracteres ou reconhecimento de fala.

Figura 19 - Extensdes do PictoBlox

Requer

Texto para Fala Traduzir

Faca seus projetos falarem Traduza texto para vérias linguas.

Fonte: PictoBlox Versdo 5.1.
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3METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa objetivou analisar as contribui¢cdes do Pensamento Computacional
e Robética Educacional, como recursos potencializadores no ensino de Algoritmos na disciplina
de Ldgica de Programacdo, para alunos do curso Técnico em Informaética Integrado ao Ensino
Médio.

Esta pesquisa visou também por meio do emprego de uma abordagem construcionista?,
da codificacdo em blocos, utilizando Kits de robdtica Arduino, e da utilizacdo do Produto
Educacional Massive On-line Open Curse (MOOC) proporcionar aos alunos participantes o
primeiro contato com a Robotica Educacional e Pensamento Computacional de forma
semipresencial.

Abordando o ensino de Algoritmos e Légica de Programacdo, com o intuito de dar
suporte tedrico e préatico para realizacdo da oficina de Robotica Educacional e Pensamento
Computacional, bem como futura sustentacdo aos professores e alunos no processo de ensino e

aprendizagem da disciplina de Légica de Programacéo.

3.1 Procedimentos Metodoldgicos

A construcdo desta proposta fundamentou-se em uma pesquisa de abordagem
qualitativa e cunho exploratério no &mbito da avaliagdo do ensino de Algoritmos, intermediado
pela realizacdo de oficinas de Robética Educacional e Pensamento Computacional.

A escolha da abordagem qualitativa se fez devido as possibilidades da exploracdo em
maior profundidade da tematica, a descoberta de novas ideias e a obtengcdo de informagdes
detalhadas acerca dos participantes envolvidos, bem como da implementacdo das praticas de
ensino e avaliacdo das metodologias implementadas.

A abordagem qualitativa para Prodanov e Freitas (2013), hd uma relacdo dinamica entre
0s sujeitos da pesquisa e 0 mundo real. Neste sentido a interpretagdo dos fenébmenos e atribuicdo
dos significados parte do pesquisador e o contato direto com a origem das informagdes.
Ressalta-se ainda que nesta abordagem o pesquisador mantém contato direto com o ambiente e

objeto de estudo.

11 Construcdo do conhecimento de forma efetiva através da elaboragio de objetos e artefatos tecnoldgicos.
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Na abordagem qualitativa, a pesquisa tem o ambiente como fonte direta dos dados. O
pesquisador mantém contato direto com o ambiente e o objeto de estudo em questdo,
necessitando de um trabalho mais intensivo de campo. Nesse caso, as questdes séo
estudadas no ambiente em que elas se apresentam sem qualquer manipulacdo
intencional do pesquisador (PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 70).

Outra caracteristica desta pesquisa foi a escolha e utilizacdo da abordagem exploratéria
possibilitando, durante o decorrer da pesquisa e praticas de ensino, a investigacdo de novos
topicos acerca do ensino de Algoritmo e Logica de Programacdo, bem como identificacdo de
varidveis importantes e relevantes para a pesquisa, permitindo uma maior adaptacdo das
metodologias e ampliacdo das perspectivas.

O cunho exploratdrio da pesquisa, para Gil (2017) proporciona uma maior familiaridade
com o problema, tornando-o mais explicito, promovendo um planejamento mais flexivel e
permitindo uma coleta maior de informacGes referente ao fato ou fendmeno. Neste sentido Gil
(2017, p. 33), também afirma que “a maioria das pesquisas realizadas com propdsitos
académicos, pelo menos num primeiro momento, assume o carater de pesquisa exploratoria,
pois neste momento é pouco provavel que o pesquisador tenha uma definicdo clara do que ird
investigar”.

Para o alcance dos objetivos da pesquisa, o procedimento metodolégico utilizado foi a
pesquisa-ac¢ao, com intuito de agir de forma colaborativa no processo de ensino e aprendizagem
e na construcdo do conhecimento académico dos alunos no uso de Algoritmos, como meio
potencializador de suas capacidades de raciocinio légico, desenvolvimento de programas e
dominio de Linguagens de Programagé&o.

De acordo com Gil (2017), a pesquisa-acao ndo € apenas uma contribuicdo literaria, mas

que também conduz a uma ac¢éo social.

A pesquisa-acdo vem emergindo como uma metodologia para intervencéo,
desenvolvimento e mudanca no Ambito de grupos, organizacdes e comunidades. E
uma modalidade de pesquisa que ndo se ajusta ao modelo classico de pesquisa
cientifica, cujo proposito é o de proporcionar a aquisi¢do de conhecimentos claros,
precisos e objetivos. [...] tem caracteristicas situacionais, ja que procura diagnosticar
um problema especifico numa situacdo especifica, com vistas a alcancar algum
resultado pratico. [...] Sup8e alguma forma de acdo, que pode ser de carater social,
educativo, técnico ou outro (GIL, 2017, p. 40-41).

Para Thiollent (2011, p. 22), a pesquisa-acdo € um tipo de pesquisa social de base
empirica concebida e realizada, estreitamente associada a uma agdo ou resolugdo de um
problema coletivo, no qual os pesquisadores e 0s participantes representantes do problema estdo

envolvidos de modo cooperativo ou participativo. Neste tipo de técnica o pesquisador
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desempenha um papel ativo na andlise, acompanhamento e avaliacdo dos problemas
encontrados, assim como nas agdes desencadeadas para resolucdo ou melhoria do problema:
“com a pesquisa-acdo 0s pesquisadores pretendem desempenhar um papel ativo na propria
realidade dos fatos observados”.

De acordo com o exposto, a selecdo da pesquisa-acao como procedimento metodologico
neste trabalho, proporcionou uma abordagem da problemaética nas dificuldades do ensino de
Algoritmo e Logica de Programacdo, aos alunos do curso Técnico em Informatica,
implementando uma agdo de forma mutua por intermédio de oficinas semipresenciais de
Robodtica Educacional e Pensamento Computacional. Possibilitando a avaliagdo de uma
abordagem pratica, realizada pelos participantes da pesquisa, assim como do proprio
pesquisador.

Para Prodanov e Freitas (2013), a pesquisa-acdo precede de interesse coletivo na

resolucdo de um problema.

A pesquisa-a¢do acontece quando ha interesse coletivo na resolucao de um problema
ou suprimento de uma necessidade [...] Nesse tipo de pesquisa, 0s pesquisadores e 0s
participantes envolvem-se no trabalho de forma cooperativa. A pesquisa-a¢do ndo se
refere a um simples levantamento de dados ou de relatorios a serem arquivados. Com
a pesquisa-a¢do, os pesquisadores pretendem desempenhar um papel ativo na propria
realidade dos fatos (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 65-66).

Este interesse coletivo intermediado pela pesquisa-acdo, possibilitou que o0s
investigadores e participantes desempenhassem um papel ativo e reativo na resolucdo do
problema. Podendo ser aplicada em diversas areas e conjunturas, sendo capaz de abordar
situacOes relacionadas a educagdo, comunicacéo, saude, servico social e organizac6es. Durante
o0 desenvolvimento desta pesquisa, passou-se por diversas etapas ou fases, as quais
possibilitaram desde entendimento da situacdo ou problema, até atuagdo pratica na construcdo

de propostas para resolucéo.

3.2 Planejamento da Pesquisa

Para Thiollent (2011), a elucidacéo dos objetivos de uma pesquisa-acéo deve recorrer a
dois objetivos:
e Objetivo Prético: levantamento de solucGes e propostas de acoes;

e Objetivo de Conhecimento: obter informacg6es e producdo do conhecimento.
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Para Gil (2017) e Thiollent (2011), a pesquisa-acao deve seguir uma sequéncia de etapas
durante seu desenvolvimento, pois permite uma interacdo entre pesquisador e do grupo de
interessados no desenvolvimento da acdo. Diante disto, esta pesquisa em sua fase de
planejamento, execucdo, andlise, plano de acdo e resultados, percorreu as seguintes etapas e

objetivos dispostos no Quadro 4.

Quadro 4 - Etapas da Pesquisa

Fase

Etapas da pesquisa-acdo

Objetivo

1-Planejamento

Exploratéria
Formulacdo do Problema
Construcdo das Hipdteses
Colocacéo do Problema
Planejamento e Construgdo do Produto
Educacional

Construir o projeto de pesquisa e
submissdo ao comité de ética.
Elaborar e validar o Produto
Educacional

Sele¢do da amostra
Realizacdo do seminario (oficinas)

Realizar a oficina de forma
semipresencial, possibilitando a

Publicacdo do Produto Educacional

2-Execugdo Coleta de dados testagem do produto e coleta de
Anélise das acles através dos Diérios de Bordo informagdes.
- . x Analisar os resultados coletados e
- Anadlise e interpretacdo dos dados pelo . . e
3-Anédlise esquisador e particinantes construir o capitulo da anélise e
Pesd P P discussdo dos resultados.
x x Readequar o Produto Educacional,
Elaboracéo do plano de acdo
4-Plano de ; - estabelecendo o melhoramento e
< Melhoria do Produto Educacional S A,
Acéo posterior disponibilizagdo na

plataforma on-line.

Elaborar a redacéo final do projeto de
pesquisa e publicar artigo em periodo
reconhecido.

5-Resultados Publicacdo de Artigos

Fonte: Adaptado de Gil (2017) e Thiollent (2011).

3.2.1 Delineamento do Objeto da Pesquisa

Esta pesquisa teve como grupo alvo, para anélise e implementacdo de processos de
ensino e aprendizagem, os alunos do curso de Tecnico em Informatica integrado ao Ensino
Médio do IFMA-Campus Acailandia, turmas 2020 (30 alunos) e 2022 (40 alunos), perfazendo
cerca de 70 alunos, estabelecendo uma amostra dos alunos que ja tiveram aulas tradicionais de
Logica de Programacdo e aprendizagem de Algoritmos e alunos recém iniciados no curso
(processo seletivo 2022).

A participagdo dos alunos nédo foi obrigatéria, porém foi incentivada pela coordenacao
do curso e professores, para maior aprendizado e posterior participacdo em projetos de pesquisa

e extensdo do campus.
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Devido as especificidades, necessidade de avaliacdo, testagem, assim como das
atividades praticas a serem implementadas no transcorrer do MOOC sobre Robotica
Educacional e Pensamento Computacional no ensino de Algoritmos e Ldgica de Programacao,
foram desenvolvidas atividades tedricas e praticas de forma semipresencial por intermédio da
oficina de Robdtica Educacional com ambas as turmas de informatica.

Esta oficina e as praticas presenciais foram realizadas num total de 40 horas de forma
hibrida, sendo 20 horas de forma presencial e 20 horas intermediadas pelo acesso ao curso on-
line como também pelo acesso aos materiais e realizagdo das atividades através do MOOC.

A realizacdo da oficina pratica de Robdtica Educacional e Pensamento Computacional
possibilitou a avaliacdo prévia do Produto Educacional disponibilizado no curso on-line para
os alunos participantes da oficina, bem como melhoria do produto através da interacdo e
sugestdes dos alunos. Apos a finalizacdo da oficina e melhorias do curso on-line, foi efetivado
a disponibilizagcdo do MOOC no portal <https://www.pensandocomrobotica.com.br> para toda

comunidade que se interesse pela tematica proposta.

3.2.2 Instrumento para coleta de dados

O instrumento ao qual os participantes da pesquisa foram submetidos para coleta de
informacdes foi um questionario inicial (Apéndice A), realizado na fase inicial de inscri¢do da
oficina. Este questionario inicial serviu para conhecer os alunos, tragar perfis e concepcdes
acerca da tematica e conhecimento de algoritmos por parte deles. Este fez parte de pré-requisito
para acesso ao MOOC, servindo também como condicdo para dar continuidade aos demais
maodulos do curso e certificacdo. Ele possui questdes fechadas e abertas, que foram respondidas
no inicio da pesquisa.

Ao final de cada modulo do itinerario do Produto Educacional, os participantes da
pesquisa foram submetidos a questdes para avaliagdo do MOOC, onde foram avaliados quesitos
referentes a qualidade do material (interface/interacdo), facilidade de compreensdo,
replicabilidade das tarefas, engajamento para concluir, atividades propostas e proposic¢des para
melhoria. Este questionario serviu como pré-requisito para certificacdo, sendo utilizado também
para coleta de dados finais e também anélise geral do MOOC e consideracGes para sua melhoria.

Como instrumento para coleta de informagdes e acompanhamento da aprendizagem de
algoritmos pelos alunos e percepgOes acerca da utilizagdo do Produto Educacional durante a
oficina envolvendo a tematica, foi utilizado o diario de bordo (diario de aula), intermediado
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pela ferramenta Padlet!?, produzido tanto pelo professor nas consolidagdes dos médulos do
curso on-line, bem como por cada aluno, durante o transcorrer da oficina, conforme

detalhamento dos encontros no capitulo 4.

A consolidacdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo no ensino reforcou
grandemente a possibilidade de utilizar “diarios” como recurso de acompanhamento
por parte dos professores, e, inclusive, como procedimento para compartilhar
experiéncias entre os proprios alunos (ZABALZA, 2004, p. 24).

Neste diario foram registradas todas as atividades e percepces do aluno quanto as
expectativas, aprendizagem, facilidades e dificuldades encontradas no transcorrer do MOOC
sobre Robdtica Educacional e Pensamento Computacional no ensino de Algoritmos e
Programacao.

Na construcdo do diario de bordo pelo professor, foram utilizadas gravacfes em audio,
depoimento por escrito dos alunos e depoimento do professor referente as praticas realizadas
de forma presencial, bem como acompanhamento do acesso ao Produto Educacional (curso no
formato MOOC), realizado pelos alunos durante todo o decorrer da oficina.

Para Zabalza (2004, p. 13), os diérios de bordo sdo “documentos em que professores e
professoras anotam suas impressdes sobre o que vai acontecendo em suas aulas”. Tendo como
elemento de destaque a riqueza informativa que o diario apresenta e a sistematicidade das

observacdes recolhidas.

Os diérios podem se tornar, também, o registro mais ou menos sistematico do que
acontece em nossas aulas. Poderia ser usado individualmente ou em grupo, escrito
pelo professor ou pelos alunos, abordando tematicas gerais (contando o que acontece
em aula e dando, portanto, uma visdo geral desta) ou tematica mais especificas
(escrevendo sobre questdes selecionadas em funcdo de sua relevancia, de sua
oportunidade ou de seu interesse por algum motivo). De qualquer uma das
modalidades de uso do diario que empreguemos poderemos extrair uma espécie de
radiografia de nossa docéncia (ZABALZA, 2004, p. 18).

De acordo com Oberg (1984 apud ZABALZA, 2004, p. 23), “os professores serao
melhores profissionais tanto quanto mais conscientes forem de suas praticas, quanto mais
refletirem sobre suas intervencodes”. Desta forma os diarios de bordo ou diario de aula sao

recursos que possibilitam o registro sistematico dos acontecimentos das aulas, possibilitando

12 Ferramenta on-line que para criagdo de quadros virtuais para organizar a rotina de trabalho e estudo, podendo
ser utilizada de forma individual ou compartilhada de forma simples e rapida através de compartilhamento de
link e interacdo entre os participantes.
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tanto professores quanto alunos, avaliarem suas concepcdes, aprendizagem e desenvolvimento

de uma abordagem de ensino e aprendizagem.

3.2.3 Técnica para analise de dados

Os dados foram obtidos dos alunos participantes da pesquisa por intermédio do
questionario inicial (Apéndice A), assim como das informacdes obtidas por intermédios dos
diérios de bordos construido pelo professor e pelos alunos durante a realizacdo das oficinas,
bem como outras informagdes como depoimentos, fotos ou videos, foram examinados por
intermédio da analise descritiva.

Esta técnica permitiu a descricdo de forma conjunta, os dados disponiveis por
intermédio de tabulacBes e representacbes numericas dispostas em quadros e/ou gréficos.
Segundo Gil (2017, p. 33), as pesquisas descritivas “t€ém como objetivo a descrigao das
caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno. Podem ser elaboradas também com a
finalidade de identificar possiveis relagdes entre variaveis”.

Neste sentido a utilizacdo da técnica descritiva para analise dos dados, proporcionou um
apanhado geral das contribuicdes e potencialidades no ensino das agdes propostas por
intermédio da oficina de Robotica Educacional e Pensamento Computacional, assim como da

analise das informac@es fornecidas por intermédio do questionario inicial e diarios de bordo.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

Diante da proposta de pesquisa, este trabalho visou a construcao do Produto Educacional
no formato MOOC com o titulo de “Curso de Robodtica Educacional e¢ Pensamento
Computacional no ensino de Algoritmos e Programagao”, com carga horaria de 40 horas, como
aporte pratico e tedrico para ensino de algoritmos, utilizando-se de recursos educacionais a
Robdtica Educacional e Pensamento Computacional para alunos da area de informatica.

Para Leite (2018, p. 331), os produtos ou processos educacionais “precisam ser
aplicados em condig¢des reais de sala de aula ou de espagos nao formais ou informais de ensino”
devendo ao final da pesquisa incluir um relato fundamentado da experiéncia na producéo,
testagem e implementacdo do Produto Educacional.

Como o Produto Educacional propds o desenvolvimento de diversas préticas utilizando
os kits de robética Arduino e plataforma especifica de codificacdo, a oficina semipresencial de
Robdtica Educacional e Pensamento Computacional permitiu ao Produto Educacional passar
por um processo de testagem, analise, melhoria e posterior disponibilizacdo para demais alunos
que desejam aprender a tematica atraves da autoaprendizagem ou mesmo professores que
queiram utilizar os recursos de forma complementar em suas aulas de I6gica de programagé&o.

O Produto Educacional foi aplicado e testado de forma prévia por intermédio da oficina
pratica semipresencial, desenvolvida nas dependéncias do IFMA-Campus Acailandia, com a
participacdo dos alunos desta instituicdo do curso Técnico Integrado em Informética (turmas
2020 e 2022). Esta oficina esteve embasada no contetido do MOOC, possibilitando realizacéo

das atividades, analise, testagem e coleta de informacdes pelos participantes da oficina.

4.1 MOOC na aprendizagem de algoritmos

O Produto Educacional MOOC intitulado “Curso de Robodtica Educacional e
Pensamento Computacional no ensino de Algoritmo e Programacao” foi disponibilizado no
portal pensandocomrobotica, no endereco <https://www.pensandocomrobotica.com.br>, por
intermédio de uma plataforma de cursos on-line de autoria propria. Seu desenvolvimento seguiu
vérias etapas, tendo como metodologia de planejamento o modelo ADDIE*®, na producéo de
materiais para cursos na modalidade EaD. Também, o0 mesmo produto educacional encontra-se

disponivel no portal Educapes <http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/731220>.

13 0 modelo ADDIE, abreviatura em inglés de Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation
(Andlise, Desenho, Desenvolvimento, Implementagdo e Avaliagdo) (SILVA, 2020, p. 3).
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Para Filatro (2008 apud SILVA, 2020, p. 2) o modelo ADDIE “¢é uma metodologia
eficiente para direcionar a criacao e aplicacao de materiais usados na educacéo a distancia, este
consiste em Analisar, Desenhar, Desenvolver, Implementar e Avaliar atividades”.

A Figura 20 logo abaixo, demonstra a pagina inicial do portal pensandocomrobotica,
quantidade de cursos, professores e estudantes cadastrados.

Figura 20 - Portal de Cursos on-line pensandocomrobotica

Pensando com Robética

P l(
hvolvimento

Fonte: Autor (2023).

Por intermédio deste portal foi disponibilizado o curso no formato MOOC intitulado
“Curso de Robotica Educacional e Pensamento Computacional no ensino de Algoritmo e
Programacao”, acessado por intermédio do cadastro prévio dos alunos ou acesso via plataforma,
onde o aluno teve acesso ao material didatico do curso, atividades e e-book no formato pdf,
contendo o consolidado de todo o contetdo do curso em arquivo unico.

A Figura 21 demonstra a pagina inicial do curso, ao qual o aluno tem acesso ap6s

autenticar na plataforma com suas credenciais.
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Figura 21 - Acesso ao curso no formato MOOC através do portal
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Fonte: Autor (2023).

De acordo com a Figura 21, o Produto Educacional ja se encontra construido e
permitindo acesso. Podendo ser utilizado através do endereco
<https://www.pensandocomrobotica.com.br/ava/>, utilizando-se das credenciais informadas no
apéndice E.

Todo o material grafico também foi disponibilizado no formato e-book disponivel no
endereco <https://tinyurl.com/2p94btkk>, onde todas as informacdes, textos e imagens
utilizadas no curso no formato MOOC foram construidas.

Segundo Gava et al. (2014, p. 111), todas as fases de planejamento e realizacdo das
disciplinas dos mais variados cursos on-line, devem ser implementadas de forma a integrar as
vivéncias e cotidianos dos alunos, sendo que “esse planejamento deve ser feito de forma bem

detalhada, principalmente ao fazer uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)”.

Uma primeira oferta exigira muito mais esforco, salvo em algumas excecdes, do que
uma reedicdo do curso, pois todo o planejamento inicial ja foi realizado, pelo menos
uma vez, e ja ha pardmetros de avaliacéo sobre 0 que deu ou ndo certo no curso e nas
disciplinas, com base nas experiéncias vivenciadas (GAVA et al., 2014, p. 112).

Para o desenvolvimento do curso on-line autodirigido no formato MOOC, o curso
passou por todas as fases de projeto do modelo ADDIE. O qual para GAVA et al. (2014, p.
113), compreende 5 (cinco) fases: 1-Analysis (Analise), 2-Design (Projeto), 3-Development
(Desenvolvimento), 4-Implementation (Implementacdo) e 5-Evaluation (Avaliagdo). Estas

fases estédo distribuidas em dois grandes momentos: Concepgéo e Execugdo.
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Neste sentido, para melhor compreensdo das fases de concepg¢éo do curso na modalidade
MOOC, o Quadro 5 compreende o detalhamento das atividades que foram desenvolvidas

durante a oficina e curso on-line.

Quadro 5 - Fases do Modelo ADDIE
Fase Descricéo Objetivo

Identificacdo do problema educacional,
contexto da aprendizagem, publico-alvo, metas
e objetivos, dentre outras caracteristicas Avaliar o publico alvo, plataforma,
Anélise relevantes. Devendo-se conhecer a instituicdo, | parcerias e objetivos e metodologias a
implicagbes sobre o0 ambiente, recursos serem utilizados.
disponiveis (financeiro, infraestrutura, recursos
humanos) e prazos.

E construido de maneira sistematica 0s
objetivos da aprendizagem, detalhando a forma
de disponibilizacdo dos contetdos, atividades e
formas de avaliacéo.

Planejar e selecionar contetdos, dividir
em mddulos, produzir contetido e
iniciar alimentacdo da plataforma.

Projeto

Construir o curso, implementar
materiais e atividades no AVA,
construir questiondrios de feedback.

Efetiva producdo dos materiais planejados na

Desenvolvimento .
fase de projeto.

Responsavel pelos testes de validacdo do Testar curso com alunos durante a

Implementagao material e a implantagdo do material produzido. | realizag&o da oficina e avaliar feedback.

Avaliacdo formativa (presente nas fases
Avaliacéo anteriores) e avaliagdo somativa (testes
aplicados aos usuarios) do material produzido.

Fonte: Adaptado de Gava et al. (2014, p. 114).

Adequar contetdo para MOOC, revisar
e disponibilizar curso final.

4.2 MOOC como recurso pedagdgico na aprendizagem de Algoritmos

E importante destacar que o Produto Educacional proposto, intitulado de “Curso de
Robotica Educacional e Pensamento Computacional no ensino de Algoritmo e Programagio”,
foi trabalhado de forma conjunta com a oficina semipresencial no momento inicial da pesquisa,
tanto para coleta das informacg6es atraves dos questionarios e diarios de bordo, assim como da
testagem e acompanhamento do MOOC.

O Produto Educacional abordou uma sequéncia de procedimentos dindmicos acerca dos
conceitos basicos de Robotica Educacional, Arduino, eletrdnica, ferramentas de prototipagem,
linguagem de programacéao em blocos, montagem e testagem de projetos praticos, voltada para
o0 aprendizado de Algoritmos e desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Neste sentido, a oficina propds a realizacdo de 6 (seis) encontros presenciais, com

duracdo variada (de 1 a 4 horarios), para desenvolvimento das atividades praticas de robdtica e
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construcdo dos diarios de bordos pelo professor e alunos, nas dependéncias do laboratorio de
informatica do campus IFMA-Acailandia, com capacidade de 40 alunos, dividindo a turma em
duplas para realizacdo das atividades praticas coletivas.

Durante o transcorrer do curso no formato semipresencial, foi realizado por intermédio
da oficina o desenvolvimento das atividades praticas individuais e levantamento das percepcdes
dos alunos quanto ao contetdo tedrico e praticas propostas pelo MOOC, consolidando as
praticas por intermédio da construcdo de um projeto coletivo pelos alunos participantes,
envolvendo a Robdtica Educacional e Pensamento Computacional, intermediado pela
utilizacdo da codificagdo em bloco.

O Quadro 6 perfaz a divisdo e levantamento das etapas, conteudo e objetivos do MOOC

e da oficina para realizacdo desta pesquisa.

Quadro 6 - Encontros da oficina e contetidos envolvidos

Enc. Etapa Contetdo Objetivos
-Explicar os procedimentos para
-Relevancia da aprendizagem de partlc!pagéo na oficina, recursos,
Contextualizagdo, | algoritmos e proposta da oficina; gwa;er;ilg: ean;?%%(;sa?u?eg:?au;c;?%z
Inscrigéo e -Cadastro ambiente virtual de P pag . ¢
1 Cadastro aprendizagem; do Prodgto Educau_onal.
2 horas presenciais | -Preenchimento do questionrio F}reenchll,mgnto d? ficha geggdastro
inicial: (formulario on-line Apéndice A) e
' entrega dos termos de
Assentimento/Consentimento.
Moddulo I-MOOC | -O Pensamento Computacional e seus S .
Introducéo ao pilares na aprendizagem de -Escl_arecer 0s principals conceitos
Pensamento algoritmos: relacionados a Robotlcg Educacional,
Computacional e -Relevancia da Légica de rPaeCr;Ziﬁeigt% Cigg]gl::toaﬁ;?rtaléo de
2 aprendizagem de Programagao no ensino e alqoritmos: g ¢
Algoritmos aprendizagem de algoritmos; —A?valia éo, médulo 1 do moodie e
8horas -Principios na construcédo de rodu ;0 do diario de bordo 01
(4 horas algoritmos: representacdes, estruturas ?A ér? dice B);
presenciais) principais e codificagdo em bloco; P '
-Conhecer a Codificagdo em Bloco
intermediada pela ferramenta Scratch
-Codifica¢do em Bloco e a plataforma \c/cl)iﬁtlaf:ticr)nBelr?t)c()s e:::bg:r(]:ierula 30 da
Mddulo 11-MOOC | PictoBlox na aprendizagem de f q P Vi P gd
Codificagio em algoritmos: erramenta e desenvolvimento de
Blocos e Estruturas de programacio e programas envolvendo atores, cenario
Aprendizagem de aprendizagem de algoritmos via € aGoes. - S
3 . " o - -Reconhecer e utilizar as principais
Algoritmos PictoBlox: tipos de dados, variaveis, estruturas de Codificacio em Bloco
10 horas controle de fluxo, operadores, envolvidas na oro rarr?a 30 em bloco
(4 horas estruturas de controle e sele¢éo, e resolver desagiog utiliz(im d0 as
presenciais) repeticdo na resolucdo de problemas .
l6gicos: estruturas;
' -Avaliar mddulo 11 do MOOC e
producdo do diério de bordo 02
(Apéndice B);
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Modulo 11-
MOOC
Aprendendo
Loégica de
Programagéo
através do
Pensamento
Computacional
10 horas

(5 horas
presenciais)

-Aprendizagem de algoritmos e
desenvolvimento do Pensamento
Computacional através de atividades
praticas envolvendo codificagdo em
bloco;

-Desenvolvimento de atividades
praticas no ambiente de programacao
PictoBlox, envolvendo os pilares do
Pensamento Computacional e a
utilizacdo de estruturas logicas de
programacéo, intermediadas pela
utilizacdo de desafios l6gicos;

-Desenvolver o raciocinio l6gico
computacional intermediado por
préticas utilizando desafios I6gicos
através da Codificacdo em Bloco e
dos pilares do Pensamento
Computacional.

-Construir programas envolvendo a
Codificacdo em Bloco e a resolucéo
de desafios logicos.

-Avaliar mddulo 111 do MOOC e
producdo do diério de bordo 03
(Apéndice B);

Modulo 1V-
MOOC
Robética e
simuladores
10 horas

(5 horas
presenciais)

-Introducédo a Robética Educacional:
concepgdes, relevancia e introducéo
aos ambientes de simulacéo;
-Arduino, componentes eletrénicos e
plataformas de prototipagem
Tinkercad e PictoBlox;

-Simulacéo e desenvolvimento de
projetos praticos envolvendo: Portas
digitais, LEDs, LED RGB, resistores,
protoboard, conectores, botbes, Portas
analdgicas, Potencidmetro, LDR,
sensor de temperatura, buzzer, servo
motor por intermédio de ambientes de
simulac&o;

- Reconhecer as potencialidades do
ambiente de prototipacdo Tinkercad
no desenvolvimento de projetos de
Robdtica Educacional e Codificacao
em Bloco;

-Reconhecer as principais
caracteristicas, partes e potenciais do
kit Arduino na aprendizagem de
robética;

-Evidenciar a importancia da
construcdo de protétipos
intermediadas por plataformas de
prototipagem via tinkercad.com;
-Avaliar médulo IV do MOOC;

Mddulo V-MOOC
Robética na préatica
10 horas

(4 horas
presenciais)

-Simulacéo e desenvolvimento de
projetos praticos através do PictoBlox
e Codificacdo em Bloco envolvendo:
servo motor, sensores ultrassonico e
infravermelho e brago robético;
-Desenvolvimento de projetos
préticos: makets, construcdo de
brinquedos ou produtos envolvendo a
Robdtica Educacional e codificagdo
em bloco;

-Avaliacdo da oficina e depoimentos;
-Encerramento do curso e resolugédo
do pés-teste;

-Desenvolver um projeto de forma
coletiva utilizando a Robética
Educacional e Pensamento
Computacional, para apresentacdo de
forma presencial para finalizagdo da
disciplina e postagem no AVA do
MOOC;

-Avaliar médulo V do MOOC e
producédo de depoimento final no
diario de bordo 05 (Apéndice B) do
curso e oficina;

Fonte: Autor (2023).
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo discute os resultados obtidos apds o desenvolvimento da pesquisa, por
intermédio da aplicagdo do questionario inicial, implementacdo da oficina prética
semipresencial, bem como da utilizacdo e avaliacdo do curso on-line no formato MOOC
intitulado de “Curso de Robotica Educacional e Pensamento Computacional no ensino de
Algoritmo e  Programacdo”, implementado e  disponibilizado no  portal

pensandocomrobotica.com.br.

5.1 Caracterizagdo da turma e participantes da pesquisa

No processo de construcdo do perfil dos alunos do curso Técnico em Informatica, do
Campus IFMA-Acailandia, foi aplicado um questionario com 19 perguntas (Apéndice A), as
quais abordaram caracteristicas gerais, como sexo, idade e turma, assim como caracteristicas
especificas, relacionadas ao ensino e aprendizagem tradicional de Logica de Programacao.

Dos 70 alunos presentes no curso, 40 sdo da turma de Informaética 1 (2022) e 30 da turma
de Informaética 2 (2020), onde obteve-se uma participacdo de 41 alunos, representando um total
de 58,6% aproximadamente, de participacdo. Destaca-se que para responder ao questionario,
os alunos e/ou responsaveis tiveram que aceitar e assinar o termo de
Consentimento/Assentimento de Livre Esclarecimento (Apéndice C e D).

Dentre os alunos participantes, 24 alunos (59%) sdo alunos em fase de conclusdo do
curso Técnico em Informaética e 17 (41%) em fase inicial do curso. Do total de participantes,
23 (56%) sdo do sexo feminino e 18 (44%) do sexo masculino. Com faixa etaria, principalmente

entre 15 e 16 anos, e 17 a 18 anos, conforme demonstrado no Grafico 1.

Gréfico 1 - Idade dos alunos participantes
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(34,1%)

10

8 (19,5%) 8 (19.5%) 8 (19,5%)

[Sa]

1(2,4%) 1(2,4%) 1(2.4%)

0
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Fonte: Autor (2023).
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Quanto aos critérios especificos, acerca da disciplina de Ldgica de Programacdo, 0s
alunos foram questionados se gostavam ou ndo da disciplina. Obtendo-se um total de 33 alunos,
cerca de 80,5% dos participantes relataram gostar da disciplina, enquanto apenas oito (19,5%),
relataram ndo gostar, sendo estes trés do sexo feminino e cinco do sexo masculino.

Nos quesitos conhecimentos prévios e importancia da disciplina, foram realizadas duas
perguntas (Apéndice A: questdes 8 e 9): Qual eram os conhecimentos prévios acerca de Légica
de Programacdo antes de comecar o curso Técnico em Informatica?; e Acerca da Légica de
Programacao, o quédo importante e relevante o aluno(a) considera ou considerou para o curso
Técnico em Informatica?

Os resultados estdo representados por intermédio dos Gréaficos 2 e 3 abaixo.

Graéfico 2 - Conhecimento prévio acerca de LP Gréfico 3 - Relevancia para o curso
@ Nenhum @ Sem Relevancia
@ Pouco @ Pouco Importante
14,6% Razoavel Importante
@ Elevado @ Muito Importante

@ Especialista @ Extremamente Importante

80,5%

Fonte: Autor (2023). Fonte: Autor (2023).

Pode-se observar no Gréafico 2, que 33 (80,5%) dos alunos ndo tinham nenhum
conhecimento prévio dos assuntos abordados na disciplina, porém todos destacaram (Grafico
3) adisciplina como importante (41,5%), muito importante (34,1%) e extremamente importante
(24,5%).

Foi solicitado que os alunos opinassem em relacdo as estruturas de aprendizagem de
programacao que tiveram contato antes da aplicacdo da pesquisa (Apéndice A: questdo 11), tais
como: Fluxograma, Pseudocodigo e Codificagcdo em Bloco. Acerca de suas respostas, o Grafico

4, representa a participagdo dos alunos.



Gréfico 4 - Contato com programas e estruturas de programagdo

76

Fluxograma

Portugés estruturado (Pseudoc...
Codificag@o e Programagao e...
Direto na Programacdo em C,...
Visual Log

Portugol Studio

CodBlock

Scratch

Tinkercad

Outro

0

4(9,8%)
5 (12,2%)
5 (12,2%)

1(2,4%)
15 (36,6%)
9 (22%)
2 (4,9%)
0 (0%)
2 (4,9%)

38 (92,7%)

30 40

Fonte: Autor (2023).

Diante dos resultados apresentados no Grafico 4, percebe-se que a maioria dos alunos
relataram ter aprendido Légica de Programacao direto em linguagens de programacéo, como
C, Python ou outras linguagens. Evidenciou-se também o contato prévio com outros
programas/linguagens, como Portugol Studio (22%) e CodBlock (22%).

Poucos alunos relataram ter tido contato com Codificagdo em Bloco (4,9%) por meio
do Scratch, por exemplo, ou outras plataformas e linguagens, como Dev C++, Java e Unity.

Para Negreiros et al. (2019, p. 2), existem diversas ferramentas que auxiliam nos
processos de ensino e aprendizagem de Logica de Programacéo e desenvolvimento de sistemas.
Este autor destaca a codificagdo em bloco, intermediada por ferramentas como Scratch, do MIT
(Massachusetts Institute of Technology), como instrumentos didaticos para aprendizagem de
programacdo, além da utilizacdo de outras ferramentas como Kits de Robdtica Educacional
intermediados pelo Arduino.

Estes dados corroboram com a possibilidade de utilizacdo de novas formas de ensino de
Logica de Programacao, avaliando também a Codificacdo em Bloco e Robética Educacional,
como metodologias de ensino e aprendizagem. Para Melo et al. (2011 apud NEGREIROS et
al., 2019, p. 2) ferramentas como Scratch, Arduino e S4A (Scratch for Arduino), podem auxiliar
grandemente na aprendizagem de Ldgica de Programacdo, de uma maneira animada,
estimulando e oferecendo melhores condicGes para aprendizagem.

Um total de 16 alunos (39%) relataram ter achado mais interessante a linguagem Python
no processo de ensino e aprendizagem de Logica de Programacdo. Alguns relataram também
considerar interessante a linguagem C (4 alunos) e 1 aluno, codificagdo em bloco, perfazendo
um percentual de menos de 12% dos participantes.

De acordo com os dados acima, mesmo linguagens de programagéo como C e Python

podem ser inovadoras, através da utilizacdo da Robotica Educacional e instigacdo do
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desenvolvimento do Pensamento Computacional nas aulas praticas. Ambientes de
desenvolvimento como o PictoBlox, instiga o desenvolvimento do Pensamento Computacional
e a aprendizagem de Ldgica de Programacéo de maneira divertida e descomplicada.

Cruz et al. (2021, traducdo nossa) também destacam que o PictoBlox possui varias
extensdes que permitem realizar projetos de visdo computacional, Inteligéncia Artificial e
Aprendizagem de Maquina, além de prover a codificacdo em Python e C, proporciona um
ambiente de facil conexdo com as placas para aprendizagem de Robdtica Educacional como
Arduino, BBC Micro: bit e ESP32.

Como forma de avaliar o ensino e aprendizagem de Logica Programacéo, foi solicitado
aos participantes que respondessem uma pergunta aberta sobre suas experiéncias pessoais na
disciplina. Esta foi uma pergunta de participacdo ndo obrigatoria, na qual foi obtida um total de
22 respostas.

As respostas foram categorizadas e demonstradas no Quadro 7, exposto logo abaixo.
Algumas respostas foram omitidas por apresentarem significados e exposi¢des similares. Cada
um dos participantes, foi estabelecido um acrénimo com a letra P de participantes e a numeracao
de acordo com a sequéncia de respostas. Sendo cada uma das respostas categorizadas de acordo

com suas similaridades.

Quadro 7 - Anseios e expectativas relacionados a disciplina de Légica de Programacéo

Participantes | Categoria Respostas

P22 Péssima | P22-“ndo aprendi nada na linguagem C”.

P03-“Muito dificil”;
P05-“Tenho dificuldade em acompanhar os comandos que estdo sendo passados

P03 . entdo fico meio perdida na hora realizar algumas atividades, mas de modo geral
Egg Dificil | ¢ razoavel”:

P-28“No comego tive muita dificuldade, porém, fui me identificando ¢ me
empenhando mais para aprender o maximo possivel”.

P15 Razoavel | P15-“Razoavel”.

PO7-“foi bem divertido, ¢ muito legal aprender algo novo que pode me trazer
varias oportunidades no futuro”;
P8-“Foi muito boa pq aprendi e continuo aprendendo varias coisas boas”;
P12-“A disciplina em si ¢ facil de se entender, aprendi a fazer algoritmos, e umas
PO7/P8/P12 : ; iceinli x - ;

Bom/ das coisas que mais gosto na disciplina, sdo as aulas préticas, pois se tornam algo
ElG/PZ?’/P?’l tranquila | divertido, e fixa melhor o conhecimento na memdria. Acho que minha maior

33/P40/P41 dificuldade na disciplina foi e ainda é o programa em c.”;

P31-“Muito boa! No comecinho pareceu um pouco confuso, mas conforme a
disciplina andou eu consegui me adaptar”;
P41-“Foi boa, um pouco de dificuldade, mais me esforcei muito”.
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PO1-“Foi incrivel, e cada vez mais que aprendo gosto mais ainda”;
P34-“Mesmo ja tendo uma pequena base da ldgica, aprendi muito com a
disciplina, ela me ajudou a melhorar ndo s6 a légica mas como na programagao
P0O1-P34 Excelente | por ter me mostrado novos termos/Contetdos e formas diferentes de pensar. O
professor que ministrou a disciplina, foi muito importante para isso pois sabia
muito bem como envolver os alunos com o que estava sendo passado. Estudar
esta disciplina nunca foi algo cansativo”.

P06-“Cheguei sem nenhuma experiéncia, mas estou aprendendo bastante”;
P32-“Foi bem desanimador, sabe. Cheguei no curso sem saber absolutamente
nada de programacao e também ndo tinha computador em casa para ndo ficar
limitado apenas a escola. Apesar bom professor, sofri muito com programagio”;
P35-“Lembro que tive receio de ndo aprender porque, de inicio, soou muito
complexa, mas, com a utilizacdo das ferramentas que eu citei acima, embora eu
ainda tivesse um pouco de dificuldade, consegui aprender”.

P06/P28/P32 Alguma
P35/P37 dificuldade

P38 Pandemia | “Complicada, principalmente devido ao formato das aulas devido a pandemia”.
Fonte: Autor (2023).

No Quadro 7, percebe-se que poucos alunos, cerca de 5 alunos (12%), relataram ter tido
uma experiéncia péssima, dificil ou razoavel em Légica de Programacdo. Destaca-se 0
comentario da participante P5, que relatou dificuldades em acompanhar os comandos
ensinados, tendo problemas em realizar algumas atividades, mas, de modo geral, considerou
razoavel.

E importante destacar que os alunos do curso Técnico em Informética do Campus IFMA
Acailandia, possuem as disciplinas de Logica de Programacao e Técnicas de Programacao de
forma concomitantemente, o que favoreceu a aprendizagem de programacao no curso. No geral,
11 alunos (26,8%), relataram ter uma experiéncia boa/tranquila/excelente na disciplina,
representando um percentual baixo dos participantes da pesquisa.

Para Cambruzzi e Santana (2020, p. 2), um dos fatores que dificultam o ensino na
disciplina de Logica de Programacdo € a didatica adotada em sala de aula, muitas das
“metodologias tradicionais ndo conseguem motivar os alunos, de modo que estes perdem o
interesse pela disciplina”. Segundo estes autores, ha uma evidente dificuldade dos alunos no
desenvolvimento da abstracdo, a partir dos problemas trabalhados e da necessidade de buscar
meios que estimulem o desenvolvimento da capacidade de resolugéo de problemas.

O Quadro 7 também evidencia as dificuldades de alguns alunos. Cerca de 8 (19,5%), na
disciplina, com problemas, como falta de equipamento e a prépria pandemia. Este ultimo foi
um periodo dificilimo para o ensino de forma geral, e principalmente para as areas técnicas,
devido a auséncia de aulas praticas e da proximidade do professor no acompanhamento
presencial do processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Destaca-se, porém, que apenas 0S

alunos do 3° ano passaram por estas dificuldades.
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No quesito contato previo com Robética Educacional e Pensamento Computacional, 0s
Gréaficos 5 e 6 demonstram o percentual pequeno de alunos que demonstraram ter tido contato

com estas tematicas.

Gréfico 5 - Contato com a tematica Robotica Educacional

8-Vocé possui algum conhecimento prévio (ou contato inicial) com Robética Educacional?
41 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Autor (2023).

No Grafico 5, apenas 9,8% (4) alunos declararam ter tido contato com a tematica por
intermédio de participacdo no grupo de robdtica (2 alunos) e ter tido contato com o Arduino em
uma oficina de Roboética Educacional. O participante P35 relata o seguinte: “tenho afinidade
para isso desde pequeno, sempre tive muita curiosidade e procurava aprender por conta propria.
Quando entrei para IFMA pude fazer parte do Grupo de Robdtica Agaimov!* e colocar em
pratica tudo aquilo que havia aprendido em casa”.

Acerca da utilizacdo da Robdtica Educacional como metodologia de ensino de Logica
de Programacdo, Cambruzzi e Santana (2020, p. 2), destacam que o uso da Robotica
Educacional aplicadas em duas turmas de primeiro. Observando-se que os alunos das turmas
que foram submetidos a metodologia tradicional de ensino (sem a utilizacdo da Robotica
Educacional), apresentaram “queda significativa na capacidade de compressdo e resolugdo de
problemas”.

De acordo com o exposto, tanto as motivacgdes apresentadas na participante da pesquisa
P35, quanto as informacGes de Cambruzzi e Santana (2020), podem contribuir como a

necessidade de avaliar a utilizacdo da Robdtica Educacional e Pensamento Computacional

14 Grupo de Pesquisa e de competicdes da turma de Técnico Integrado em Automacdo Industrial do Campus IFMA-
Acailandia.
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como metodologias no ensino de praticas de programacédo para alunos do curso Técnico em
Informatica.

Quanto ao quesito contato prévio com o Pensamento Computacional, os alunos foram
indagados se ja teriam tido algum contato prévio com a tematica. Os resultados deste

guestionamento podem ser visualizados no Gréfico 6.

Gréfico 6 - Contato com a tematica Pensamento Computacional

10-Vocé possui algum conhecimento prévio (ou contato inicial) com Pensamento Computacional?
41 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Autor (2023).

O Gréfico 6 evidencia que 24,4% (10 alunos) relataram ter conhecimento prévio acerca
da temética. Porém, apenas dois alunos conseguiram se expressar acerca de seu conhecimento
em relacdo a tematica. Destacando os participantes:

e O participante P35 relata que possuir um “contato bem superficial a respeito, ja vi
algumas Lives sobre e participei de bootcamps online, mas ndo cheguei a me
aprofundar no tema”;

e O participante P39 relata que o Pensamento Computacional ¢ efetivo “na parte de
resolucdo de um problema, tornando esse problema em problemas menores, e vou
resolvendo um por um. Conhecimento 16gico”;

Conforme observado nos comentarios dos participantes P35 e P39, poucos sdo os alunos
que tiveram contato com a tematica relacionada ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional. Mesmo nao fazendo parte de seus curriculos, os participantes ja& demonstram
autonomia na busca por estes conhecimentos, seja por curiosidade ou pelo interesse no
aprofundamento na tematica.

Estes comentarios demonstram a relevancia da tematica da inclusdo do Pensamento

Computacional como prética de ensino, assim como da prépria possibilidade na inclusdo no



81

curriculo do curso Teécnico em Informatica. Neste sentido, Santos e Costa (2005 apud
CAMBRUZZI; SANTANA, 2020, p. 3) também colaboram acerca da utilizacdo de novas
metodologias no ensino de Logica de Programagéo, destacando que “Os alunos, em geral, ndo
se sentem atraidos por disciplinas computacionais por considerarem-nas muito abstratas e de
dificil compreensdo, ressaltando por esse motivo a necessidade de sempre associar esses
conteudos a problemas do mundo real”.

Complementando os dados e resultados evidenciados até o momento, Macedo et al.
(2005 apud CAMBRUZZI; SANTANA, 2020) frisam que estas novas metodologias podem
auxiliar no processo de aprendizagem dos alunos. Destacando-se algumas qualidades como:

e Tornar as tarefas prazerosas e desafiadoras;

e Possuir dimensdes simbdlicas e ndo limitar as possibilidades de aprendizagem;

e Expressarem-se de uma maneira construtiva e relacional;

Qualidades como estas sdo comumente observadas quando se insere modelos de ensino
utilizando-se de metodologias inovadoras, como a Robdtica Educacional e novas formas de
instigar o raciocinio por intermédio do Pensamento Computacional.

A diversidade no formato de ensino que podem ser aplicadas intermediadas pela
Robotica Educacional e Pensamento Computacional, proporcionam praticas envolvendo
diversos formatos como a construcdo de jogos ou robés, onde pode-se visualizar o engajamento
dos alunos e até mesmo da autoaprendizagem proporcionada pela curiosidade de fazer as coisas
funcionarem.

Neste sentido, nos proximos topicos, serdo analisados os resultados dos diarios de bordo

dos alunos e das intervences realizadas por intermédio dos encontros da oficina.

5.2 Analise da oficina e intervencdes

A oficina de Robdtica Educacional e Pensamento Computacional, teve inicio logo apds
a fase Inicial (encontro 1), de acordo com as etapas estabelecidas no Quadro 5. Sendo realizada
nos periodos 18 a 29/10, o processo de assinatura dos Termos de Consentimento/Assentimento.

Logo apos a devolugéo dos termos, foi aplicado o questionario inicial. Todos os alunos
participantes tiveram seus cadastros incluidos manualmente no Produto Educacional MOOC
intitulado “Curso de Robotica Educacional e Pensamento Computacional no ensino de
Algoritmo e Programacao”, disponibilizado no portal pensandocomrobotica.com.br. Cada

aluno recebeu os dados de acesso (login e senha) para acesso aos materiais do MOOC.
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A oficina de Robdtica Educacional e Pensamento Computacional teve inicio no dia
08/11/2022 na turma de Informética 1 e 09/11/22 na turma de Informatica 2. Conforme o
planejamento da oficina (Quadro 5), esta foi dividida em 6 encontros de 1 hora e 40 minutos
cada. O primeiro encontro foi destinado a apresentacdo dos detalhes do curso sistematica dos
encontros destinados as abordagens das tematicas Pensamento Computacional e Robotica
Educacional no ensino-aprendizagem de Algoritmos e Légica de Programacéo.

Destaca-se que durante a realizacdo da oficina, a mesma foi dividida em atividades
tedricas e préticas, desenvolvidas em sala de aula (professor e alunos), bem como atividades
remotas por intermédio do acesso ao curso MOOC através do portal pensandocomrobotica.
Apesar de somente 41 alunos das turmas de informatica terem sinalizado a participacdo da
pesquisa através da entrega dos termos de consentimento/assentimento, a oficina foi ministrada
a todos os alunos da turma que desejassem participar.

A forma de incentivo a participacdo na oficina de Robdtica Educacional e Pensamento
Computacional dos alunos do curso Técnico em Informatica 1 e 3, foi a entrega, aos alunos, de
um certificado de 40 horas na finalizacdo do MOOC.

Ao final de cada etapa da oficina, foram propostos a construcdo de diério de bordo na
ferramenta Padlet incrementada por cada aluno e diario de bordo do professor, desenvolvido
por intermédio da gravacdo de audio apos cada encontro. Os dados referentes aos Diarios de
Bordos dos alunos estdo disponiveis nos Quadros de 7 a 9, e do professor no Quadro 10.

Destaca-se que inicialmente foram programados 5 diarios de bordo para os alunos
participantes das oficinas. Porém, devido ao tempo e questdes de finalizacdo dos contelidos
propostos, foi possivel a construcdo de apenas 3 diarios de bordo dos alunos, conforme

distribuicdo da programacdo e resultados obtidos.

5.2.1 Consideracdes acerca dos diarios de bordo dos alunos

Os diérios de bordo dos alunos participantes buscaram avaliar as concepc¢des dos
estudantes acerca da temética, das ferramentas envolvidas, da oficina e dos contetdos
desenvolvidos em sala, assim como de suas percepgdes acerca do processo de ensino e
aprendizagem intermediado pela oficina de Robotica Educacional e Pensamento
Computacional, buscando as opinides dos alunos as seguintes proposigoes:

e Diario de Bordo dos alunos 01: conte-nos como foi sua primeira aula de

Pensamento Computacional aplicado ao ensino e aprendizagem de Algoritmos e

Logica de Programacédo. O que vocé achou da aula, da codificacdo em bloco? Vocé
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considera estes temas relevantes para aprendizagem de algoritmos, qual sua
impresséo acerca das ferramentas e métodos que serdo utilizadas na oficina. Na sua
opinido, esta metodologia pode ser utilizada na disciplina de I6gica de programacéo
no curso Técnico em Informatica? D& sua opinido! Fique & vontade para falar mais
e adicionar também uma foto ou imagem representando suas expectativas;

e Diéario de Bordo dos alunos 02: ap6s seu primeiro contato com o ambiente de
prototipacao Tinkercad, a Codificacdo em Bloco e criacdo de projetos envolvendo o
Arduino e diversos dispositivos, 0 que vocé achou da aprendizagem de Ldgica de
Programac&o e Robdtica Educacional via simulador? O que vocé achou da utilizacéo
da programacéo em blocos para aprendizagem de algoritmos (facil ou dificil)? Acha
que ela contribui para aprendizagem de légica de programacdo? Fique a vontade
para falar mais e adicionar também uma foto ou imagem representando suas
expectativas;

e Diério de Bordo dos alunos 03: conte-nos como foram as aulas préaticas abordando

o PictoBlox na aprendizagem de Logica de Programacédo e Robdtica Educacional!
Vocé achou facil ou dificil a utilizacdo da ferramenta? Conseguiu implementar os
projetos de Robotica Educacional? Como foi seu primeiro contato com a placa
Arduino? Quais suas expectativas? Vocé acha que o que foi visto até 0 momento
pode contribuir na aprendizagem de Légica de Programacao e Algoritmos? Fique a
vontade para falar mais e adicionar também uma foto ou imagem representando suas
expectativas.

Apds andlise prévia das informacdes contidas nos trés diarios de bordos dos alunos, por
intermédio da utilizacdo da ferramenta de analise qualitativa WebQDA®, os dados foram
categorizados. Obteve-se diversos tipos de comentérios relacionados a avaliacdo da Oficina,
das contribuigdes na aprendizagem de Algoritmos e Ldgica de Programacdo, bem como
avaliacdo das tematicas envolvidas, das ferramentas, da metodologia e também algumas criticas
relacionadas.

Devido a quantidade de dados obtidos, foram dispostos nos quadros apenas 0s
comentarios relevantes e ndo repetitivos. Sendo distribuidos em 3 quadros de acordo com as

tematicas envolvidas e participacdo dos alunos nos diarios de bordos. Destacando-se que cada

15 WebQDA é um software de andlise qualitativa de dados, baseado na web, destinado a todos os investigadores e
profissionais que realizam investigacdo qualitativa. O webQDA permite a anélise de fontes de texto, imagem,
video, audio, tabelas, ficheiros PDF, videos do Youtube, etc. de forma colaborativa, sincrona ou assincrona.
Fonte: <https://www.webgda.net/>.
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comentario foi associado ao seu respectivo diario e a frequéncia de ocorréncia dos
agrupamentos.
O Quadro 8, destaca as consideracGes gerais acerca da oficina e encontros presenciais,

as contribuigdes no processo de ensino e aprendizagem. Destaca-se que a participagao nos trés

diarios de bordos foram respectivamente de: 37 (90%), 28 (68%) e 40 (98%) alunos.

Quadro 8 - Didarios de Bordo: consideragGes acerca da oficina, ensino de Légica de Programagdo e tematicas envolvidas

Caracteristicas | Diario Texto na Integra
Avaliadas /Freq.
P10- “Ensinou de uma forma muito divertida, trazendo um assunto muito importante ¢ deve
ser pautado atualmente”;
P21- “Muito interessante, aprendi contetidos importantes e necessarios”;
01/17 P26- “A logica de programagao fica mais facil e intuitiva de se aprender usando desse
método”;
P29- “Achei muito legal descobri e estudei coisas muito interessantes as aulas eram muito
mterativas e divertidas”;
I-Avaliacdo P32- “Gostei bastante. De grande relevancia para o curso de informatica”.
Geral da P06- “Esse foi o melhor curso que ja fiz a experiéncia foi incrivel espero que ano que vem
Oficina tenha mais gostei demais desse curso”;
P15- “Esta superando minhas expectativas”;
P17- “Todo o contetido que foi apresentado para turma contribuiu muito, pois eu aprendi
03/08 | muita coisa de logica de programagao™;
P30- “Achei muito bom e muito préatico, conseguir aprender muitas coisas, facilitou muito
a nossa aprendizagem, tornando-se muito divertido na programacio”;
P35- “Foi muito util, mostrou que podemos usar a programacado de varias formas e foi
divertido ver cada progresso e saber que nds fizemos isso”.
PO7- “tudo o que foi visto pode sim contribuir para aprendizagem a logica de programagao
e algoritmos™;
P10- “Com certeza essas aulas contribuem para a aprendizagem de I6gica de programacéo
e algoritmos™;
- P17- “Todo o conteudo que foi apresentado para turma contribuiu muito”;
D P18- “Nossas expectativas sdo de poder implementar maiores projetos, o conteido visto
Contribuices ibuil i dizado de logica d -
no processo de contrl“ uiu sim o aprendizado de logica de programagao™; o .
ensino e P??- sim, eu acho que tudo o que foi ensinado até agora contribui para o aprendizado ¢
aprendizagem 03/19 | logica de programagédo’; N o ’ o .
de Algoritmos P,28_- “Sem sombra <~1e duVlda§ o que foi visto podera contribuir para a aprendizagem de
o I6gica de programacéo e algoritmos™;
e Légica de n s s . ~ . .
Programaco P31— A jungao Qe robpnca com a logica de programagao (para apr@duigem) fica muito
mais divertido e incentivador para aprender a logica junto com a robotico”;
P40- “Eu acredito que o que nos foi ensinado pode contribuir na aprendizagem de logica de
programagdo e algoritmos porque, a partir de desenvolvimento de atividades que visem o
desenvolvimento de projetos fisicos, usando programacdo em bloco, nos faz perceber a
esséncia da l6gica de programagao”
PO7- “gostei de trabalhar com o sistema de codificagdo em bloco”;
P19- “achei bem interessante a codificagdo em bloco, é como se fosse uma brincadeira onde
se aprende algoritmos, ¢ com boas ferramentas”;
P21- “Gostei muito de fazer um jogo através da codifica¢o de blocos”;
N P24- ““A aula da Codificacdo em Bloco foi muito legal e interessante na hora de montar o
1 I-Avgl_l agdo cendrio™
da ecrﬁd;;l)ccigao 0111 P26- “método de codificar em blocos ¢ simples e at¢ uma crianga de cinco anos pode
aprender’;
P33- “Foi muito divertido, programar em blocos € mais de boa, comparando com as outras
linguagens o que torna o aprendizado mais rapido™;
P34- “Foi divertido "Aprender com a Codificagdo em Bloco nos d& maior facilidade no que
tange a compreensdo da légica de programagao, pois, a partir dela, nés podemos ver, com
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nossos proprios olhos, qual a utilidade da légica de programac&o, o que acaba deixando o
contetido menos abstrato”;
P35- “pois usar blocos pra fazer os codigos (que é voc€ pegar e arrastar), isso bem fécil pra
quem esta comecando”;
P36- “Bom, pensando que essa aula sera aplicado a alunos que nunca tiveram algo
relacionado a pensamento computacional ou programacdo, seria interessante comegar com
codificacdo em bloco, pois seria o primeiro contato com programagao’;
P37- “Acho que a oferta desse primeiro contato com a ldgica e pensamento computacional
por meio da codificacdo de blocos € uma medida muito didatica e aplicavel, mas apenas
quando se pode ter 0 tempo necessario para sanar todas a dividas que podem vir a surgir”.
P14- “A programagao em blocos € muito boa e ndo muito complicada.”
P15- “Assim como também gostei da programagao em blocos, que na minha opinido é mais
fécil, pra comegar a programar Arduino”;
P16- “Gostei muito da utilizagdo da programagio em blocos para aprendizagem de
algoritmos”;
P20- “A linguagem em blocos ¢é super eficiente para introduzir a logica de programagio,
seu carater ludico faz com que qualquer um entenda com facilidade a disciplina”;
P22- “A programa¢do em blocos tem contribuido muito para a praticidade do
desenvolvimento de projetos. Acredito que o que aprendemos pode contribuir para o
aprendizado de légica de programacdo e algoritmos, pois desde o desenvolvimento de
fungBes direcionadas até o desenvolvimento de projetos fisicos usando programacao em
blocos, nos da uma compreensdo da natureza da programagio da 1ogica”.
IV-Avaliagéo PO7- “Gostei muito da minha primeira aula de pensamento computacional”’;

do Pensamento | 01/02 | P35- “Olha a primeira aula foi boa, pois pra quem nunca programou OU hdo conhece

Computacional Pensamento Computacional, foi bem intuitiva’.
Fonte: Autor (2023).

02/09

Acerca da “Avaliacdo Geral da Oficina” (item I), tanto no primeiro diario, como no
diario de bordo 3, obteve-se uma avaliacdo muito boa da oficina por parte dos alunos,
destacando-se a forma divertida, a relevancia atual da tematica, a forma mais facil de aprender
a Logica de Programacdo e a importancia para o curso de informatica.

E interessante relatar que a participacdo dos alunos em todos os diarios era de forma
livre e ndo obrigatdria. Todos os diarios (Apéndice B), possuiam em sua descri¢do a solicitacdo
de participacdo e da opinido dos alunos acerca da tematica abordada, direcionando as respostas
dos alunos na avaliacdo do objeto de estudo, obtendo-se ao final ampla participacéo e respostas
variadas, de grande contribuicdo na avaliagdo do processo de ensino e, também, de forma
incipiente, no processo de aprendizagem.

Um comentério relevante na avaliacdo do item | no diario 3, do participante P30, que
destaca que achou “muito bom e muito pratico conseguir aprender muitas coisas, facilitou muito
a nossa aprendizagem, tornando-se muito divertido na programago”.

Colaborando neste sentido, Silva (2019, p. 83), destaca também em sua pesquisa que
muitos alunos concordam que as atividades praticas de Roboética Educacional sao “estimulantes,
motivadoras e interativas, facilitando a compreensao dos conceitos abordados”. Neste sentido,

destaca-se que as praticas utilizadas durante a oficina por intermédio da codificacdo em bloco,
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da Robotica Educacional e Pensamento Computacional foram relevantes no processo de ensino
e aprendizagem dos participantes.

Quanto as contribuicBes da oficina no processo de ensino e aprendizagem de Algoritmos
e Logica de Programagcéo (item I1), no diério de bordo 3, obteve-se uma participacao relevante
com 19 contribuigdes nos didrios. Em todos os trechos encontrados nos diérios, os alunos
relataram que essa forma de ensino contribui muito para o processo de ensino e aprendizagem,
destacando-se o comentéario do participante P40, que relata que o desenvolvimento das
atividades préticas que visem o desenvolvimento de projetos fisicos e a codificacdo em bloco,
promovem a percepcao da esséncia da Logica de Programacao.

Neste sentido, Silva (2019, p. 78) em sua pesquisa chegou aos mesmos resultados,
destacando que as “atividades de robotica educacional e a linguagem Scratch foram atividades
que possibilitaram um aumento da predisposicdo para a aprendizagem de conceitos de légica
de programacgéo”, enfatizando que ¢é possivel utilizar da Codificacdo em Bloco no processo de
ensino e aprendizagem da Ldgica de Programacéo.

Finalizando as inferéncias do Quadro 8, acerca dos itens Il e IV, em relacdo a
Codificagdo em Bloco e Pensamento Computacional, os alunos participantes relatam terem
gostado da abordagem, evidenciando caracteristicas como uma linguagem divertida, simples e
de facil utilizacdo, e principalmente a relevancia para quem esta comecando a aprender a
programar.

Porém destaca-se que os préprios alunos também consideram que esta forma de ensinar,
deve ser utilizada nos estagios iniciais, quando os alunos ainda ndo tém conhecimento das
estruturas de programacao, conforme o relato dos participantes P36 e P37.

Acerca da tematica desenvolvimento do Pensamento Computacional, abordado na
integra no mddulo inicial e intercalada durante toda oficina, no processo de ensino de
Algoritmos e Légica de Programacéo, os alunos participantes gostaram muito da primeira aula
abordando a tematica.

Para Souza e Rodrigues (2019, p. 19), o desenvolvimento das percepcdes da utilizacdo
do Pensamento Computacional pelos discentes pode proporcionar aos alunos a utilizacdo de
principios como a “decomposi¢ao de problemas em partes menores, reconhecimento de padrbes
dos problemas, abstracdo de situacbes e capacidade de desenvolvimento de algoritmos que
automatizam a solucdo das atividades propostas”, facilitando em muito o processo de
aprendizagem de Logica de Programacéo e o proprio processo de resolucdo de problemas.

Acerca das ferramentas e instrumentos utilizados no processo de ensino presencial de

Algoritmos e Ldgica de Programacdo durante a oficina, observou-se que os participantes
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fizeram comentarios acerca do programa PictoBlox, simulador Tinkercad e atividades praticas
envolvendo o kit de robdtica Arduino. Todos 0s comentarios foram agrupados nas categorias
do Quadro 9, evidenciado logo em seguida, ressaltando-se a ocorréncia dos comentarios mais

significativos.

Quadro 9 - Diérios de Bordo: consideracfes acerca das ferramentas e instrumentos

Caracteristicas
Avaliadas

Diario
[Freq.

Texto na Integra

I-Avaliacdo
PictoBlox na
Robotica
Educacional

01/05

P06- “Gostei demais do programa”;
PO7- “Sobre a ferramenta achei facil de trabalhar”.

03/27

PO3- “A utilizagao da ferramenta PictoBlox € pratica e facil de utilizar”;

P05- “No inicio foi bem dificil aprender a utilizar a plataforma PictoBlox, mais com a aula
pratica do professor Carlos consegui me adaptar a plataforma, e achei bem legal fazer as
leds acenderem, foi tudo muito incrivel’;

P09- “E muito interessante e facil aprender com o PictoBlox, é simples e eficiente a
aprendizagem”;

P12- “Achei inicialmente dificil a utilizagdo da plataforma por ser um dos meus primeiros
contatos com esse tipo de ferramenta. Porém, ap6s ter me adaptado ao PictoBlox, eu gostei
bastante e acredito que me sera muito mais benéfico programar por meio deste método que
pelo tradicional”’;

P13- ““A utilizago do PictoBlox é simples ja que ndo é muito diferente do Scratch, utilizado
em aulas anteriores. Porém ¢é necessario prestar atencdo para fazer tudo corretamente”;
P24- “O PictoBlox ¢ uma ferramenta de facil entendimento e apresenta as informagdes de
forma bem prética e intuitiva, um dos pontos positivos principais e por ser traduzido para
portugués, o que facilita totalmente o trabalho”;

P29- “A ferramenta PictoBlock é facil de entender e de utilizagdo, também néo é dificil
implementar os projetos de Robética Educacional”;

P32- “Usar o PictoBlox para abordagem de aulas préticas de aprendizado de ldgica de
programacao e robética educacional foi de facil entendimento, pois tornou as aulas mais
divertidas e menos cansativas’;

P39- “A ferramenta PictoBlox para abordar as aulas praticas na aprendizagem de l6gica de
programagao e robdtica educacional, foi de facil acesso, pois a mesma consegue trazer uma
dinamicidade para as aulas, fazendo com sejam menos cansativa”.

I1-Avaliacdo
Simulador
Tinkercad nas
praticas de
Robotica
Educacional

02/09

PO1- “Gostei muito de aprender a robotica no simulador e bom pra imaginagdo e
visualiza¢ao ja que vocé ja sabe o que vai acontecer e como fazer antes de usar o material’;
P05- “T6 gostando muito, da forma de aprender roboética apenas com simulador e também
gostei muito da pratica”;

P12- “Gostei bastante da utilizagdo desse ambiente, pois podemos simular a utilizagdo do
Arduino”;

P15- “Gostei muito da utilizagdo do simulador para aprender, achei uma ferramenta pratica,
muito util ¢ de facil manejo”;

P18- “Achei uma étima ferramenta para trabalhar robotica, visto que é bem pratica e rapida
de aprender. A plataforma é bem intuitiva, permitindo que usudrios desenvolvam o seu
proprio projeto de forma facil. Amei!”;

P19- “o simulador é muito util para termos ideia de como é fisicamente, além de também
facilitar a parte pratica”;

P20- “A aprendizagem em si foi bem simples, justamente pelo fato da plataforma ser de
fécil entendimento”.

I11-Avaliacao
das praticas de
Robotica
Educacional
com Arduino

03/23

P03- “meu primeiro contato com um Arduino e outros periféricos utilizados na robética
favoreceram no aprendizado e podem contribuir na l6gica de programagao e algoritmos”;
P12-“Meu contato com o Arduino na simulagio ndo foi muito boa, melhorou
consideravelmente no momento pratico, eu realmente ndo esperava entende-lo de primeira”;
P13- “O uso do Arduino também nao foi muito complicado, porque tivemos contato prévio
com os simuladores do Tinkercad”;

P17- “Achei muito facil, conseguir ligar todas as luzes de LED, o contato com a placa
Arduino foi incrivel”;
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P18- “Os projetos foram bem aplicados, 0 nosso primeiro contado com a placa Arduino foi
legal”;

P23- “o primeiro contato com o simulador facilitou a pratica com a placa de Arduino, ndo
diria que é dificil, mas sim que precisa de bastante atengio™;

P26- “achei muito interessante e pratico, gostei bastante de usar o Arduino”;

P28- “Gostei bastante do contato com o Arduino e acho a experiéncia bem proveitosa”;
P34- “Achei a experiéncia com Arduino bem bacana, pois nés ndo tinhamos contato com a
programagao de coisas fisicas”.

Fonte: Autor (2023).

Ao analisar as disposi¢cGes dos comentarios dos alunos participantes, acerca do
programa PictoBlox e de sua utilizacdo, conclui-se que apesar de poucos alunos terem
dificuldades iniciais na utilizacdo da ferramenta, a grande maioria destaca ser uma ferramenta
de facil utilizacdo. Ressaltam também caracteristicas como praticidade, simplicidade, eficiéncia
e similaridades com a plataforma Scratch no processo de construcéo de projetos e codificagéo
em bloco.

Um dos pontos que chamaram a atenc¢éo foi a redugédo do cansacgo dos alunos nas aulas
utilizando essas ferramentas e a utilizacdo da Codificagdo em Bloco e constru¢do de jogos
durante as préticas da oficina. Comentério disposto pelos participantes P32 e P39, no item | do
diario 03.

No tocante a utilizacdo do simulador Tinkercad no processo de ensino de Logica de
Programacao, obteve-se a participacao de 9 alunos no item 1l do Quadro 8, sobressaindo alguns
comentérios, nos quais os alunos evidenciam ter gostado de sua utilizacdo, inferindo
caracteristicas como a possibilidade de criacdo de projetos sem a necessidade de ter a placa
fisica Arduino, além de sua praticidade e facil manejo.

E interessante mencionar que mesmo utilizando o simulador on-line Tinkercad, a forma
de programagcdo utilizada nos projetos praticos de Robotica Educacional foi a codificacdo em
bloco. Apesar do professor ter demonstrado a possibilidade da programacéo textual utilizando
a programacéo C, as praticas foram direcionadas para codificacdo visual.

Finalizando a analise do Quadro 9, obteve-se no diario de bordo dos alunos
participantes, inferéncias relacionadas as praticas de Robotica Educacional utilizando os kits
fisicos Arduino (item I11). Nesta caracteristica, obteve-se diversos relatos, dos quais os mais
relevantes foram os dos alunos participantes P12 e P13, que relataram ter tido dificuldade no
inicio, porém melhorando nas préaticas. J& os demais alunos acharam de facil aplicacéo,
associando sua utilizacdo as praticas prévias no simulador, e relembrando também da
necessidade de bastante aten¢do no desenvolvimento dos projetos.

Para Pancieri et al. (2021, p. 440) em sua pesquisa quanto a utilizacdo da Robotica

Educacional por intermédio da sala de aula invertida na formacao de professores, destaca que
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a utilizacdo de praticas de Robodtica Educacional, intermediadas pelo simulador online
Tinkercad, garantiram a obtencdo de resultados que apontaram de forma relevante nas
contribuicGes das praticas de ensino remoto que poderiam “impactar positivamente no processo
de aprendizagem dos alunos, uma vez que as praticas em robética levaram a compreensao e a
reflexao dos passos na resolugdo de problemas a partir do Pensamento Computacional”.

Neste sentido, a utilizacdo de préaticas envolvendo a Robotica Educacional e o
Pensamento Computacional, intercalados pela utilizacdo da Codificacdo em Bloco e ambientes
de simulacdo on-line, sdo de grande relevancia no processo de ensino de Logica de
Programacdo. Cabe destacar também que, segundo Pancieri et al. (2021, p. 453), estratégias de
ressignificagdo do ensino de Roboética Educacional como a sala de aula invertida “veio
desconstruir um entendimento do senso comum de que s6 é possivel ensinar robotica
presencialmente”.

Acerca da avaliacdo da metodologia utilizada pelo professor durante a oficina e préaticas
de Robdtica Educacional e Pensamento Computacional, foram obtidos diversos trechos dos
diarios de bordos dos alunos. Estes sdo apresentados a seguir, no Quadro 10, organizados
segundo a avaliagdo da metodologia utilizada pelo professor e as criticas-discordancias acerca
da oficina.

Quadro 10 - Diarios de Bordo: considerag@es acerca da metodologia e criticas
Caracteristicas | Diario
Avaliadas [Freq.

Texto na Integra

PO4- “As suas aulas sdo sempre as mais interativas. E vocé é sempre um 6timo professor,
um professor muito dedicado e engracado”;

PO6- “Metodologia é maravilhosa”;

P12- “Aula bem explicita e facil, metodologia legal”’;

P14- “A forma de aprendizado interessante e divertido™;

01/11 | P17- “Aula bem explicativa e compreensiva, com uma boa metodologia”;

P18- “Eu gostei bastante da metodologia utilizada pelo professor, ele conseguiu nos ensinar
de forma facil e descontraida™;

P25- “Foi muito boa e interessante, as aulas tem sido muito importantes um O6timo
aprendizado para nossa vida que nos dara a chance de termos diversas oportunidades
futuramente, é muito legal divertido de aprender, muito obrigada professor, vocé é 6timo”.

I-Avaliacao “ p - —
Meto dolc();gia P02- “O melhor de tudo ¢ forma como o professor ensina a gente, de uma maneira facil e
ratico”;
Professor P ’

PO3- “Além de que o professor Carlos € super prestativo e sempre esta perto para ajudar
quem precisa. Estou gostando bastante das aulas”;

PO4- “As aulas estdo ficando cada vez mais melhores muito interessantes e dindmicas além
disso o professor ta ensinando muito bem toda vez que um aluno ndo entende ele explica
novamente além de ajudar todos a corrigir os seus erros”;

P08- “As aulas séo de facil aprendizagem, juntamente com a pratica, isso e uma experiéncia
impagavel, pois um aprendizado tanto técnico como pratico sdo raros de se ver
gratuitamente”;

P11- “Aula bastante divertida e dindmica. Creio que a disciplina tenha bastante a agregar
para as proximas turmas que virdo”.

03/08 | P09- “Gostei bastante tanto da parte tedrica quanto da pratica”,

02/12
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P19- “Com a metodologia do professor Carlos aplica-la foi facinho esse curso ta
simplesmente incrivel”;
P38- “Vocé sempre nos ensina e nos inspira. Obrigado por compartilhar sua experiéncia
conosco!”.
P36- “A cerca de utilizar nas aulas de informatica, acho que € melhor tratar linguagem escrita
mesmo, pois pelo que eu notei dos meus colegas de sala, quando troca de linguagem, muitos
ficaram confusos, passar de uma linguagem de bloco (que é bem mais fécil) para escrita
01/02 | (exige mais logica)”;
P37- “Outra ressalva € que seja oferecido apenas o tempo necessario para que esse primeiro
contato tenha resultados satisfatorios, onde ndo venham se estender aulas que poderiam estar
sendo melhor aproveitadas utilizando diretamente uma linguagem de programagao”.
P12- “S6 é um pouco complicado”;

I1-Criticas- 02/02 | P23-“E bom, também a programago em blocos ¢ facil de mais, mas eu prefiro em c6digos,
Discordancias além de eu prefiro fazer robotica sem ser virtualmente”.
P27- “Bom, eu ndo achei muito facil ndo, mas ndo ¢ dificil pra quem tem conhecimentos
prévios (que ndo € meu caso)”’;
P29- “Até agora, ainda ndo pode contribuir”;
P34- “Achei um pouco complexo trabalhar com Arduino, porém se eu praticar ficarei
craque”’;
P37- “Meu primeiro contato foi um pouco dificil, e espero que esse projeto tenha
continuidade para o crescimento no que tange o conhecimento de l6gica de programacéo e
algoritmos”.

03/04

Fonte: Autor (2023).

Conforme observado no Quadro 10, quanto a caracteristica da metodologia utilizada,
houveram diversos trechos dispostos nos trés diarios dos alunos. Destaca-se, que de maneira
geral, os alunos gostaram bastante da metodologia utilizada, ressaltando caracteristicas como:
interatividade, diversdo, facil compreensdo, dinamicidade, praticidade e possibilidades de
utilizacdo do contetdo na vida atual e futura do aluno.

De um modo geral foi muito satisfatério como professor e pesquisador, obter resultados
relevantes no feedback dos alunos participantes, mesmo sem ter solicitado durante a construcao
dos diarios de bordos a avaliacdo diretamente da atuacdo docente, visto que, a participacao nos
diérios, ndo eram obrigatorias e de maneira livre a avaliagdo pelos alunos.

Segundo Amaral (2015) e lespen (2013 apud SCHORR, 2020, p. 42), “o professor deve
mudar as metodologias e ferramentas tradicionais de programacao para metodologias ativas
e/ou ambientes visuais, contudo, isso fara diferenca somente se o estudante estiver preparado,
se o estudante tiver as habilidades e competéncias necessarias”. As quais devem ser trabalhadas
e reforcadas nas praticas envolvendo novas metodologias como a Roboética Educacional e a
Codificacdo em Bloco.

Dentre 0s comentarios obtidos destaca-se a participagdo do aluno P08 no diério de bordo
2 (item 1), onde o participante comenta acerca de sua experiéncia: “as aulas sdo de fécil
aprendizagem, juntamente com a pratica, issO e uma experiéncia impagavel, pois um

aprendizado tanto técnico como pratico sdo raros de se ver gratuitamente”.
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Neste comentario, percebe-se a relevancia da modificacdo das praticas docentes usais
no ensino de Ldgica de Programacao e Algoritmos, abordando uma forma pratica e incluido
tematicas atuais como a Robotica Educacional e Pensamento Computacional. Para um
professor, durante sua atuacdo docente e ap0s a conclusdo dos experimentos de aplicagdo da
pesquisa e Produto Educacional é gratificante e relevante deparar-se com esses comentarios.

Outro quesito importante, destacado na fala de um aluno na construcéo de seu diario de
bordo, também foi a critica e discordancias acerca da tematica envolvida (item 2). Mesmo com
todo o preparo do material e preocupacéo acerca da forma de ministragdo dos contetidos, houve
também a preferéncia pela forma tradicional de ensino, utilizando a linguagem escrita (textual)
em relacdo a codificacdo em bloco. Comentando que ao trocar de linguagem muitos de seus
colegas de classe ficavam confusos e dificuldades nos conceitos l6gicos envolvendo na troca
da linguagem.

Infere-se, através deste comentario, justamente a necessidade de ndo se manter apenas
na codificacdo em bloco, e também a relevancia de a utilizar inicialmente no ensino de Logica
de Programacdo, mas também a necessidade de garantir uma transicdo gradativa para
linguagem textual, talvez se recorrendo dos proprios recursos das ferramentas como Tinkercad
e PictoBlox, passando de forma gradativa para codificacdo em linguagem C, durante o
aprofundamento e desenvolvimento dos projetos.

Outros comentarios também observados, foi o trecho de participacdo do aluno P29 que
em seu Ultimo diério de bordo achava que a metodologia ndo pode contribuir no processo de
aprendizagem de Ldgica de Programacao, e principalmente alguns casos de alunos que tiveram
dificuldade e acharam complicado acerca dos conhecimentos de Robdtica Educacional.

Porém é bom destacar, que nesse caso especifico, foi colocado no Quadro 9, apenas a
parte final do comentario do aluno de Informética 3. Perfazendo que seu comentario geral foi o
seguinte:

P29- “A ferramenta PictoBlock é facil de entender e de utilizacdo, também néo é dificil
implementar os projetos de Robdtica Educacional. O primeiro contato na placa foi muito bom,
pois nos fizemos muitas coisas com ela, a minha expectativa é de fazer um carro de controle
remoto de graca;). Até agora, ainda ndo pode contribuir”.

Mesmo com o comentario negativo através da utilizacdo da metodologia e tematica
envolvida, o aluno inicia o comentério fazendo planos da utilizagdo dos conhecimentos obtidos
de Robética Educacional e Arduino para projetos futuros. Podendo-se inferir que o processo de

ensino e aprendizagem ndo é algo estatico e pontual. Mas dindmico e que mesmo néo
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visualizando a contribuicdo do processo envolvendo as tematicas propostas, o aluno infere que
o0 conhecimento adquirido pode ser utilizado no futuro breve.

Ao final da andlise dos diarios de bordos dos alunos, foram construidas trés nuvens de
palavras mais utilizadas por intermédio da ferramenta WebQDA, obtendo-se a Figura 22. Para
construcdo desta figura, foram excluidas palavras com menos de 5 letras e agregando-se as 50

palavras de maiores recorréncias.

Figura 22 - Nuvem das palavras mais frequentes dos diarios de bordo dos alunos

DIARIOS DE
BORDO DOS
ALUNOS

Fonte: Autor (2023).

Em todas as 3 nuvens pode-se observar que a palavra central obtida foi o advérbio
MUITO, seguida de palavras como Interessante, Gostei, Aprender, Facil, Programacéo, Blocos,
Metodologia e Ferramentas.

Ao final da construgdo da arvore de palavras, foi gratificante observar que o processo
de ensino e aprendizagem dos alunos, em seus pontos de vista, foi caracterizado com palavras
relevantes e que demonstraram exatamente os objetivos gerais do docente e pesquisador.

Estes objetivos construidos durante o preparo do material e oferta da oficina, foram de
criar e oportunizar materiais e recursos educacionais que favorecessem o ensino e também a
aprendizagem dos alunos, bem como a analise das contribui¢Ges das ferramentas e do Produto

Educacional proposto.
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5.2.2 Diario de aula no processo de ensino: perspectiva do professor

Os diarios de aula do professor foram construidos antes mesmo do inicio da oficina.
Para Zabalza (2004, p. 109) esses diarios sdo instrumentos relevantes na construcdo e
demonstracdo das perspectivas que os professores possuem de seu trabalho. Servindo como
ferramentas relevantes na descri¢do de acontecimentos importantes em suas aulas.

Durante a construcdo dos diarios de bordo, o professor pesquisador utilizou da gravacao
em audios e posterior transcricdo textual por intermédio do aplicativo para celular
Transkriptor*®. Foram construidos ao total 8 diarios, dentre os quais o diario 0 (zero), construido
antes do inicio da aplicacdo da oficina e produto educacional, e demais diarios construidos,
sempre apds os encontros realizados com as turmas.

Segundo Zabalza (2004, p. 55) os diarios de aula possuem algumas funcionalidades que
possibilitam aos professores discorrerem sobre:

e O registro dinamico das aulas;

e A selecdo de eventos especificos pelos professores;

e Instrumento de pesquisa e desenvolvimento pessoal;

e Perspectivas gerais acerca do ensino e dilemas.

Ap0s o processo de construcdo dos diarios e transcricdo textual, os diarios de bordo do
professor foram repassados para a ferramenta WebQDA. Sendo realizado as leituras destes,
dividindo-se em trés leituras: leitura exploratoria, leitura para selecdo de conteddo e leitura para
classificacdo dos contetdos.

Devido a vasta quantidade de conteudo produzido, apds a andlise dos diarios, as
informacgdes obtidas foram consolidadas no Quadro 11, sendo dividido em cinco consolidagdes
de diérios, construidos nas intervenc@es das turmas de informatica 1 e 3, bem como divisdo em
4 categorias: Caracteristicas, Rotina das Aulas, Tarefas/Estruturas e Dilemas.

Para Zabalza (2004), estas estruturas sdo importantes no processo de leitura,
classificacdo e diagnostico dos diarios. Possibilitam ao professor analisar o processo de ensino,
destacando dificuldades, caracteristicas e permitindo compreender este processo, reconhecendo
seus dilemas e limitagcdes, mas também sua autoaprendizagem e melhoria nos processos de

ensino.

6 Com o transkriptor vocé pode realizar qualquer tipo de transcricio em qualquer lugar. Fonte:
<https://transkriptor.com/pt-br/transcricao-app/>.
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Diarios de Bordo

Caracteristicas

Rotina das Aulas

Tarefas/Estruturas

-|Diario 0

“Expectativa de aplicar a
ferramenta, a codificagio
em bloco para avaliar o
ensino  relacionada a
tematica e algoritmo e
Légica de Programacgao”

“Eu vou ta trabalhando inicialmente
com essa ferramenta através do
desenvolvimento de programas e
de e estruturas de programagao na
forma de jogo!”

“Foram gravados também material
em video disponibilizado no portal
Pensando com Robdtica onde os
alunos toparam participar.”

“Messe primeiro encontro, vou
estar trabalhando com quiz de
matematica., vou  estar
trabalhando também a partir do
proximo encontro com um jogo da
do Space X. Um jogo de nave
espacial que o intuito dela & ta
destruindo objetos e desenvolver o
PC”

“Eu vou ta trabalhando inicialmente
com essa ferramenta atravées do
desenvolvimento de programas e
de e estruturas de programagdo na
forma de jogo!”

“Foram gravados também material
em video disponibilizado no portal
Pensando com Robdtica onde os
alunos toparam participar.”

Diario 1

“Utilizei o Scratch pela
facilidade de salvamento
do projeto online. [..]
mostrei um pouco do as
qualidades do Pictoblox
g,..., possibilidade de
esta trabalhando com
uma linguagem de
programagao textual”

“A metodologia utilizada foi boa
para chamar a atengdo deles e
mostrar a codificagdo em bloco.
Eu achei interessante mostar o
produto final e depois a gente
partir, etapa por etapa, para
construgéo.”

‘A questdo das meninas também
que ficaram bem  atentas,
comegaram a participar,
perguntar e a gente comegou a
construir o primeiro  programa
juntos®

‘Houve novamente o comentario
referente a codificagdo em bloco:
encaixar bloquinho e programar”;
“Tava muito quente, devido a
problemas no ar condicionado,
alguns computadores ndo tinham
acesso a internet”;

~-|Diario 2

"A gente wvai criar um
projeto de um semaforo,
onde o botdo é acionado
fisico, mas ele faz a
alteragao dele, logica.?”

"Eu trabalhei com codificagdo em
bloco, mas também mostrei um
pouquinho, da equivaléncia entre
codificagio em bloco e
linguagem C."

“Nosso primeiro projeto foi fazer
com que um led piscasse,
porque? foram s6 apenas dois
horarios!"

-|Diario 3

“Muito interessante é a
participagao de dois
alunos meu, [...], apesar
de eu estar ensinando a
codificagdo  em  bloco
eles foram mais além!”

“Hoje eu trabalhei com LEDs e
botdo com eles! Foi muito
interessante o acompanhamento!
eles tentarem criar coisas novas!”

‘nos vimos um pouco sobre LED
e fizemos um projeto  do
semaforo,? do acionamento do
semaforo por botdo e fizemos
tambem um projeto de
acendimento LEDs através de
um sensor ultrassonicol”

"Nao se davam muito bem nessa
parte de programagéo. E quando
foi pra robética eles acharam
assim muito, mas muito
interessante mesmol!”,

“Eles queriam mais tempo!”;

Diario
Final

“Foi muito interessante a
participagdo, os alunos
assim gostaram muito!”;

“Quanto ao material
(MOOC+PDF+Videos), eles
gostaram! Nao comentaram nada
ruim ou baixa qualidade!

“Tive menor participagdo! Em
media na oficina permaneceram
menos de 50% da turmal;

Fonte: Adaptado de Zabalza (2004).

No Quadro 11 séo observados os trechos principais dos diérios de aula do professor.
Inicialmente constam suas perspectivas para realizacdo dos encontros presenciais da oficina, e
posteriormente, ap0s a realizacdo dos encontros. Percebe-se que o diario O traca o0s
planejamentos para implementacédo da oficina.

Neste diario, o docente expbe seu planejamento acerca da metodologia utilizada,
abordando a plataforma PictoBlox, bem como o processo de preparo dos materiais envolvendo
0 MOOQC, assim como também da rotina de producdo de conteddo envolvendo os jogos para
desenvolvimento do Pensamento Computacional por intermédio da Codificacdo em Bloco e da
prépria criacdo de contetdo audiovisual no youtube pelo portal pensandocomrobotica.

Outra pratica que deve ser também destacada, foi todo o cuidado no preparo prévio do
material pelo professor, assim como dos dilemas acerca do real acesso dos alunos ao material e
do portal on-line pensandocomrobotica, criado para dar suporte aos alunos durante a realizagéo
da oficina.

No diario de aula 1, destaca-se a percepg¢éo do professor acerca da metodologia utilizada

na aula, no que concerne a obter a atencdo dos alunos participantes demonstrando o produto
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final, 0 jogo Space X, que seria juntamente produzido através das praticas desenvolvidas na
oficina. Outro ponto deve-se salientar, segundo as percepcdes do professor, foi a participacdo
das meninas e sua atencdo durante a construcao do jogo por intermédio da codificacdo em bloco.

Para Santos e Oliveira Filho (2015, p. 3), a Robdtica Educacional tem se tornado uma
forma Unica de aprendizagem, na qual as meninas se sentem motivadas no desenvolvimento de
projetos e atividades de uma forma divertida e interdisciplinar. Praticas como estas, aliadas ao
ensino de Légica de Programacdo, utilizando-se de ferramentas visuais como S4A (Scratch for
Arduino) ou interfaces graficas como Alice, ajudam “no desenvolvimento do raciocinio 16gico
e dedutivo das meninas, e mesmo que as mesmas optem por outros ramos profissionais, terdo
desenvolvido competéncias de resolucao de problemas que serdo uteis”.

Um dos dilemas comuns durante a utilizacdo da metodologia de codificacédo em bloco,
por alunos que ja tinham certa expertise na programacdo de computadores usando linguagens
textual, foram os comentarios de que encaixar bloquinhos para programar seria coisa para
criancas.

Comentario como estes sdo importantes na perspectiva dos alunos e da metodologia
utilizada, porque apesar do preconceito demonstrado, durante as praticas de programacao, pode-
se perceber a participacao integral destes alunos que, além de participarem, também tentavam
utilizar de seus conhecimentos de programacao textual para realizar a programacao na Robotica
Educacional por intermédio da codificacdo em C, visto nas praticas finais da oficina.

Destaca-se também dilemas quanto ao espago em sala de aula, da falta de climatizacao
adequada do ambiente, bem como problemas relacionados aos equipamentos e tamanho das
turmas durante o acompanhamento das praticas pelo professor, que algumas vezes, mesmo com
0 auxilio de dois monitores, teve-se dificuldade em acompanhar as praticas de Robdética
Educacional em virtude da empolgacédo dos alunos.

No diario de aula 3, pode-se destacar de relevante a participacdo de dois alunos, que
foram além do que o professor tinha ensinado utilizando a codifica¢do em bloco, se destacando
pela utilizacdo da linguagem de programacgdo C, para construir projetos diferentes dos
ensinados, como a utilizagdo de um LED RGB e também o acendimento dos LEDs por
intermédio do sensor ultrassonico. E bom ressaltar que estes mesmos alunos foram os que
estavam relacionados aos comentarios da Codificagdo em Bloco ser destinada a criancas.

Neste sentido, as praticas pedagdgicas envolvendo a teoria Construcionista de Papert
proporcionam o aluno ir mais além, construindo seu proprio conhecimento durante sua jornada
de aprendizagem. Para Pontes (2021) e Campus (2019 apud PONTES, 2021, p. 32):
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No construcionismo, o aluno se torna o centro do aprendizado, através de sua propria
interacdo com o meio, manipulando e colocando a mdo na massa, explorando e
testando suas ideias em projetos de suas escolhas. De acordo com Campos (2019, p.
84), “esse tipo de aprendizado encoraja os estudantes a criar caminhos e ambientes
que sustentem os projetos que sdo significativos para eles em um nivel pessoal”.
Portanto, cada estudante tem o poder de decidir sua trilha de aprendizagem, atendendo
as suas necessidades, formulando o seu préprio conhecimento, com pouca
interferéncia possivel do professor.

Um dos dilemas recorrentes observados, tanto na oficina como também no MOOC, foi
a necessidade de utilizacdo de um tempo maior para desenvolvimento das praticas. Os alunos
participantes comentaram em diversas partes de seus diarios a necessidade de um tempo maior
para desenvolvimento das praticas, em especial de Robdtica Educacional, em virtude da
necessidade de explorar seus conhecimentos e tentarem desenvolver outros projetos de cunho
pessoal.

Finalizando os comentarios acerca do Quadro 10 e diario de aula do professor, fica a
avaliacdo do professor sobre a qualidade do material acerca das inferéncias dos alunos,
detectando-se que os mesmos gostaram da oficina e dos materiais, porém ficando o dilema da
baixa participacdo dos alunos da turma de Informéatica 1, em média de 50% da turma (24
alunos).

Ao final do processo de anélise dos diarios de aula do professor pesquisador, utilizando
a ferramenta WebQDA, e o contetdo textual dos diarios, foi construido a nuvem das palavras

mais recorrentes, obtendo-se ao final a Figura 23.

Figura 23 - Nuvem das palavras mais frequentes dos diérios de bordo do professor

alunos

robotica
informatica

Fonte: Autor (2023).
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Na nuvem de palavras da Figura 23, observa-se que as palavras mais recorrentes foram
Programacdo, Codificacdo, Alunos, Informatica, e demais aspectos relacionados a fase de

planejamento e concretizacdo do projeto pelo professor pesquisador.

5.2.3 Analise do Produto Educacional MOOC pelos alunos

O curso no formato MOOC intitulado de “Curso de Robotica Educacional e Pensamento
Computacional Aplicado ao ensino e aprendizagem de algoritmos e programag¢ao”, alocado no
endereco <https://www.pensandocomrobotica.com.br/ava>, teve a participa¢do total de 41
alunos, dos quais apenas 11 alunos (cerca de 27%) concluiram com éxito o curso, obtendo nota
superior a 60%.

O MOOC foi dividido em 5 mddulos, os quais ao final de cada mddulo, era
disponibilizado ao aluno uma atividade tedrica ou pratica aos participantes. Apenas 0 modulo
3 destacava uma atividade pratica representado pela producéo de um jogo semelhante ao Space
X pelo proprio aluno, usando a plataforma Scratch e postado o link do projeto com pré-requisito
da atividade.

O valor da nota de cada mddulo era de 20 pontos, totalizando 100 pontos de
participacdo. Os alunos que obtiveram ao final do curso 60 pontos foram aprovados
automaticamente no curso e tinham acesso a parte final que é a emissdo do certificado pela
prépria plataforma.

Uma das questfes que mais colaboraram para a baixa conclusdo dos alunos, foi a época
do periodo letivo na qual foi aplicada a oficina. Devido aos meses de novembro e dezembro
fazerem parte do Gltimo bimestre letivo, muitos dos alunos estavam envolvidos em atividades
e avaliacOes finais para as disciplinas, além de que provavelmente muitos dos alunos deixam
0s bimestres finais para tentarem recuperar as notas das disciplinas com pendéncia.

De forma geral, 0 acesso ao MOOC foi estendido até o final de dezembro de 2022, tendo
a conclusdo do curso e impresséo das certificagdes para apenas de 11 alunos.

O MOOC foi dividido em uma apresentacéo inicial e 5 modulos, conforme Figura 24,
nos quais eram abordadas as tematicas vistas de forma presencial durante a oficina. Porém em
sua sistematica, ndo havia a necessidade de participacao da oficina para entender o MOOC ou

vice-versa.



Figura 24 - M6dulos do MOOC
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Fonte: Autor (2023).

Ao final de cada modulo foi solicitado aos alunos a avaliagdo acerca do material

disponibilizado: e-book, videos e atividades propostas. Este processo teve a finalidade de

avaliar a qualidade do material, processo de aprendizagem do aluno, possibilitando a melhoria

e resolucdo de problemas durante a utilizacdo do

MOOC. Foram solicitados comentarios e

avaliacdo dos materiais e do modulo atraves de questdes direcionadas e detalhadas na seguinte

sequéncia:

a) O que achou do material e curso até aqui?

b) O que achou dos assuntos e metodologia

utilizada?

¢) Vocé possui alguma critica ou proposta de melhoria de algo?

d) Fica a vontade para comentar e discutir com os demais colegas!

Foi obtida uma participacdo total de 45 alunos, dispostos em forma de comentarios

textuais através da ferramenta Forum. Das 45 partic

ipantes, obteve-se 10 participa¢Oes em cada
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um dos modulos | e 11, 7 participacOes respectivamente nos médulos 111 e 1V, finalizando com
11 participacfes no mddulo V.

Durante a anélise dos textos produzidos, a partir da avaliacdo dos alunos, pode-se obter
informacdes, sendo todas dispostas no Gréafico 7, categorizadas em 4 categorias: 1-Opinido
quanto ao material, 2-Opinido quanto a metodologia, 3-Criticas e 4-Avaliacdo geral do

Maodulo/Curso.

Gréfico 7 - Aplicacdo e Analise do MOOC pelos alunos

Médulo 1 Médulo 2 Médulo 3 Médulo 4  Médulo 5

Indicadores de Avaliagao do MOOC

4.1-Adorou o Curso/Médulo _
3.2-Tive dificuldade l_]
3.1-Melhorias -J
2a00me
2.3-Didética simples e interativa .)1-

Valores

e p—— = Modulo 1
Caracteristicas Avaliadas i 4 = Médulo 2
2.1-Interessante/Divertida -] 4 1.
Médulo 3
i - . : . H Modulo 4
1.5-Videos Otimos/Muito bom/Indispensdveis 4

= Médulo 5

1.4-Simples/Fécil Compreensdo/Didatico _ 11_

1.3-Bem Detalhado/Bastante Informativo _ 3 _
2-Gimepieo o | S
1.1-Excelente/Perfeito _

0 5 10 15 20 25 30 35
Total de Participacdes

Fonte: Autor (2023).

Ao analisar o critério 1- Opinido quanto ao material, observa-se nos subitens 1.1 a 1.5

que os alunos, de modo geral, avaliaram o material do MOOC como:

e Excelente/Perfeito, com maiores avaliagbes nos modulos 2 (Pensamento
Computacional) e 4 (Simulador Tinkercad e Robética Educacional), e Otimo/Muito
Bom, principalmente nos mddulos 1 (introducdo a codificacdo em bloco) e 5
(Robdtica Educacional com Arduino);

e Bem Detalhado/Bastante Informativo, Simples/Facil Compreensdo/Didatico com
um total de: 14 e 22 participacOes respectivamente;

o Caracterizaram os videos como Otimos/Muito Bom/Indispensaveis para a

compreensdo das atividades propostas;
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Durante o processo de analise descritiva dos textos produzidos pelos alunos, ndo foram
localizadas criticas ou comentarios depreciativos acerca dos materiais. Observa-se que, de
modo geral, os materiais do curso foram muito satisfatorios para os alunos.

No critério 2, acerca da opinido quanto a metodologia utilizada, de modo geral, os alunos
avaliaram como Interessante/Divertida (9 recorréncias), Facil compreensao (14 recorréncias) e
Didatica/Simples/Interativa (4 recorréncias), Otima (15 recorréncias).

Destaca-se também que no quesito metodologia utilizada no MOOC, os alunos de modo
geral gostaram da forma como se deu o ensino pelos videos tutoriais, materiais e atividades
propostas.

Quanto ao critério 3-Criticas, observa-se que os alunos indicaram 3 melhorias e 5
criticas acerca do MOOC. Em relacdo as melhorias, os alunos solicitaram modificacdo do
gabarito de algumas questdes do modulo I e 11, devido suas corre¢des estarem incorretas.

Outra critica também recorrente foi quanto as dificuldades no mddulo 4, devido a
necessidade de abordagem de assuntos relacionados a eletronica, eletricidade e caracteristicas
especificas da placa Arduino. Desta forma, é necessario reavaliar o médulo 4, quanto a
produgdo de mais videos abordando a tematica e tentar facilitar o processo de ensino e
aprendizagem do aluno, em especial fazendo uso tanto do simulador Tinkercad quanto de
atividade direcionadas através dos videos com proposta de resolucao passo-a-passo.

O ultimo critério avaliado foi quanto a avaliacdao geral do modulo ou curso, obtendo-se
3 participacdes nos modulos | e Il e 6 participacbes na avaliacdo final do curso. Estes
comentarios podem ser visualizados na integra no Quadro 12:

Quadro 12 - Resumo dos comentarios acerca do MOOC

Critério Comentario

P02- “Os materiais disponibilizados tem uma 6tima metodologia e pude compreender com
clareza todo o conteudo”;

P0O4- “O material possui uma 6tima metodologia, ¢ possivel compreender com clareza. Os
assuntos foram interessantes e bastante informativos. Acredito que tudo tenha sido desenvolvido
para uma melhor compreensdo do contetido, algo extremante util”’;

P05- “O material ¢ bem detalhado e a metodologia utilizada é extremamente facil de
compreender, a experiéncia com o curso esta sendo 6tima”;

P06- “Eu achei 0 material perfeito, tem tudo muito bem explicado e estou adorado o curso. Os
conteudos sdo faceis de aprender e entender”;

P08- “Gostei muito do contetido, bem interativo e facil de aprender. Antes eu pensava que
robdtica era algo super dificil, mas com esse curso pude aprender que robética ndo € um monstro
de 7 cabegas ¢ que é bem divertido até”.

P04- “Gostei do conteudo e as videoaulas ajudaram bastante. Prof. Carlos explicou de uma forma
bem facil de entender”;

P05- “Bastante informativo. A compreenséo fica melhor depois que vemos na préatica com maior
detalhes, entdo as videoaulas foram completamente necessarias”.

PO3- “Gostei bastante de fazer esse jogo. Por mais que tenha acontecido alguns problemas, fiquei
bastante satisfeita com esse projeto”;

Madulo |

Médulo 11

Madulo 111
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P09- “O mddulo também e muito bom foi interessante acompanhar o processo de produgédo do
mini jogo Space-x”;

P12- “Os materiais e videos deste modulo estavam bem completos, no quesito de ajudar os
alunos a executarem suas atividades. Muito bom!”.

P03- “Eu realmente tive uma maior dificuldade com esse contetido. N&o vi nada de errado com
os materiais, a unica dificuldade foi com o proprio contetido”;

P04- “O material esta perfeito e os videos também, s6 que nesse contetudo foi bem complicado
de entender”;

P12- “Bom, durante as aulas praticas do moédulo IV, consegui obter um conhecimento a mais da
programacéo e da montagem do Arduino e da protoboard. Gostei muito!”.

P02- “Gostei bastante. Normalmente, eu ndo me interessaria por esses conteldos, mas ter
participado foi 6timo para mim, pois aprendi muitas coisas novas. Minha parte favorita, com
total certeza, foram os projetos praticos e os videos, muito uteis. Adorei o curso”;

P03- “Gostei bastante do material e dos videos, a metodologia utilizada esta perfeita.
Conseguir aprender muito coisa e eu amei o curso”;

PO5- “O material é de facil compreensdo e as aulas bem didaticas, é um curso muito incrivel,
adorei a experiéncia”;

P09- “Gostei muito do curso, principalmente da parte pratica em que fizemos em sala. Seria
muito massa se nos tivéssemos tido a oportunidade de mexer com Arduino muito antes, mas de
qualquer forma foi muito bom, gostei muito!”.

Fonte: Autor (2023).

Médulo IV

Médulo V

De todos os comentarios dispostos na integra no Quadro 11, um comentério que chamou
bastante atencdo foi o do participante P09, aluno da turma de Informatica I. Ele destaca que
gostou muito do curso e da relevancia também das préaticas em sala de aula, e expde sua opinido
acerca da utilizacdo do Arduino e da Robdtica Educacional nas aulas de Légica de
Programacao, ressaltando que poderia ter sido muito mais interessantes se tivessem visto isso
no inicio do curso Técnico em Informatica durante o primeiro contato com a disciplina de
Logica de Programacao.

Colaborando neste sentido, resgato as consideracdes finais de Wildner (2015, p. 111)

em sua dissertacdo de mestrado, destacando que:

Utilizar as tecnologias na educagdo, principalmente recursos inovadores, como por
exemplo a robdtica, aumenta a predisposi¢do dos alunos em aprender, conforme
constatei este estudo. Hoje, nossos jovens, tidos como nativos digitais, estdo
acostumados a usar recursos tecnoldgicos em suas atividades cotidianas. Logo, a
robética vem ao encontro do mundo digital e virtual dos estudantes do século XXI.

Perspectivas como estas evidenciadas por Wildner (2015), demonstram que iniciativas
simples, porém inovadoras, como a utilizacdo da Robotica Educacional, do Pensamento
Computacional e de ferramentas diversificadas, intermediadas pela codificagdo em bloco,
podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Desmistificando o ensino
de Ldgica de Programacdo e muitas vezes fazendo de aulas chatas e repetitivas, em aulas

atraentes e que instiguem a curiosidade e protagonismo dos alunos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa objetivou analisar as contribuicdes do Pensamento Computacional e da
Robdtica Educacional como ferramentas potencializadoras do ensino de Algoritmos e Ldgica
de Programacdo para os alunos de Informatica, utilizando-se como participantes os alunos do
curso Técnico Integrado em Informaética do IFMA-Campus Agailandia, turmas 2020 e 2022.

Por intermédio do planejamento da oficina de Robotica Educacional e Pensamento
Computacional, bem como da construgéo, disponibilizacéo e utilizagdo do MOOC no portal
pensandocomrobotica, pode-se ter um contato maior com a temaética e sistematizacdo do
processo de ensino. Ao longo do processo de aplicacdo da oficina de forma semipresencial e
acesso e utilizacdo do curso on-line autodirigido no formato MOOC, percebeu-se a relevancia
da temética e da metodologia no ensino para a Logica de Programacao.

Destaca-se que ao longo deste processo percebeu-se que o ensino de Algoritmos e
Logica de Programacéo intermediados pela utilizacdo do Pensamento Computacional e da
Robdtica Educacional, bem como o emprego da Codificacdo em Bloco e de ferramentas
computacionais como PictoBlox e simulador Tinkercad, pode ser desmistificado. Mostrando
que esta forma de ensino pode ser bastante significativo no processo de ensino e aprendizagem
dos alunos do curso Técnico em Informatica.

Acerca dos objetivos especificos desta pesquisa, pode-se evidenciar as concepcdes e
contribuic@es tedrica do Pensamento Computacional e Robética Educacional na aprendizagem
de algoritmos, por intermédio da utilizacdo inicial dos conceitos e desenvolvimento do
raciocinio légico computacional proporcionados pelos pilares do Pensamento Computacional
associados a Codificagdo em Bloco e aprendizagem de algoritmos. Permitiu-se ao longo da
oficina o engajamento dos alunos, o contato com a temética, bem como o desenvolvimento das
percepcdes acerca do trabalho colaborativo, baseado em projetos e potencial de
autoaprendizagem envolvendo o préprio construcionismo durante as agdes propostas.

E interessante destacar que o formato utilizado para construgdo dos materiais e da
metodologia utilizada na oficina, torna o ensino prazeroso para o professor, e aprendizagem
divertida para os alunos.

No tocante quanto ao objetivo especifico de implementacdo do Massive Online Open
Course através do “Curso de Robotica Educacional e Pensamento Computacional Aplicado ao
Ensino e aprendizagem de Algoritmos e Programacdo”, pode-se alcangar com éxito este
objetivo, através da construgdo, testagem e disponibilizacdo tanto da plataforma

pensandocomrobotica de cursos on-line como do conteudo produzido.
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Destacando que o apds a ampla testagem e avaliacdo do material pelos alunos de
informatica participantes da oficina, obteve-se ao final, um material de qualidade a ser
disponibilizado tanto, para alunos acessarem de forma gratuita pelo portal e garantia de
certificacdo de 40 horas, como também, a possibilidade de utilizac&o por professores de todo o
Brasil, através do cadastro na plataforma e solicitagdo via  e-mail
<pensandocomrobotica@gmail.com> para acesso como professor.

Quanto ao ultimo objetivo especifico, que foi de avaliar a efetividade da utilizacdo do
MOOC por intermédio da oficina de Robdtica Educacional e Pensamento Computacional como
proposta metodoldgica para o ensino de Algoritmo e Logica de Programacdo, foi uma grande
satisfacdo como professor construir os materiais e testa-los justamente com os alunos. A
divergéncia percebida entre o ensino tradicional utilizado na disciplina de Ldgica de
Programacdo, intermediada pela construcdo de algoritmos utilizando-se o portugol e
posteriormente linguagens de programacao, atrelada a questfes que envolvem matematica e
raciocinio légico torna-se macante, principalmente para os alunos que possuem dificuldade nas
areas exatas.

Percebeu-se durante toda a oficina, mesmo em aspectos iniciais que abordavam o
Pensamento Computacional, mesmo numa abordagem mais teorica, a participacao e atencdo
em massa dos alunos. A abordagem do contetdo de Logica de Programacao e Algoritmos
utilizando a Codificacdo em Bloco permite uma participagdo maior dos alunos, uma
aproximacdo maior do professor e certa diversdo na construgdo dos projetos. Mesmo as criticas
dos alunos em relag¢do ao “encaixe de bloquinhos™, foi interessante perceber a participagao de
todos e o fato de se desafiarem no desenvolvimento dos projetos envolvendo principalmente a
construgéo de jogos.

No tocante a utilizacdo da Robdtica Educacional, primeiramente pela utilizacdo do
simulador Tinkercad e posteriormente pela utilizacdo do PictoBlox e kit Arduino, demonstrou-
se uma atividade extremamente prazerosa para professor e alunos. Mesmo permanecendo a
utilizacdo da Codificacdo em Bloco como metodologia, foi gratificante perceber o
entendimento dos alunos e o sentimento de auto desafio na construcdo de seus projetos tanto
virtuais, e principalmente quando passavam para os projetos fisicos envolvendo o Arduino.

O unico fator recorrente e relevante destacado tanto pelos alunos como também
observado pelo professor, foi o fator tempo. Ha a necessidade de um maior periodo para
aplicacdo da oficina, ou mesmo futuramente como metodologia ou disciplina especifica no
ensino de Logica de Programagéo.
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Este mesmo fator impossibilitou a producéo de um produto pessoal concreto ao final da
oficina, pratica comum no Construcionismo. Porém, os projetos desenvolvidos durante os
encontros tém grande relevancia pessoal para os participantes e sao uma pratica de destaque
nas atividades que envolvem as premissas do Construcionismo de Papert. Foi possivel notar,
no engajamento dos participantes durante a oficina, uma boa chance de obterem sucesso, no
futuro, no desenvolvimento de projetos pessoais, utilizando os conhecimentos adquiridos
durante a oficina acerca da Robdtica Educacional e Pensamento Computacional.

Ao final deste trabalho, percebe-se que a utilizacdo da Robdtica Educacional e
Pensamento Computacional no ensino e aprendizagem de Algoritmos e Lobgica de
Programacdo, tanto podem, como devem ser incentivados pelos professores dos cursos
Técnicos em Informéatica no ensino. Da mesma forma, cabe ressaltar a relevancia da
Codificagdo em Bloco e ferramentas como PictoBlox e Tinkercad neste processo.

Ao final da pesquisa, pode-se compreender também que mesmo a facilidade do ensino
por meio da utilizacdo da codificacdo em bloco, o ensino de Ldgica de Programacéo nédo deve
ser embasado apenas nela. Mas sim utilizada de forma gradual e intercalada pela utilizacéo de
linguagens de programacdo como C ou Python, como as préprias ferramentas Tinkercad e
BictoBlox podem possibilitar.

Esta pesquisa demonstra, porém, apenas uma parte destas evidéncias, destacando-se a
necessidade de implementacdo de novas praticas e analise de resultados de forma recorrente
para avaliar ndo s6 o ensino, mas principalmente a aprendizagem de Logica de Programacéo.
No entanto, para avaliacdo do processo de aprendizagem devera se recorrer a novas abordagens
tedricas da educacdo e um maior periodo temporal. Ficando estas propostas para novos
trabalhos futuros.

Ao final deste trabalho fica o sentimento de grande realizacdo pessoal no tocante a
construcdo e implementacdo da oficina, bem como o desafio da construcdo de um portal e
disponibilizacdo de um curso no formato MOOC tanto para professores e alunos utilizarem para

processo de ensino e aprendizagem de Algoritmos e Ldgica de Programacao.
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APENDICE A - Ficha de Inscricdo para participacdo da Oficina

Ficha de Inscri¢ao: Oficina de Robotica Educacional e
Pensamento Computacional aplicado a
aprendizagem de Algoritmos

*0Obrigatorio

1. E-mail*

2. Nome Completo: *

3. Idade:*

Digitar apenas ndmeros

4. Sexo*

Marcar apenas uma oval.

Masculino
Feminino

Qutro

5. Curso:*
Marcar apenas uma oval.

Técnico em Informatica |

Técnico em Informatica Il




Para menores de |dade, devera ser anexado termo de AUTORIZAGAD

Termo de . -
i pelo responsavel, conforme anexo entregue de forma presencial na
Consentimento divulgagdo do curso.
Livre e
Esclarecido

Vocé concorda na participacao da pesquisa intitulada "ROBOTICA
EDUCACIOMNAL E PENSAMENTO COMPUTACIONAL COMO RECURSOS
PEDAGOGICOS NA APREMDIZAGEM DE ALGORITMOS", ministrada pelo
mestrando Prof® Carlos Costa Cardoso do curso de mestrado profissional do
Programa de Pds-Graduacio em Ensino de Ciéncias e Matematica
(FPEGECM) da Universidade de Passo Fundo,

Marcar apenas uma oval.

Sim Pular para a pergunta 7

} Nao
Perfil do Participante da Pesquisa Como participante desta pesquisa & muito
) L. importante suas respostas as perguntas
acerca da aprendizagem de Logica abaixo.

de Programacao

1-\océ gosta da Logica de Programacao? *

Marcar apenas uma oval.

2-Qual eram os seus CONHECIMENTOS PREVIOS acerca de Logica de
Programacao antes de comecar o curso Técnico Integrado em Informatica?

Marcar apenas uma oval.

_ Nenhum
 Pouco
| Razoavel

| Elevado

| Especialista
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9.

10.

1.

3-Acerca da Logica de Programamagao, o quao importante e relevante vocé
considera ou considerou para o curso de Técnico Integrado em Informatica?

Marcar apenas uma oval.

'} Sem Relevancia
Pouco Importante
| Importante

: Muito Importante

| Extremamente Importante

4-Numa escala de 0 a 10, onde 0 representa uma péssima experiéncia e 10
uma experiéncia excelte, opine sobre sua experiéncia com a disciplina de
Introdugao a Logica de Programagao no curso tecnico em informatica
integradao?

Marcar apenas uma oval.

Péssima

5-Acerca de seu aprendizado em |ogica de programagao, qual dos
programas e estruturas abaixo vocé teve contato?

Margue todas que se aplicam.

| | Fluxograma
'_ Portugés estruturado (Pseudocodigo)
' Codificacao e Programagdo em Blocos
: Direto na Programacgao em C, Python ou outra linguagem
._ Visual Log
__ Portugol Studio
|| CodBlock
' | Scratch
: Tinkercad

: Qutro

-

&

Excelente
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12.  Emrelagio a pergunta acima (pergunta 5). Caso tenha aprendide logica de
programag&o em outra ferramenta, favor indicar abaixo:

13. Emrelagao a pergunta acima (pergunta 5). Qual forma e ferramenta para
aprendizagem de ldgica vocé achou rmais interessante?

14.  &-Acerca de seus anseios e expectativas em relagao ao que foi visto na
disciplina de Introdugéo & Logica de Programacgdo no curso técnico em
informatica integrado, Caso queira responder a esta pergunta, conte-nos de
forma resumida como foi sua experiéncia pessoal com a disciplina:

£
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15. 7-Acerca da logica de programagao, qual caracteristicas vocé relacionaria aos
principios presente na primeira coluna ao desenvolvimento de estruturas logicas
programaveis:

Marcar apenas uma oval por linha.

) Pouco Extremamente
Desconhecido  Irrelevante Imporante
Imporante Importante
Reconhecimento — — — — —
de Padroes . — I
Decomposicio ) _ D D) )
Algoritmo ) _ ) - _J
Expectativas e Contato Prévio com a Coma participante desta pesquisa &
] ) muita importante suas respostas as
tematica de Robdtica Educacional e perguntas abaixo.

Pensamento Computacional

16. B-Vocé possui algum conhecimento prévio (ou contato inicial) com Robatica *
Educacional?

Marcar apenas uma oval.

) Sim

17, 9-5e ja possui algum contato prévio com Robotica Educacional, descreva de
forma breve:
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18. 10-Vocé possui algum conhecimento prévio (ou contato inicial) com
Pensamento Computacional?

Marcar apenas uma oval.
Sim

MNao

19. 11-5e ja possui algum contato prévio com Pensamento Computacional,
descreva de forma breve:

20,  12-Qual sua expectativa em relago ao curso e oficina de Robdtica
Educacional e Pensamento Computacional:

Marcar apenas uma oval.

MENHUMA
BAIXA
RAZOAVEL

) ALTA

) MUITO ALTA
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21. 13-Emrelagao a suas expectativas ao curso e oficina de Robatica
Educacional e Pensamento Computacional, qual (quais) descrevem melhor
seu proposito na participagao?

Marque todas que se aplicam.

NENHUM
| AMPLIAR CONHECIMENTOS
| TIRAR DUVIDAS
|| DESENVOLVER PROJETOS
|| AMPLIAR OS CONHECIMENTOS DE PROGRAMAGAQ
.| CONHECER ROBOTICA EDUCACIONAL
| CONHECER PENSAMENTO COMPUTACIONAL

FlNALlZACAO Para ﬁna}izacéo c'ie sua inscricélo. adicione abaixo o Termo de' '
Consentimento Livre e Esclarecido, e caso menor de idade, adicionar

DO também o termo de Autorizagao.

CADASTRO

22.  Anexo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de
Autolizacao em caso de menores de idade.

Arquivos enviados:

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

Link para acesso: <https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfeOptkX4diW-3WWn6CySYOY IEuCHK-P-
bgavNS3pgoGfLStA/viewform?usp=sf_link>.
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APENDICE B - Diarios de Bordos no Padlet

1
pos % cowona e coveriier & - @

@ Carlos Costa Cardoso + 124

Diario de Bordo 02
* * Conte-nos como foram as aulas praticas abordando o scratch para aprendizagem de algoritmo. O que vocé achou
da aula, gostou do Scratch e PictoBlox como ferramentas de aprendizagem? O que vocé achou da utilizagio da
programagdo em blocos para aprendizagem de algoritmos (f: ificil). acha que ela contribui para
aprendizagem de logica de programagio? Fique a vontade para falar mais e adicionar também uma foto ou imagem
representando suas expectativas.

Diario de Bordo 01

Link: <https://padlet.com/1904483/Bookmarks>.

{7 [ICLONAR # COMPARTILHAR g}
Cardoso + 124

Diério de Bordo 04

# Carlos 124

Diario de Bordo 03 ricas de Robbtica Edueacor

% s como foram as aulas praticas abordando o simulador on-line para aprendizagem de circuitos e robética ars o0 ¢ expectativas da
Tinkercad achou facil ou dificil os conceitos visto onseguiu implementa-los? Como foi seu primeiro a sua vida aca ol em outros projetos seus? Vooé se sente instigado
contato com o Arduino? Quais suas expectativas? V e o que foi visto até o momento pode contribuir na m representando su

aprendizagem de logica de programacio e algoritmos? Fique a vontade para falar mais e adicionar também uma

foto ou imagem representando suas expectativas,

Link: <https://padlet.com/1904483/ffsrjgxghpsiajbg>. | Link: <https://padlet.com/carloscosta3/78lto7¢c3n76e3nwv>,

1
i & Zoom - cowT G - @
© Caros Costa ardoso + 124

._a_. Diario de Bordo 05
@@ Finalmente chegamos oa final da oficina! Nada melhor que finalizar d 0 que vocé achou do ¢ i da of P ca!
amf 0g do vocé se sente? Na fio acerca desta forma e material? Eles poderiam ser utilizado nas aulas de progrmagio
na aprendizagem de algoritmos? Figue a vontade para falar mais ¢ adicionar também uma foto ou imagem representando o quanto vocé
gostou da oficina.

7

Link: <https://padlet.com/carloscosta3/ztiplefeqOwrhk1b>.
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé esté4 sendo convidado(a) a participar da pesquisa sobre o titulo de “ROBOTICA
EDUCACIONAL E PENSAMENTO COMPUTACIONAL COMO UMA
METODOLOGIA PARA O ENSINO DE ALGORITMOS E PROGRAMACAO”, de
responsabilidade do pesquisador Carlos Costa Cardoso (professor de Informética do IFMA-
Campus Acailandia) e orientacdo do Dr. Marco Antbénio Sandini Trentin.

Esta pesquisa faz parte do projeto de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e
Matematica do programa PPGECM da Universidade de Passo Fundo (UPF) como pré-requisito
para alcangar o grau de mestre. Apresenta como objetivo “Analisar as contribuigdes do
Pensamento Computacional e Robdtica Educacional como ferramenta potencializadora na
aprendizagem de algoritmos na disciplina de 16gica de programagao”.

As atividades desenvolvidas por esta pesquisa serdo desenvolvidas através de uma
oficina prética/tedrica, a ser realizada nas dependéncias do Laboratério de Informaética do
IFMA-Campus Acailandia, apenas para os(as) alunos(as) do Curso Técnico em Informaética,
turmas 2020 e 2022, no formato semipresencial com duracéo total de 40 horas em periodos de

contraturno, a serem agendados nos meses de e de ,

perfazendo um total de 5 (cinco) encontros, com duracdo de 4 horas para cada encontro.

A atividade também envolvera a participacdo do(a) aluno(a) em um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA-Moodle) para acessar ao conteudo e materiais da oficina intitulada
“Curso de Robotica Educacional e Pensamento Computacional no ensino de Algoritmo e
Programacao”, perfazendo um total de 40 horas e com direito a certificagdo aos alunos que
participarem de todos os encontros e desenvolverem as atividades propostas no AVA.

A participagdo nos encontros da oficina ndo sera obrigatoria, ficando a critério de cada
participante aceitar ou ndo os termos aqui presentes, indicando sua ciéncia e compromisso com
a participacdo dos encontros presenciais e acesso aos materiais on-line. Ficando facultado a
cada participante continuar na participacgao da oficina para desenvolvimento e participacdo nas
atividades.

Durante o desenrolar da pesquisa, os(as) alunos(as) participantes, poderdo ser
solicitados(as) a descrever suas opinides acerca dos materiais acessados no AVA por intermédio
de questionérios, acerca da qualidade, facilidade de acesso, melhoria e melhor qualidade do
material. Assim como, expressar suas opinides acerca da oficina através da construcdo de

diarios on-line (diario de bordo). Podendo ser realizado registro da participacdo dos(as)
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alunos(as) na oficina através de fotos ou videos ou depoimentos, sem risco de exposic¢ao e sem

a necessidade de identificacdo dos(as) alunos(as).

POSSIVEIS DESCONFORTOS E RISCOS: Vocé podera sentir um pouco de desconforto
emocional: insatisfagdo e irritagdo, por exemplo; Ou, se for identificado algum sinal de
desconforto psicologico da sua participagdo na pesquisa, 0 pesquisador compromete-se em
orienta-lo(a) e encaminha-lo(a) para os profissionais especializados na area de satde do IFMA-
Campus Acailandia (CAE-Coordenadoria de Assuntos Estudantis).
BENEFICIOS: Ao participar da pesquisa, vocé tera os seguintes beneficios:

Certificacdo de 40 horas em Curso de Robodtica Educacional e Pensamento
Computacional no ensino de Algoritmo e Programacéo;

Conhecimentos na area de Robética Educacional, Pensamento Computacional e Logica
de Programacéo;

ESCLARECIMENTOS: Vocé tera a garantia de receber esclarecimentos sobre qualquer davida

relacionada a pesquisa e podera ter acesso aos seus dados em qualquer etapa do estudo

LIBERDADE: Sua participacdo nesta pesquisa ndo € obrigatdria e vocé pode desistir a qualquer

momento, retirando seu consentimento.

SEM GASTOS E REMUNERACAO: Vocé ndo tera qualquer despesa para participar da
presente pesquisa e nao receberd pagamento pela sua participacdo no estudo: Robdtica
Educacional e Pensamento Computacional como uma metodologia para o ensino de algoritmos

e programacéo.

DIREITO A INDENIZACAO: Caso ocorra eventual dano comprovadamente decorrente da sua

participacdo na pesquisa, vocé tem o direito de buscar indenizacéo.

SIGILO E DA PRIVACIDADE: Durante o desenvolvimento da pesquisa, poderdo ser gravadas
informacBes com registro de voz, imagem ou video. Porém em nenhum momento 0S
participantes serdo obrigados a participar destas agdes. Aqueles que autorizarem o registro das
atividades préticas durante a oficina, sera garantido que as suas informacdes serdo gravadas e
posteriormente destruidas. Os dados relacionados a sua identificacdo ndo serdo divulgados em

hipdtese alguma. Sendo tomado as atitudes de ndo identificacdo de imagens e nomes dos
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participantes da pesquisa. Assim como ao final da pesquisa, nenhum nome, imagem, audio ou

video podera ser divulgado.

DIVULGACAO DOS RESULTADOS: Os resultados da pesquisa serdo divulgados através de
apresentacdes verbais em eventos e/ou publicacdo em revistas, mas vocé tera a garantia do

sigilo e da confidencialidade dos dados.

DUVIDAS: Caso vocé tenha duvidas sobre o comportamento do pesquisador ou sobre as
mudangas ocorridas na pesquisa que ndo constam no TCLE, e caso se considera prejudicado(a)
na sua dignidade e autonomia, vocé pode entrar em contato com o pesquisador Carlos Costa
Cardoso ou com o curso de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matemaética, ou
também pode consultar o Comité de Etica em Pesquisa da UPF, pelo telefone (54) 3316-8157,
no horario das 08h as 12h e das 13h30min as 17h30min, de segunda a sexta-feira. O Comité
estd localizado no Campus | da Universidade de Passo Fundo, na BR 285, Bairro Sdo José,
Passo Fundo/RS. O Comité de Etica em pesquisa exerce papel consultivo e, em especial,
educativo, para assegurar a formagéo continuada dos pesquisadores e promover a discussao dos
aspectos éticos das pesquisas em seres humanos na comunidade.

Dessa forma, se vocé concorda em participar da pesquisa como consta nas explicagdes
e orientacOes acima, cologue seu nome no local indicado abaixo.

Desde j&, agradecemos a sua colaboracao e solicitamos a sua assinatura de autorizagdo
neste termo, que serd também assinado pelo pesquisador responsavel em duas vias, sendo que

uma ficara com vocé e outra com o pesquisador.

Acailandia-MA, de de

Nome do participante:

Assinatura do participante:

Carlos Costa Cardoso
SIAPE: 2305583
Professor EBTT-Informatica
(Pesquisador Responsavel)
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UNIVERSIDADE

APENDICE D - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Seu filho(a) estda sendo convidado(a) a participar da pesquisa sobre o titulo de
“ROBOTICA EDUCACIONAL E PENSAMENTO COMPUTACIONAL COMO UMA
METODOLOGIA PARA O ENSINO DE ALGORITMOS E PROGRAMACAO”, de
responsabilidade do pesquisador Carlos Costa Cardoso (professor de Informética do IFMA-
Campus Acailandia) e orientacdo do Dr. Marco Antbénio Sandini Trentin.

Esta pesquisa faz parte do projeto de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e
Matematica do programa PPGECM da Universidade de Passo Fundo (UPF) como pré-requisito
para alcangar o grau de mestre. Apresenta como objetivo “Analisar as contribui¢des do
Pensamento Computacional e Robdtica Educacional como ferramenta potencializadora na
aprendizagem de algoritmos na disciplina de 16gica de programagao”.

As atividades desenvolvidas por esta pesquisa serdo desenvolvidas através de uma
oficina prética/tedrica, a ser realizada nas dependéncias do Laboratério de Informatica do
IFMA-Campus Acailandia, apenas para os(as) alunos(as) do Curso Técnico em Informaética,
turmas 2020 e 2022, no formato semipresencial com duracdo total de 40 horas em periodos de

contraturno, a serem agendados nos meses de e de ,

perfazendo um total de 5 (cinco) encontros, com duragédo de 4 horas para cada encontro.

A atividade também envolverd a participacdo do(a) seu/sua filho(a) em um Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA-Moodle) para acessar ao conteddo e materiais da oficina
intitulada “Curso de Robotica Educacional ¢ Pensamento Computacional no ensino de
Algoritmo e Programacdo”, perfazendo um total de 40 horas e com direito a certificagdo aos
alunos que participarem de todos os encontros e desenvolverem as atividades propostas no
AVA.

A participacdo de seu/sua filho(a) nos encontros da oficina ndo sera obrigatdria, ficando
ao seu critério aceitar ou ndo os termos aqui presentes, indicando sua ciéncia e compromisso
com a participagdo dos encontros presenciais e acesso aos materiais on-line. Ficando facultado
ao seu/sua filho(a) continuar na participacdo da oficina para desenvolvimento e participacdo
nas atividades.

Durante o desenrolar da pesquisa, seu/sua filho(a), poderéa ser solicitado(a) a descrever
suas opinides acerca dos materiais acessados no AVA por intermédio de questionarios, acerca
da qualidade, facilidade de acesso, melhoria e melhor qualidade do material. Assim como,

expressar suas opinides acerca da oficina através da construcdo de diarios on-line (diario de
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bordo). Podendo ser realizado registro da participacdo dos(as) alunos(as) na oficina através de
fotos ou videos ou depoimentos, sem risco de exposicdo e sem a necessidade de identificacdo

dos(as) alunos(as).

POSSIVEIS DESCONFORTOS E RISCOS: Seu/Sua filho(a) podera sentir um pouco de
desconforto emocional: insatisfacdo e irritacdo por exemplo; Ou, se for identificado algum sinal
de desconforto psicoldgico da sua participacdo na pesquisa, 0 pesquisador compromete-se em
orientd-lo(a) e encaminha-lo(a) para os profissionais especializados na area de saide do IFMA-
Campus Acailandia (CAE-Coordenadoria de Assuntos Estudantis), sendo imediatamente
comunicado a vocé responsavel.
BENEFICIOS: ao participar da pesquisa, seu/sua filho(a) tera os seguintes beneficios:
Certificacdo de 40 horas em Curso de Robdtica Educacional e Pensamento
Computacional no ensino de Algoritmo e Programacao;
Conhecimentos na area de Robdtica Educacional, Pensamento Computacional e Logica

de Programacéo;

ESCLARECIMENTOS: seu/sua filho(a) tera a garantia de receber esclarecimentos sobre
qualquer davida relacionada a pesquisa e podera ter acesso aos seus dados em qualquer etapa

do estudo.

LIBERDADE: A participacdo de seu/sua filho(a) nesta pesquisa ndo € obrigatdria e ele/ela pode

desistir a qualquer momento, retirando seu assentimento.

SEM GASTOS E REMUNERAGCAO: seu/sua filho(a) ndo tera qualquer despesa para participar
da presente pesquisa e ndo recebera pagamento pela sua participacdo no estudo: Robotica
Educacional e Pensamento Computacional como uma metodologia para o ensino de algoritmos

e programacéo.

DIREITO A INDENIZACAO: Caso ocorra eventual dano comprovadamente decorrente da

participacdo de seu/sua filho(a) na pesquisa, vocé tem o direito de buscar indenizacao.

SIGILO E DA PRIVACIDADE: Durante o desenvolvimento da pesquisa, podera ser gravado
informacdes com registro de voz, imagem ou video de seu/sua filho(a). Porém em nenhum

momento os participantes serdo obrigados a participar destas acGes. Aqueles que autorizarem o
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registro das atividades praticas durante a oficina, sera garantido que as suas informacoes seréo
gravadas e posteriormente destruidas. Os dados relacionados a sua identificacdo ndo serdo
divulgados em hipédtese alguma. Sendo tomado as atitudes de ndo identificacdo de imagens e
nomes dos participantes da pesquisa. Assim como ao final da pesquisa, nenhum nome, imagem,

audio ou video poderé ser divulgado.

DIVULGACAO DOS RESULTADOS: Os resultados da pesquisa serdo divulgados através de
apresentacdes verbais em eventos e/ou publicagdo em revistas, mas vocé terd a garantia do

sigilo e da confidencialidade dos dados do(a) seu/sua filho(a).

DUVIDAS: Caso vocé tenha duvidas sobre o comportamento do pesquisador ou sobre as
mudangas ocorridas na pesquisa que ndo constam no TCLE, e caso se considera seu/sua filho(a)
prejudicado(a) na sua dignidade e autonomia, vocé pode entrar em contato com o pesquisador
Carlos Costa Cardoso ou com o curso de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e
Matemética, ou também pode consultar o Comité de Etica em Pesquisa da UPF, pelo telefone
(54) 3316-8157, no horario das 08h as 12h e das 13h30min as 17h30min, de segunda a sexta-
feira. O Comité estd localizado no Campus | da Universidade de Passo Fundo, na BR 285,
Bairro S&o José, Passo Fundo/RS. O Comité de Etica em pesquisa exerce papel consultivo e,
em especial, educativo, para assegurar a formacao continuada dos pesquisadores e promover a
discussdo dos aspectos éticos das pesquisas em seres humanos na comunidade.

Dessa forma, se vocé concorda que seu/sua filho(a) participe desta pesquisa como consta
nas explicacdes e orientacGes acima, coloque o nome do(a) seu/sua filho(a) no local indicado
abaixo.

Desde ja, agradecemos a sua colaboracdo e solicitamos a sua assinatura de assentimento
neste termo, que serd também assinado pelo(a) seu/sua filho(a) e pelo pesquisador responsavel

em duas vias, sendo que uma ficara com vocé e outra com o pesquisador.

Eu, ,
na qualidade de , responsavel pelo(a) aluno(a)

,abaixo assino e concordo

em autorizar a participacdo do menor acima listado ao estudo intitulado “Robdtica Educacional
e Pensamento Computacional como uma metodologia para o ensino de algoritmos e
programacéo”. Destaco que a participacdo do menor nesta pesquisa é de carater voluntario. Fui

devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador responsavel Carlos Costa
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Cardoso sobre a pesquisa, os procedimentos e métodos nela envolvidos, assim como 0s
possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participacdo no estudo. Foi-me garantido
gue posso retirar meu assentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer
penalidade. Declaro, portanto, que concordo com a participagdo do meu filho(a) no projeto de
pesquisa acima descrito.

Acailandia-MA, de de

Assinatura por extenso do(a) aluno(a) participante

Assinatura por extenso do(a) Responsavel

Carlos Costa Cardoso
SIAPE: 2305583
Professor EBTT-Informatica
(Pesquisador Responsavel)
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APENDICE E - Autorizago da escola

SERVICO PUBLICO FEDERAL
MINISTERIO DA EDUCACAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIAS E TECNOLOGIA DO
MARANHAO
CAMPUS ACAILANDIA

AUTORIZACAO DA ESCOLA

Eu José Werbet Ferreira Silva, na qualidade de responsavel pelo IFMA-Campus
Acailandia, autorizo a discente de Mestrado Profissional do Programa de P6s-Graduagdo em
Ensino de Ciéncias e Matematica — PPGECM da Universidade de Passo Fundo, Carlos Costa
Cardoso, servidor desta instituicdo, professor EBTT-Informatica sobre matricula 2305583, a
realizar a pesquisa intitulada “ROBOTICA EDUCACIONAL E PENSAMENTO
COMPUTACIONAL COMO UMA METODOLOGIA PARA O ENSINO DE
ALGORITMOS E PROGRAMAGCAO?, a ser conduzida sob a responsabilidade do Prof. Dr.
Marco Antdnio Sandini Trentin no periodo de Outubro a Novembro de 2022.

Declaro também que esta instituicdo apresenta infraestrutura necesséria a realizacao da
referida pesquisa.

Esta declaraco é valida apenas no caso de haver parecer favoravel do Comité de Etica
em Pesquisa do Instituto Campinense de Ensino Superior LTDA — ICES UNAMA, para a
referida pesquisa.

Acailandia-MA, de de 2022.

Diretor do IFMA-Campus Acailandia
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APENDICE F - Acesso ao curso on-line “Curso de Robética Educacional e Pensamento

Computacional no ensino de Algoritmo e Programacéo”

7 Aigoritmas, Rébotica
Educacional e Pensamento

‘E3) Pensando com Robética

Computacional

A Particpanies

[ Tapico §

@ Fainel

# Pagina inicial d
o

[ Arquivas privados.

Curso de Robética Educacional e Pensamento Computacional aplicado &
aprendizagem de algoritmos

Seu progresso@

- 7200
&
) o~ \ CURSO DE ROBOTICA EDUCACIONAL E

= k‘\‘ PENSAMENTO COMPUTACIONAL
» APLICADO A APRENDIZAGEM DE
D & "f& ALGORITMOS

B avisos

Esp. Carlos Costa Cardose
Dr® Marco Antonio Sandini Trentin

‘ vy

PPGECM - Programa de Ps Graduagio em
Ensino do Cioncias o Matomatica UPE

duc te Carios Costa Cardoso

8 Calendario
D Avquin

7 Meus cursas

A Algoritmas, Rébotica
Ee e

@ Nome do curso

Robética Educacional e Pensamento

computacional aplicado a
aprendizagem de algoritmos.

@ Descri¢do do curso

0 curso no formato Mooc
(autodirigido), ofertado de forma
gratuita, é um Produto Educacional

fruto do projeto de pesquisa N
intitulado “Robética Educacional e
Pensamento Computacional como
recursos pedagdégicos na

aprendizagem de Algoritmos” do
curso de Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade de Passo Fundo.

Credenciais:
Usuario: aluno
Senha: Aluno@123



APENDICE G - Material Gréafico do Curso no formato e-book

CURSO DE ROBOTICA
EDUCACIONAL E
PENSAMENTO

N\ COMPUTACIONAL
( APLICADO A
@\ S apreNDizaGEM

ALGORITMOS

carlos Costa Cardoso
Marco Antonio Sandini Trentin

(N

<

A MODYLO |

e Introducdo ao Pensamento

—e .
Computacional e
aprendizagem de Algoritmos

Carlos Costa Cardoso
Licenciado em Ciéncias da Computagdo (UESPI)
arelado em Enfermagem (UESPI
ca em Saide (UNIFESP)/ Gestdo em Salde (FIOCRUZ)

Especialista Inf

Marco Antonio Sandini Trentin

Bacharel em Informitica - PUC-RS
Mestre em Ciéncia da Computagdo
UFRGS Professor titular da Universidade de Passo Fundo

PPGECM - Programa de Pds Graduagao em

v Ensino de Ciéncias ¢ Matematica
UPF
PPOECM. Proseama de Pds Craduagio em ' D F 0 RS

DHE,

o D1
- 4 SUT

g &

MODYLO Ii

Codificacao em Blocos e
Aprendizagem de Algotimos

Endereco para acesso: <https://www.canva.com/design/DAFGMf-sx-
0/LOE2F_oNPsOnD4D4HdzI9w/view?utm_content=DAFGMf-sx-
0&utm_campaign=designshare&utm_medium=Ilink2&utm_source=sharebutton>.

- UFRGS Doutor em Informitica na educagdo -
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APENDICE H - Declaracéo de aplicacio de pesquisa

VIUPF

UMIVERSIDADE

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO
VICE-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
COMITE DE ETICA EM PESQUISA
CAMPUS | - BR 285 - Km 292, Bairro Sao Jose,

CEP 99052-900, Passo Fundo/RS
Fone (54) 3316-8157; www.cep.upf.br; e-mail: cep@upf.br

DECLARACAO

Titulo do projeto: ROBOTICA EDUCACIONAL E PENSAMENTO COMPUTACIONAL
COMO UMA METODOLOGIA PARA O ENSINO DE ALGORITMOS E PROGRAMACAO

Pesquisador (es): Carlos Costa Cardoso

Tipo de Pesquisa:

( ) Iniciacao cientifica ( X') Dissertacdo/Mestrado
( ) TCC/Graduacao () Tese/Doutorado
( ) TCC/Especializagao ( ) Projeto Institucional

Declaro que a coleta de dados do projeto acima citado somente serd iniciada e realizada
ap6s a aprovacido do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade de
Passo Fundo, de acordo com o que estabelece o item XI.2, da Resolugdo 466/12, nos seguintes
termos:

“Cabe ao pesquisador:

a) Apresentar o protocolo devidamente instruido ao CEP ou a CONEP, aguardando a

decisdo de aprovacao ética, antes de iniciar a pesquisa’.

Passo Fundo, de de 20 .

Nome e assinatura do(a) pesquisador(a) responsavel



APENDICE | - Diarios de bordo dos alunos

o Diario de Bordo Ol-Informatica 1

@) VIVIANE DIAS DA CON

Muito bom, esperiencia
incrivel.

+ Anénimo
Lucas Lohan

Gostei demais do programa,
amei a experiencia qu estive em
sua aula, a metodologia &
maravilhosa, obrigado professor

pelo seu desempenho

= Anénimo

Gostei muito

<« Andénimo
k

gostei muito.é divertido e

interessante! :)

=+ Andnimo
alberthy

muito bom , pretendo usar

futuramente

@ Anna Victoria Werberic...

Resposta

Foi uma primeira aula bem
explicativa e compreensiva, com
uma boa metodologia. consegui
entender, mesmo tendo
dificuldade no comego, depois
das praticas pude compreender
melhor. Considero sim que seja
um tema relevante para
aprendermos melhor a questio
de algoritimos e como vio estar
funcionando nessa area e em
geral também. Acho que possa
ser aplicada nas disciplinas do
nosso curso técnico, ndo é algo
dificil, além de ser bem
interessante, a criagao de jogos ¢
o conhecimento de

ciberseguranga s3o muito Gteis.

@ Kayck Rodrigo de Sousa
Kayck

Nio vi nenhum problema na
metodologia.aplicando os
conceitos na parte pratica tudo
fica mais facil.E os temas sao de
total relevancia quando

aplicados 3 aprendizagem!

« Anénimo
mikael
foi tudo 6timo os programa que

foi o curso passado em sala e em
videos tudo ok te 0 momento

+ Andnimo
Diario de bordo

achei tudo incrivel a
metodologia quanto a pratica
foram impressionante e aprendi
diversas coisas e dominei o

assunto

« Andnimo
Alberthy Cristhyan de
Oliveira Ferraz

Achei muito bom, consegui fazer

as luzes funcionar

=+ Andnimo
Ruan
gostei muito da minha primeira
aula de pensamento
computacional gostei de
trabalhar com o sistema de
codificagao em bloco mesmo
nunca tendo visto ele antes.
Sim considero relevante o
ensino de algoritmos pois ¢ um
conteudo muito importante que
pode ser utilizado de diversas
formas na area da informatica
sobre a ferramenta achei facil de
trabalhar e muito didatica os
metodos de ensino usados
tambem foram bons porque
jogos costuam chamar a
atengao
sim a disciplina de logica de
programacao pode e deve ser
utilizada no curso de

informatica na minha opniao

< Anénimo
Kaué

A forma de aprendizado
interessante e divertido, o
ensino e muito bom ¢ o

aprendozado tambem!

= Anédnimo

eu gostei bastante da
metodologia utilizada pelo
professor, ele conseguiu
nos ensinar de forma facil
e descontraida.

+ Andnimo
Agatha

Muito interessante, aprendi
contetdos importantes e
necessarios, principalmente
para um estudante de
informatica. Gostei muito de
fazer um jogo através da
codificacdo de blocos, acho que
foi a minha parte preferida. Me
sera muito atil no futuro, assim
como os conhecimentos sobre

cibersegurangs

« Anénimo
Achei a aula bastante
relevante. O método de
codificar em blocos é
simples e até uma crianca
de cinco cinco anos pode
aprender, e auxilia muito
no processo de pensar no
como montar um coédigo. A
légica de programacao
fica mais facil e intuitiva
de se aprender usando
desse método.

< Andnimo

Muito bom e interessante.

e Anénimo

Nycolle Simane

No comego tive dificuldade em
compreender o assunto, mas
com as aulas praticas pude ter
um entendimento melhor. Achei
bastante interessante o
conteudo sendo aplicado em
formas de jogos, pois facilita

mais no aprendizado

+ Andénimo
aulas muito interessantes
e bem explicadas com uma
6tima metodologia .
Ensinou de uma forma
muito divertida, trazendo
um assunto muito
importante q deve ser
pautado atualmente.
Gostei muito, o senhor é
top prof:)

Ana Carollyne

«+ Andnimo

Diario de Bordo = Evellin
Gongalves

Aulas bem orquestradas e
interativas, as aulas praticas
foram muito interessantes ¢
embora nos nio pudemos
utilizar o material a todo
momento ao menos tinhamos os
simuladores. O professor foi
bem atencioso e respeitoso com
todos.

<+ Anénimo
Muito massal!!

Eu pensava que seria muito mais
i . mas foi bem divertido e
dinamico. gostei de como o
professor nos foi ensinando as

coisas.

+ Andnimo
Diario de Bordo

A aula da codificagio em bloco
foi muito legal e interessante na
hora de montar o cenario. Achei
a dinidmica da aula incrivel
conseguir aprender algumas

coisas.

+ Andnimo
Diario de bordo

Bom

« Andnimo

Marcus e Felipe

Muito facil de mexer no
programa, muito simples e etc.
Com o passo a passo do

professor ¢ muito facil.

+ Anénimo
Chrislane Samellyne
Queria te agradecer pelas aula:
e pelo seu trabalho nesse
momento,mas eu adoro as suas
aulas e adoro vocé! Sempre
consigo tirar bom proveito e
aprender. E obrigada por sempre
ser muito atencioso com a
gente. As suas aulas sdo sempre
as mais interativas. E vocé &
sempre um Gtimo professor,um
professor muito dedicado e
engracado.

S6 tenho a agradecer @

< Anénimo

Luis Guilherme S.Costa

A aulas sao divertidas, o
professor € muito didatico,
aplica muitas aulas praticas (o

que é bem importante).

=« Anénimo
Resposta:

Aula bem explicita e facil,
metodologia legal. Interessante
a forma de mexer com a
codificacao de blocos ¢ o

ama em si.

+ Anénimo
muito bom

aprendi bastante pretendo usar

futuramente

« Andénimo

achei bem interessante a
codificagio em bloco, é como se
fosse uma brincadeira onde se
aprende algoritmos, e com boas
ferramentac

+ Anénimo
muito '.Op
as aulas sdo sem explicativas ¢

com o conteudo de facil
aprendizagem

& Anénimo
Emyle Karoline

Foi muito boa ¢ interessante, as
aulas tem sido muito
importantes um 6timo
aprendizado para nossa vida que
nos dara a chance de termos
diversas oportunidades
futuramente, € muito legal
divertido de aprender, muito

obrigada professor. vocé & 6timo

< Anénimo

Diario de bordo

achei muito legal descobri e
estudei coisas muito
interessantes as aulas eram

muito interativas e divertidas
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¢ Andnimo

Gostei bastante. De grande
relevancia para o curso de
informatica. Deixando aqui meus

agradecimentos a sua otima aula

® Andnimo
Interessante

Bom, pensando que essa aula
sera aplicado a alunos que nunca
tiveram algo relacionado a
‘X'th“l(‘lllll C Ull)plllil( ional ou
programagao, seria interessante
comecar com codificacao em
bloco, pois seria o primeiro
contato com programagao,

Nao achei interessante a forma
como foi ministrada as aulas de
programagao em bloco, tendo
em vista que a aula é
ministrada 1 vez por semana e
somente em 2 horarios, isso
compromete o aprendizado,
pois logica de programagao €
dificil pra quem nunca teve
contato.

A cerca de utilizar nas aulas de
informatica, acho que ¢ melhor
tratar linguagem escrita mesmo,
pois pelo que eu notei dos meus
colegas de sala, quando troca de
linguagem, muitos ficaram
confusos, passar de uma
linguagem de bloco (que € bem
mais facil) para escrita (exige
mais logica), bom, acredito que
eles nao vao entender nada.
Talvez seja uma boa comegar
com blocos.

¢ Andnimo
Amei

Foi muito divertido, programar
em blocos € mais de boa,
(’(‘Il\p.il;lll(lll com as outras
linguagens oque torna o
aprendizado mais rapido.

o Aubnimo
E uma proposta muito
interessante!

Esta primeira aula ministrada fui
otima.

£ uma boa proposta para
oferecer o primeiro contato com
a logica de programacao e
pensamento computacional,
Entretanto, a falta de tempo,
sendo os dois horarios semanais
em que a oficina ¢ ofertada,
prejudica o ensinamento
completo do conteddo, pois
devido a necessidade de
comprimento de carga horaria,
muitas vezes algo que deveria
ser explicado com mais calma é
passado muito superficialmente.
Geralmente, o aluno apenas
copia um contetdo em que nao
teve pleno entendimento. Dessa
forma acho que a oferta desse
primeiro contato com a logica e
pensamento computacional por
meio da codificagao de blocos é
uma medida muito didatica e
aplicavel, mas apenas quando se
pode ter o tempo necessario
para sanar todas a dividas que
podem vir a surgir. Outra
ressalva é que seja oferecido
apenas o tempo necessario para
que esse primeiro contato tenha
resultados satisfatorios, onde
nao venham se estender aulas
que poderiam estar sendo
melhor aproveitadas utilizando
diretamente uma linguagem de
programagao.

¢ Andnimo

Foi divertido

Aprender com a codificagao em
bloco nos da maior facilidade no
que tange a compreensao da
logica de programagio, pois, a
partir dela, nos podemos ver,
com nossos proprios olhos, qual
a utilidade da logica de
programacao, o que acaba
deixando o contetido menos
abstrato. Também achei muito
curto o tempo para aprender o
contetdo, mas nada que tenha
prejudicado o aprendizado.

° Andnimo
Interessante!

Olha a primeira aula foi boa, pois
pra quem nunca programou ou
nao conhece Pensamento
Computacional, foi bem
intuitiva. Método pra fazer
codificagao é simples, pois usar
blocos pra fazer os codigos(que
€ VoCe pegar e arrastar), isso
bem facil pra quem esta
comegando, porem com poucos
horarios por semanas o aluno
ndo se interessa. I sempre bom
estudar e revisar os algoritimos
pois tem gente so copiar, mas
nao aprende, n a parte da
ferramenta, eu nao gostei
nenhum um pingo pois tem
muito pouco recurso, nao tema
liberdade comparado as outras
ferramentas. Na minha opinido,
pode usar sim essa metodologia,
o problema que so fica nela nao

recomendavel.
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Apos seu primeiro contato com o ambiente de prototipagdo Tinkercad, a codificagao em bloco e criagdo de projetos envolvendo o
Arduino e diversos dispositivos. O que vocé achou da aprendizagem de logica de programagao e robética educacional via simulador? O
que vocé achou da utilizagao da programagao em blocos para aprendizagem de algoritmos (facil ou dificil), acha que ela contribui para
aprendizagem de logica de programacao? Fique a vontade para falar mais e adicionar também uma foto ou imagem representando suas

expectativas.
B e T P Rl [P e e
¢ Anénimo ' | @ Anénimo !\ . @ Anénimo 1! ¢ Andnimo I\ e
’
[¥ Ruan Silva é Ludimila ? Layza Cortez - Erick Santos o
- 4 -
Gostei muito de aprender a Estou adoro todas as aulas do Acho que nunca me interessei 5 As aulas estao ficando cadavez
.+ robotica no simulador e bom pra professor do Carlos, nunca ~tanto por robtica, achei super ! mais melhores muito
ﬁ imaginacao e vizualizagao jaque = pensei que iria gostar de " interessante 0 modo de como as ., interessantes e dinamicas além |
" vocé ja sabe oque vai acontecer aprender sobre robotica e o ‘ coisas funcionam e como elas ! disso o professor ta ensinando ¥ |
~

melhor de tudo é forma como o muito bem toda vez que um

e como fazer antes de usar o vao se encaixando aos poucos,

professor ensina a gente , de além de que o professor Carlos é aluno ndo entende ele explica

. material 0 uso da ferramenta de

[Y codificagdao em bloco e bom S uma maneira facil e pratico. §& super prestativo e sempre esta = novamente além de ajudar todos |
[ acho facil embora ndo entenda . perto para ajudar quem precisa. a CorTigir os seus erros a
muito bem minhas experiéncias  fy 0 i Estou gostando bastante das
| ate agora com a robotica tem -_: 2 Cosr A aulas.
[ sido muito boas i & Anonimo 1\i /
Qo
Qo Diario de Bordo s
E - o I e, To gostando muito, da forma de " & Angnimo |\ Eduardo
4 ¢ Anénimo 1\ ¥ aprender robotica apenas com | . AS praticas estdo bastantes
: . simulador e também gostei 1 Mikael interessantes, extremamente
& Igor Miguel muito da pratica. | Até agora as aulas as praticas chamativas e legais.

Ter o contato fisico com as

% as aulas sao de facil

Qo

tudo muito top essa aulas estdao
sendo bem legal que pena que ja

pegas foi muito bom, e é bem

aprendizagem, juntamente com ‘
a pratica, isso e uma experiéncia |- estamos chegando na reta final facil e compreensivel o K

; ; : : ? i ; ; E
lmpaga‘vel,' pois um aprerldlza.do § Anduimo 1M ndo tem o que falar aprendi \ contetido. h
tanto técnico como pratico sao muita coisas s “
raros de se ver gratuitamente. Diério de bordo Qo i

Qo

As aulas estdo cada vez
melhores, a pratica foi muito
legal e foi bem mais facil do que
eu imaginei. Nunca tive uma

experiéncia tao interessante

como essa.
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x %
=

expectativas.

~ .

4

_on
¢ Andnimo

Achei muito legales -

Qo

f
i

4 '\&A‘l"‘\
i)

¢ Andnimo
Legal

A ferramenta na minha opinido é
muito interessante, intuitiva,

!‘l

pratica e rapida. A programacao
em blocos é muito boa e nao
¢ muito complicada. Com certeza
.. pode contribuir de forma
positiva para a aprendizagem.
Qo

> - S .

| < Andnimo 1\

A g
Amanda Salles '
Achei uma 6tima ferramenta

" para trabalhar robética, visto ’

que é bem pratica e rapida de
aprender. A plataforma é bem
intuitiva, permitindo que ’_ i
usuarios desenvolvam o seu

| _ proprio projeto de forma facil.

Amei! ]
- {

Qo )

P~ PR 19

| — R

K Anénimo -

~ K
incrivel

[ E um ferramenta muito boa, facil |
de utilizar e muito divertida,

contribui muito para o
aprendizado em logica de
programagao.

QO

O seu trabalho nos surpreende a
cada dia porque vocé se supera
sempre. Parabéns!

QO

Diario de Bordo 02-Informatica 3

Apos seu primeiro contato com o ambiente de prototipagao Tinkercad, a codificagao em bloco e criagao de projetos envolvendo o
Arduino e diversos dispositivos. O que vocé achou da aprendizagem de logica de programagao e robética educacional via simulador? O
que vocé achou da utilizacao da programagao em blocos para aprendizagem de algoritmos (facil ou dificil), acha que ela contribui para
aprendizagem de logica de programacao? Fique a vontade para falar mais e adicionar também uma foto ou imagem representando suas

el 2§ L W‘}_‘

¢ Anénimo
Aula bastante divertida e
dindmica. Creio que a
disciplina tenha bastante
a agregar para as
proximas turmas que
virao.
Qo

i e
@ Anédnimo 'V
Dinamico
Gostei muito da utilizagao da
programacao em blocos para
aprendizagem de algoritmos,
pois € até mais facil de se obter
um conhecimento mais
dinamico e menos cansativo, é
algo que chama a atencao e a
vontade de aprender mais.

Q1

+ Anénimo 1!
Experiéncia sublime!

A aprendizagem em si foi bem
simples, justamente pelo fato da
plataforma ser de facil
entendimento. A linguagem em
blocos é super eficiente para
introduzir a logica de
programagao, seu carater ladico
faz com que qualquer um
entenda com facilidade a
disciplina. Seria 6timo se
tivéssemos mais tempo para
aprender mais sobre robotica.

1
- . - )

< Andnimo

Tinkercad

Achei a ferramenta til para o
aprendizado tendo em vista que
ela esta em portugués e isso
torna tudo mais intuitivo além
da codificacoes em blocos ser
simples

O

Laryssa Sobrinho Dias '\
Achei criativa e inovadora! E

uma ferramenta facil de ser
compreendida e bem divertida.

Acredito que contribui sim para a

aprendizagem de logica de
programagao.

Q1

— "

< Andnimo !

N
Bacana
-~ -
~»
< )
5 , A
o & Anénimo 1\ -
:'i' Gostei bastante da utiliza¢ao - Avaliaqio |
.~ desse ambiente, pois podemos |
N o l'j P P { " Gostei muito da utilizagao do :
simular a utilizagdo do arduino. ¥ UL or pare Arend = nchel
S6 é um pouco complicado g
P P - uma ferramenta pratica, muito
o atil e de facil manejo. Assim
:‘ ! como também gostei da
e i =, o — 5
s programacao em blocos, quena
" < Andnimo minha opiniao é mais facil, pra -
ol ’
DIVERTIDO * comegar a programar arduino
Acredito que ajuda bastante na Qo
aprendizagem de logica de [, . -
% programagcao, pois é divertido ! e — T ESEENN O
" mexer com arduido (pois @ Andnimo ey
incentiva o aluno a aprender a > ) -
% logica pra poder fazer os seus

prototipos com arduino), por
enquanto ficar brincando com

»

-

os led's (:

Como a plataforma é em
portugues fica bem mais facil
para novos pessoas aprender
logica de programgao, e o bom
tambem é para aqueles que
gosta de codigos, tem a opgao
(o]

¥ tambem!!!

1

.

=

" @ Andnimo 1\

Interessante meu nobre

E bom, também a programacio
em blocos é facil de mais, mas

4 eu prefiro em codigos ,além de
eu prefiro fazer robotica sem ser
virtualmente

O

& Anénimo 1\
Pictoblox

54.

use.celular
~com a tela
tricada pra
combinarn.com
“ ocoragao |

A

Achei muito massa ' ,a
ferramenta facilita bastante e te
dar a possibilidade de alternar a
forma de programar.

lo% |

o simulador é muito 1til para
termos ideia de como é
fisicamente, além de também
facilitar a parte pratica, ja que
nos podemos, antes, ter uma
ideia de como é. A programagao
em blocos é muito divertida e
simples também, ajudando
muito em entender a logica de

programagcao. |
-~
2
. e
~ 5 » r %2
@ Andnimo 1\ =
|

E uma ferramenta facil de

entender e divertida. .
Usar a ferramenta foi muito facil
para mim; A programacao em
blocos tem contribuido muito
para a praticidade do
desenvolvimento de projetos.
Acredito que o que aprendemos
pode contribuir para o
aprendizado de logica de
programacao e algoritmos, pois
desde o desenvolvimento de
fungoes direcionadas até o

desenvolvimento de projetos
fisicos usando programagao em
blocos, nos da uma
compreensao da natureza da
programacao da logica.

@ Andnimo '\

Achei criativa e inovadora! E
uma ferramenta facil de ser
compreendida e bem divertida.
Acredito que contribui sim para a
aprendizagem de lgica de
programagao.

O
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y Car £10

il ou difici

)y contato

Achei a ferramenta incrivel a

linguagem de programagao em

' bloco e 6tima para trabalhar
com quem ndo entende direito a

| programacao.torna o

K aprendizado mais rapido, pratico
|| e intuito
|
Fi Qo
B T
| « Anénimo
Diario de bordo

Esse foi o melhor curso que ja fiz
a experiéncia foi incrivel espero
| que ano que vem tenha mais
gostei demais desse curso

e Co
(. Y
¢ Andnimo
| | Diario de bordo 03

E muito interessante e facil

aprender com o PictoBlox, é
simples e eficiente a
aprendizagem, gostei bastante
tanto da parte teodrica quanto da
pratica.

Qo

@ Anénimo |\
Aprendizado.

A utilizac¢ao do PictoBlox &
simples ja que ndo é muito
diferente do Scratch, utilizado

em aulas anteriores. Porém é
necessario prestar atengao para
fazer tudo corretamente. O uso
do arduino também nao foi
muito complicado, porque
tivemos contato prévio com os
simuladores do ThinkerCard. O
resultado final, as luzinhas
pirotécnicas, foi bem
interessante e gratificante.

Qo

@ Anénimo
diario de bordo 3

A ferramenta é de facil

utilizagao, os projetos foram
bem aplicados, o nosso primeiro
contado com a placa arduino foi
legal, nossas espectativas sao de
poder inplementar maiores
projetos, o conteudo visto
contribuiu sim o o aprendizado
de logica de programagao.

O3

*om a p

| e Anénimo 1\l

Achei bem legal, o material é
pratico interativo e como € bem
simples de ser utilizado logo se
torna bem divertido utiliza-lo. A
ferramenta é bem qtil em
diversas ocasides e vai
abrangendo além da matéria em
+, Ihe foi apresentado.

|
"
"

=

". Qo
~
¢ Andnimo 1\
Diario de Bordo

i Eu achei incrivel este curso, no

. inicio foi bem dificil aprender a

| ;‘ utilizar a plataforma PictoBlox,
mais com a aula pratica do

| professor Carlos consegui me

| adaptara plataforma, e achei

\ bem legal fazer as leds

L3 et v

»V)-.

acenderem, foi tudo muito

incrivel.
&, 9
e
B
N e Anénimo '\

Diario de Bordo 03

achei bem legal programar um
led em bloco

. A pratica foi bem legal

@ Anénimo '\
de inicio foi facil de usar a
ferramenta e a pratica
envolvendo as LEDS, e
também muito legal de se
fazer, além disso tivemos
auxilio do professor para
ajudar na correcao dos
problemas.

Qo

@ Anénimo
Diario de bordo 3

e bastante facil de usar a
ferramenta e a pratica

| envolvendo as LEDS foi muito
legal de se fazer além disso o
professor auxiliou a resolver
todos os problemas que
apareceram

!

a de progr
projetos de Rob¢

’ Vocé acha que o que foi visto z

dicionar também uma foto ou i

@ Andnimo
Diario de Bordo - NS

A utilizagao da ferramenta
PictoBlox é pratica e facil de
utilizar, meu primeiro contato

SF RN

com um arduino e outros

periféricos utilizados na robotica
favoreceram no aprendizado e
podem contribuir na logica de
programacao e algoritmos.

Sl 3

W <o

OEE ST [

[ @ Andnimo

a aula pratica foi 6tima, achei

bem facil de utilizar a

ferramenta estou com a

expectativa de no futuro fazer

grandes projetos, e tudo o que

. foi visto pode sim contribuir

; | para aprendizagem a logica de
| programacao e algoritmos

B <o

o VIVIANE DIAS DA CONC...

Diario de bordo 3

Adorei as aulas, a ferramenta é
muito facil de utilizar, consegui
fazer as praticas sem
dificuldade. Com certeza essas
aulas contribuem para a
aprendizagem de logica de
programacao e algoritmos.

@ Anédnimo

sim é muito bom o
aplicativo, as aulas do
professor Carlos é muito
boa tbm, muito facil o
programa, é simples as
coisas e etc, esta
superando minhas

expectativas.
O

e Andnimo
Diario de Bordo 03

Achei muito facil, conseguir ligar
todas as luzes de LED;o contato

com a placa Arduino foi incrivel.
Todo o conteudo que foi
apresentado para turma
contribuiu muito, pois eu
aprendi muita coisa de logica de
programagao

Q2

nagao e Robotic
1 Ec

) MOmer
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1 Educacional!
cacional? Como foi s
o pode contribuir n

gem

. @ Anénimo
Igor Miguel
O Pictoblox esta sendo um
,' aplicativo de grande
compreensao técnica, pois
possui uma facil apreensio e
desenvolvimento, além de
auxiliar com grande destreza
aqueles que possuem
dificuldades com a logica de
programacao, ou abrangendo
~ aqueles que ja possuem um
conhecimento mais amplo,
podendo também ser um grande
auxiliador para o
desenvolvimento técnico do
discente em questao.

Qo

3 Anénimo '\
Achei

foi muito bom a experiéncia de
liga a luz de led foi muito facil
esse curso.

N 2

- Anénimo
Diario de Bordo

Achei inicialmente dificil a
utilizagdo da plataforma por ser
um dos meus primeiros contatos
com esse tipo de ferramenta.
Porém, apos ter me adaptado ao
PictoBlox, eu gostei bastante e
acredito que me sera muito mais
benéfico programar por meio
deste método que pelo

| tradicional. Meu contato com o
Arduino na simulagao nao foi

muito boa, melhorou
consideravelmente no momento

pratico, eu realmente nao
esperava entende-lo de

primeira. No mais, essas aulas
estao expandindo positivamente
meus conhecimentos sobre

informatica, que, em
comparagao ao comeco do ano,
nao era muito grande.

cara simplesmente incrivel
consegui ligar luzes de LED a
pratica foi incrivel e com a
metodologia do professor Carlos
aplica-la foi facinho esse curso
ta simplesmente incrivel

Q2

7
/
[ J

~)
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Conte-nos como foram as aulas praticas abordando o PictoBlox na a ca de programacao e Robética Educacion:

Vocé achou facil ou dificil a utiliz o da fe nenta? Conseguiu implementa os projetos de Roboética Educacional? Como foi seu

primeiro contato com a pl

aprendi

representando suas e

< Andnimo
Achei tranquilo e muito
divertido.

Do

< Anénimo 11

Legal

O Picto Blox é uma ferramenta
de facil entedimento e apresenta
as informacoes de forma bem
pratica e intuitiva, um dos
pontos positivos principais e por
ser traduzido para portugues,
oque facilita totalmente o
trabalho.

D2

@ Amanda Karoline Sales ... 111
Amanda Salles

1- Bom, eu nao achei muito facil
nao, mas nao ¢ dificil pra quem
tem conhecimentos prévios (que
nio é meu caso).

2- Sim

3- Em relagio ao meu primeiro
contato com a placa: Foi muito
bom, uma experiéncia nova em
que a cada etapa do processo de
desenvolvimento era uma nova
surpresa.

4- Nao tenho muitas
expectativas.

5- sim, eu acho que tudo o que
foi ensinado até agora contribui
para o aprendizado e logica de
programacao.

2

< Andénimo

Usar o PictoBlox para
abordagem de aulas praticas de
aprendizado de légica de
programacao e robotica
educacional foi de facil
entendimento, pois tornou as
aulas mais divertidas e menos
cansativas.

<2

< Anénimo
Legal demais
Foi muito util, mostrou que
podemos usar a programacao de
varias formas e foi divertido ver
cada progresso e saber que nos
fizemos isso.

2
< Anénimo

Achei legal e bastante
divertido

los mejores atumalacas
del todos los

Vocé sempre nos ensina e nos
inspira. Obrigado por

compartilhar sua experiéncia
conosco!

2

gem de logica de pro

1 Arduino? Quais suas expectativas

sritmos? Fig

pectativz

< Anénimo

Ferramenta divertida e de

facil compreensiao,
corroborando para o

melhor aprendizado nessa

disciplina.

<o

< Anénimo i

deveras legal

gostei muito, achei bem legal a
ferramenta, as interfaces sao
amigaveis, e as aulas foram bem
mais dinamicas, e a

funcionalidade de arrastar e
soltar, é bem pratica e simples.

D9

< Andnimo '\

Facil entendimento

A plataforma esta em portugués

oque facilita muito, ainda mais
que ela sera usada por novos
alunos que aprenderio sobre
logica de programacao, e isso
facilita muito a codificagao em

blocos, mas pra quem nao gosta
tem a opgao de codigos escritos
a mio mesmo (pseudocodigo). A

juncdo de robética com a logica
de programacao (para
aprendizagem) fica muito mais
divertido e incentivador para
aprender a logica junto com a
roboético.
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< Anénimo
PictoBlox
A ferramenta foi til para o
processo de aprendizagem da
logica de progamacio no
sentido de que foi possivel ver a
execucao do coédigo na vida real
com o auxilio do Arduino

<

—
< Anénimo
Gostei muito

A utilizacao da ferramenta, para
mim, foi muito simples; a

programacao em blocos auxiliou

bastante a praticidade do
desenvolvimento do projeto. Eu
acredito que o que nos foi
ensinado pode contribuir na
aprendizagem de légica de
programacao e algoritmos
porque, a partir de
desenvolvimento de atividades

que visem o desenvolvimento de

projetos fisicos, usando
programacao em bloco, nos faz

perceber a esséncia da logica de

programacao.

<2

Vocé acha que o que fc

a vontade p

< Anénimo

Experiéncia

EAIIEINEAO, ACEITAS

’
UMIPOUCO DE WHATSAPP?

Achei interessante, € legal ver os
conhecimentos de programacgao
sendo usados em projetos
praticos

<o
>\
< Anénimo '\

S s g2
Exp for 11!

A experiéncia com a plataforma
foi muito positiva, de fato a
plataforma proporciona uma
facilidade na aprendi
definitivamente a plataforma
podera ser usada para a robética
educacional. Gostei bastante do
contato com o Arduino e acho a
experiéncia bem proveitosa.
Sem sombra de davidas o que foi
visto podera contribuir para a
aprendizagem de logica de
programacao e algoritmos.

D2
<« Anénimo 11
Adoreil!!

achei muito bom e muito
pratico, conseguir aprender
muitas coisas, facilitou muito a
nossa aprendizagem, tornando-
se muito divertido na
programacaio.

O3

< Anénimo 1\
Tinkercard e Pictoblox:

Ambos praticos, dinamizam
muito na interagao entre
educador e educando nas aulas
de Desen. Web.

D2

»i visto até o momento pode contribuir na

a falar mais e adicionar também uma foto ou imagem

< Anénimo
Avaliacao

Foi bem intrigante e divertido,
através da ferramenta pude
aprender bastante e também ver
de forma pratica meu bloco
funcionando, o que eu diria que
foi a parte mais legal, depois de
pegar o jeito da pra fazer varias
coisas legais, o primeiro contato
com o simulador facilitou a
pratica com a placa de arduino,
nao diria que é dificil, mas sim
que precisa de bastante atencao,
dando um resultado bem
satisfatorio

<

< Anénimo

Gostei bastante

4
achei muito interessante e

pratico, gostei bastante de usar
o arduino.

O3

<+ Andnimo
Ohh amegan
A ferramenta picto Block é facil
de entender e de utilizagao,
também nao é dificil
implementar os projetos de
Robotica Educacional. O
primeiro contato na placa foi
muito bom, pois nos fizemos
muitas coisas com ela, a minha
expectativa é de fazer um carro
de controle remoto de graga:).
Até agora , ainda ndo pode
contribuir.

~ =

Achei a experiéncia com arduino
bem bacana, pois nos nao
tinhamos contato com a
programacao de coisas fisicas.
Achei um pouco compelexo
trabalhar com arduino, porém se
eu praticar ficarei craque s

D2

< Anénimo
Facilidade

A ferramenta PictoBlox para
abordar as aulas praticas na
aprendizagem de logica de
programacao e robotica
educacional, foi de facil acesso,
pois a mesma consegue trazer
uma dinamicidade para as aulas,
fazendo com sejam menos
cansativa

2
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APENDICE J - Diarios de bordo do professor

DIARIO

TEXTO TRANSCRITO

0

Infor 1 e
Infor 3

Informatica 1 e Informatica 3
Oi, meu nome é Carlos Costa Cardoso, sou professor do Instituto Federal do Maranhao, sou
formado em Licenciatura em Computacdo e professor do curso Técnico em Informaética, das
turmas 2020 e 2022.

Esses audios aqui sdo os primeiros diarios de bordo que estou construindo para aplicagdo do
meu projeto de mestrado. Basicamente este primeiro registro é sobre o meu planejamento. Que
a partir de hoje se daré a implementacéo das minhas oficinas, praticas de Robotica Educacional
(RE) e Pensamento Computacional (PC), voltadas para aprendizagem e o ensino de Légica de
Programacdo (LP) e Algoritmos.

Hoje a tarde eu terei meu primeiro encontro com a turma de informética 1 (2022). Terei dois
horérios para aplicacdo da oficina e basicamente irei comecar a abordar o tema!

Através do PC e das suas etapas e as formas de se trabalhar o PC. Também vou estar utilizando
a nossa primeira ferramenta que é o PictoBlox ou Scratch. Porque a ferramenta mais facil,
provavelmente vai ser o Scratch, devido a questdo do compartilhamento dos projetos de forma
on-line. Mas eu vou estar apresentando também o PictoBlox, que é uma ferramenta muito
parecida, porém com o a grande desvantagem de a gente ndo poder estar armazenando 0s
arquivos de forma on-line e compartilhando.

Ent&o assim, a minha expectativa e meus anseios € que a turma que iniciou esse ano (Informatica
1), que ja viu légica de programacéo, e que a forma de atrai-los para codificagdo em blocos, se
vai ser boa e se vai ter um retorno bom, né?

Se eles vao esta valorizando essa nova forma de trabalhar a LP, porque até entdo nds vamos ver
primeiro a Codificacdo em Bloco e PC para depois esta chegando na RE.

Entdo a minha expectativa é exatamente aplicar essa ferramenta e a Codificacdo em Bloco para
avaliar o ensino e de certa forma também um pouco a aprendizagem deles relacionados a
temaética de algoritmo e LP.

Entdo a minha expectativa é boa, né! Mas vai depender da forma do desenvolvimento. Eu vou
esta trabalhando inicialmente com essa ferramenta, eu vou esta trabalhando através do
desenvolvimento de programas e de e estruturas de programacéo na forma de jogos!

Hoje nesse primeiro encontro, vou estar trabalhando com Quiz de matematica. Um jogo das
operacdes e vou estar trabalhando também com o jogo (ndo sei se vai dar tempo), mas vou estar
trabalhando também a partir do préximo encontro com um jogo da do Space X. Um jogo de nave
espacial que o intuito esta destruindo objetos e desenvolver o PC.

E interessante destacar que para essas aulas foram gravado também material em video
disponibilizado no portal Pensando com Robdtica e foi também criado um portal online que é o
portal pensandocomrobética que é uma ferramenta criada a partir do moodle e por intermédio
deste foi disponibilizado esse canal de forma online, onde os alunos da turma de informética 1
e 3 toparam participar.

Eu estou com um total de 41 alunos para fazer a analise. Mas eu vou tentar hoje, se eu fecho um
quantitativo maior, visto que essa oficina ela vai ser ministrada para todos, mas s6 vai receber a
certificacdo de quarenta horas os alunos que tiverem cadastrado no portal, porque um dos
objetivos ¢ analisar esse portal no ensino e aprendizagem de algoritmos e l6gica de programacéao
por intermédio da robotica educacional e pensamento computacional.

Entdo o portal contém 5 mddulos onde o 1° médulo aborda os conceitos iniciais do PC e 0 2°
maédulo aborda as caracteristicas da ferramenta PictoBlox e a programagéo bloco intermediada
ai por desenvolvimento de projetos.

No ambiente online séo abordados as teorias referente a LP: variaveis, estruturas condicionais,
estruturas de repeticdo, operadores I6gicos. No 2° modulo, ele é baseado exatamente na questdo
da aprendizagem e ensino de légica de programacao. Entéo sdo vistos todas as estruturas sendo
comparado também com o fluxograma e outras estruturas textuais.

Sé que o meu foco principal € a codificacdo em bloco. Essa Codificagdo em Bloco ela é mais
facil para alunos aprenderem, e para alguns alunos que ja sabem programacédo ela é de certa
forma até trivial. Mas a grande diferencial vai ser a Rob6tica Educacional. E também a tentativa
de desenvolver o PC junto com os alunos por intermédio dessas etapas do PC: o reconhecimento
de padrdes, a decomposicéo, a abstracdo e o algoritmo.

O modulo 3 ele ja aborda o desenvolvimento de jogos através do PC e a codificagdo em bloco.
A partir do mddulo 4 ja iremos ver um pouco de RE através de simuladores online que é o
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Tinkercad. E 0 mddulo 5 ja é basicamente a RE, utilizando tanto o PictoBlox, que é uma
ferramenta assim interessante porque ela trabalha tanto a codificagdo em bloco. Mas ela da a
possibilidade também de trabalhar tanto a linguagem C que é a linguagem do Arduino e também
a linguagem Python. Entdo assim é uma ferramenta que ela ja incorpora todo o estilo de
programacéao.

Entdo, por exemplo, se dependendo da avaliagdo da nossa pesquisa, se havera possibilidade em
um futuro préximo a ministracéo das aulas das disciplinas de Técnicas de Programacéo e Légica
de Programacdo intermediadas pela RE e PC, pelo menos na fase inicial.

E era isso, entdo hoje a tarde eu vou ter a ministragdo das aulas de programacéo e ldgica de
programacao intermediadas pela RE e PC, pelo menos na fase inicial né!

01-Inforl

Bom pessoal, entéo esse € meu segundo diario de bordo.

Hoje foi aplicado a iniciada a oficina de RE e PC. Eu abordei os primeiros médulos do Produto
Educacional: 1 e 2. Primeiramente eu conceituei, a questdo do PC, as divisfes, os pilares, as
formas de se trabalhar o pensamento computacional e a associacdo com a disciplina de l6gica
de programagéo.

Foi interessante porque assim a minha a turma do 1° ano ela sempre é uma turma muito ativa.
Entdo, eu nunca consigo ter atencdo de todo mundo. E pela primeira vez, eu quando comecei a
falar e apresentar 14 na frente os conceitos, eles todos prestaram atencdo, ficaram muito em
siléncio.

Outra curiosidade também, foi que eu levei uma filmadora e nem comentei que era para filmar
nada. Deixei ela em cima da mesa eles mesmo pegaram a filmadora e comecaram a gravar a
aula, minha apresentacao e participacdo deles!

Houve bastante questionamento e eu ndo abordei muita teoria, porque eu sempre gosto mais de
ir para pratica. Em seguida eu demonstrei a ferramenta. Mostrei a eles tanto a ferramenta
(PictoBlox), tanto offline quanto on-line. E eles acessaram através do computador, a forma
online dele.

Comecei a apresentar a questdo do programa Pictoblox, as vantagens, a questdo da codificacdo
em bloco. Houve alguns comentéarios de alunos que que ja sabem programar em linguagem de
programacdo normal. Comentaram que a partir dali a gente ia comecar a programar encaixando
bloguinhos e fazendo meio piada.

Mas foi interessante que depois esses mesmos alunos (dois participantes), comecaram a
participar também da aula.

Por outro lado, os alunos que ndo gostavam, muito de programac&o, ficaram muito atento. Outra
questdo também de observacédo foi a questdo das meninas também que ficaram bem atentas,
comegaram a participar, perguntar e a gente comegou a construir o primeiro programa juntos.
Entdo assim, o tempo foi curto, porque foi dois horarios, mas parte desses horarios eu tive que
usar para disciplina de Redes de Computador. S6 a outra parte que eu usei para a aplicagdo do
primeiro modulo.

Expliquei também como é que vai funcionar a questdo do acesso ao portal e a certificagdo. Que
eles teriam que acessar o portal, seguir os médulos e fazer as atividades. Solicitei bastante a
participacdo deles.

Eu achei boa a aula. Apesar de ser uma turma muito grande, pois 40 alunos é complicado. Dentro
duma sala e dentro do laboratério de informatica, fora que também estava muito quente, devido
a problemas no ar condicionado, alguns computadores ndo tinham acesso a internet, pois eles
queriam trabalhar cada um com seu projeto e ai foi instigado também o trabalhar em pares.
Mas eu acho que o primeiro dia foi bom. Depois eu vou dar uma olhada nos videos, ver o que
que eles gravaram, né? Vé se tem alguma coisa, alguma curiosidade, alguma coisa interessante.
Entdo na proxima semana vai ter o 2° encontro. A gente vai finalizar um jogo usando o
pensamento computacional, utilizando primeiro o Quiz da matematica, depois também o jogo
da nave espacial, Space X, que é utilizando a Codificacdo em Bloco para, a partir dai, eu ir para
o0 simulador online.

01-Infor3

Essa é a 2° transcricdo minha, referente ao 1° encontro com a turma de informatica 3 para
aplicacdo do produto educacional sobre a oficina de Robdtica Educacional e Pensamento
Computacional aplicado ao ensino de algoritmo e légico de programagéo.

Referente a turma de informatica 3 foi aplicada o inicialmente os conceitos iniciais de
Pensamento Computacional, a classificacdo e as formas de aplicacdo, logo em seguida eu ja
entrei com a codificacdo em bloco. Como é uma turma que ja estd concluindo Técnico
Informatica eu entrei logo com codificacdo em loco juntamente com o PC.

Utilizei o Scratch pela facilidade de salvamento do projeto online. Mas eu mostrei um pouco das
qualidades do PictoBlox e comentei bastante a questdo da possibilidade de estar trabalhando




138

com uma linguagem de programagdo textual neste ambiente, com o C, Arduino e Python
também.

Comentei de varias caracteristicas do PictoBlox, que além da inteligéncia artificial e também
alguns projetos interessantes que podiam ser desenvolvidos. Porém houve novamente o
comentario referente a codificacdo em bloco: “encaixar bloquinho e programar”.

Foi muito interessante por qué, apesar desse primeiro comentario com um dos meus alunos, logo
em seguida, ele participou do projeto (oficina). Que foi a construgdo de um jogo chamado de
Space X 0 jogo de nave espacial.

Ele ndo reclamou da participacdo, a turma toda participou na construgéo do jogo.

A uma metodologia utilizada foi boa para chamar a atencéo deles e mostrar a codificacdo em
bloco. Eu achei interessante demonstrar o produto final e depois a gente partir, etapa por etapa
para a construgéo.

Foi muito bom o 1° encontro, obtive a participacio de 100% da turma, inclusive alguns alunos
que ndo se inscreveram para oficina, que ao final solicitaram a ficha de inscricdo (termo de
consentimento e formulario) para fazer e esta participando do projeto.

Entdo assim, foi muito bom a experiéncia!

No segundo encontro a gente vai dar continuidade para concluir o jogo e ver as partes de ldgica
de programac&o aplicada ao Pensamento Computacional e aprendizagem de Algoritmos.

Ao meu ver a Codificacdo em Bloco é uma forma que da para se trabalhar o ensino de légico de

programag&o sim. Porém para o curso técnico de informatica assim como no projeto, ela ndo é
uma forma unica! E uma forma de se iniciar de forma prazerosa, onde todo mundo consegue
participar, consegue interagir.

Uma forma de desmistificar o ensino de Ldgica de Programacédo. Mas isso ai eu s vou descobrir
mesmo com o tempo e com a aplicacdo também da Robotica Educacional, né!

02-Infor3

Hoje eu tive 0 meu 3° encontro com a turma de informatica 3 e iniciei as aulas de Robdtica
Educacional, utilizando o Tinkercad e também utilizando a codificacdo em bloco!

Eu trabalhei com codificagdo em bloco, mas também mostrei um pouquinho, da equivaléncia
entre Codificacdo em Bloco e linguagem C.

E interessante que hoje, eu tive a participa¢do em peso da turma, com apenas um aluno que no
participou na parte pratica, mas estava assistindo as aulas.

Mas os demais alunos, dos 33 alunos, todos estavam assistindo e participando.

Eu percebi que os alunos se interessaram muito pela Robdtica Educacional. Acharam um pouco
dificil os conceitos de eletrdnica, principalmente a questdo de corrente elétrica, tensdo,
resisténcia, mas souberam associar com a disciplina de fisica. Pois eu tive que apresentar
também esses conceitos e essa relagao.

Em nosso projeto inicial, eu utilizei Tinkercad e os componentes LEDs, Protoboard, placa
Arduino. Expliquei a questdo das portas de entrada, saida do Arduino, a questdo do polo positivo,
polo negativo, GND e demais portas.

Nosso primeiro projeto foi fazer com que um led piscasse, porque foram s6 apenas dois horarios!
Eu consegui apenas mostrar os LED funcionando: LEDs vermelho, verde e amarelo, como se
fosse o semaforo. Ja preparando eles para atividade pratica no Arduino.

Também ensinei como montar a estrutura do botéo, funcionamento do bot&o!

Foi muito interessante a aula! Tive a participacdo pesada dos alunos!

Eles montaram os projetos, e ai foi interessante porque eu deixei a estrutura do bot&o, s ensinei
eles a montarem o bot&o, deixando a programacao para eles pesquisarem!

No proximo encontro j& é para ir pro Arduino! Entdo eu vou sempre estar trabalhando assim de
forma mesclada. Vou para o Tinkcard, fago prot6tipo, depois vamos para o Arduino e vamos
para pratica no Arduino junto com o PictoBlox.

Essa forma de trabalhar a aula instigou muito a curiosidade deles!

Inclusive os videos do MOOC que continham ja a resolucdo dos problemas, por exemplo, para
utilizar o botéo, eu deixei 4 ja na plataforma pensandocomrobatica.

Hoje eu percebi que eles tiveram interesse em acessar a plataforma e o curso online para ver
como é que se resolvia o problema! Foi interessante por conta disso, e na préxima semana eu
vou comegar a dar continuidade, a gente vai esta trabalhando com o Arduino de fato, através da
Codificacdo em Bloco e estar interagindo o com o Arduino através da Robotica Educacional!
A gente vai criar um projeto de um semaforo, onde o botdo é acionado fisico, mas ele faz a
alteracdo dele, ldgica.

03-Inforl

Diério de bordo 04 da turma de informatica 1.
Hoje a gente teve nosso primeiro contato com a Robética Educacional. Meu orientador fez parte
de acompanhamento e aplicacdo do produto educacional e pesquisal
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A oficina hoje foi muito produtival Apesar daquele primeiro problema que eu tive com
informética 1!

Parte da turma ndo quis participar de forma nenhuma, hoje eu tive vinte e dois alunos presentes
na oficinal

Foi muito interessante e muito produtivo! O que eu achei de mais interessante foi o protagonismo
das meninas! Como sempre, as meninas sempre comentam muito que aprenderam mais
programacdo na forma de Codificacdo em Bloco do que na forma normal.

Ficaram sim muito empolgadas, vendo as coisas funcionarem!

Hoje eu trabalhei com LEDs e botdo com eles! Foi muito interessante o acompanhamento! Eles
tentarem criar coisas novas!

Outra coisa também que me chamou bastante atencdo foi a participacdo de um aluno, que é o
Davi! O Davi na minha disciplina eles ele é bem disperso e sempre senta no fundo, é da turminha
da bagunca, da conversa! Hoje ele foi para a oficina, participou, produziu, fez e ajudou os outros
alunos!

Achei muito interessante isso!

Ao final da oficina eu perguntei aos alunos o que eles acharam?

Eles disseram que gostaram muito! Foi interessante assim, porque eu criei um canal no
Instagram do projeto pensandocomrobotica, mas eu néo divulguei para ninguém! E eles mesmo
foram 14 e pesquisaram, pensandocomrobotica e ja botaram videos e imagens e postaram la!
Perguntaram até qual era 0 meu INSTAGRAM para colocar também! Entdo acredito que o fato
deles terem indo ja publicar coisas nas redes sociais foi devido ao fato de terem gostado. Sendo
que ao final também, alguns alunos vieram me procurar de como desenvolver pesquisa na area
de robdtica? Porque os TCCs deles era na area de informatica e eles ja queriam modificar para
algo na robotica e sairam muito empolgados!

Hoje foi muito produtivo a oficina! A turma de informatica 1 era uma turma que eu achava que
estava com o pé atras!

Né&o sabia se eles iriam gostar e ao final gostaram bastante!

A Unica ressalva é porque ndo foi a turma toda! Mas de certa forma t& dentro dos que foram
inscritos, né e foi muito produtivo hoje!

Semana que vem a gente encerra a oficina! Me senti muito gratificado, por esta ensinando a
robdtica para eles e assim, estd dentro do que eu imaginava no objetivo da pesquisa!

03-Infor3

Ol4, esse é 0 meu diario de bordo 04 da turma de informética 3

Ontem eu iniciei as praticas com Arduino e Robdtica Educacional! Na aula de ontem no6s vimos
um pouco sobre LED e fizemos um projeto do semaforo, do acionamento do semaforo por botéo
e fizemos também um projeto de acendimento LEDs através de um sensor ultrassonico!

Foram quatro horarios ontem, eu consegui mais tempo pra trabalhar com eles! Na minha opinido
foi uma aula muito exitosa! Apesar de eu ter planejado a aula para ter trabalhando tanto o projeto
fisico de robotica com Arduino como o projeto I6gico no Pictoblox com ator e palco!
Interagiram junto com os protétipos de robotica educacional e eles preferiram trabalhar apenas
com a robotica! Ndo quiseram saber de utilizar a programac&o no palco! Foi assim interessante!
Uma das coisas assim que eu observei de muito interessante foi a participa¢do das meninas no
projeto! Outra coisa também é que alguns alunos, que sempre quando era na parte de
programacdo e desenvolvimento web (que é a disciplina que eu ministrei pra eles), eles ndo se
davam muito bem nessa parte de programacdo. E quando foi para robética eles acharam assim
muito, mas muito interessante mesmo!

Eles conseguirem desenvolver os projetos deles e instigar a curiosidade das meninas! Achei
muito interessante!

Outra coisa também que eu achei muito interessante é a participacdo de dois alunos meu. Que

foram o Gabriel e o Carlos. Achei muito massa eles, porque assim, apesar de eu estar ensinando

a Codificagdo em Bloco eles foram mais além!

Entdo eles codificaram em C sem eu ter ensinado nada de programacao em Arduino!

Eles usaram os conhecimentos dele para criar os projetos dele e comegaram a pegar as pecas:
Sensores, por exemplo, o LED RGB e sem eu ter ensinado nada disso la pesquisaram e

conseguiram como poderiam fazer funcionar o LED RGB!

Foram mais além também, porque criaram projetos diferentes sem eu nem ter ensinado, entdo

SO através da pesquisa deles mesmo, eles ja foram 14, construiram os programas deles, usaram

0s préprios conhecimentos deles para desenvolver algo novo!

Eu tive uma participagdo muito boa da turma, deu muito trabalho, assim porque a turma sdo 30

alunos! Estava uns vinte e seis, e apesar de eu estar com uma monitora, a Carol e o David!

Mas mesmo assim, dd muito trabalho quando a turma é muito grande!
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Eu gostei muito, foi muito bom a participacdo deles ontem e proxima semana a gente vai
encerrar!

Um dos comentéarios que eu observo sempre deles é a questdo do tempo! Eles queriam mais
tempo, ter tido mais tempo para ter contato com a robdtica e com a programagéo.

A proxima semana eu ja vou comecar perguntando a experiéncia deles! Se gostaram, que que
acham em relacdo a robotica educacional e aprendizagem de légica de programacdo e a
programacdo aplicada!

04-Inforl

Ontem foi nossa Ultima aula na turma de informatica 1, a aula da oficina de robética educacional!
NoOs vimos um pouquinho de potenciémetro, vimos um pouquinho também da utilizaco do
selvo-motor e vimos também o funcionamento do sensor ultrassénico!

A aula foi muito boa, muito participativa, porém da turma de informética 1 eu ndo tive a
participagdo imensa!

N&o sei pelo fato dos meninos serem muito novos ou ndo se interessarem de fato pela
programacéo!

Foi uma das turmas que eu tive menor participacdo! Em média na oficina permaneceram menos
de 50% da turma! Ontem uns dezoito alunos dos 40.

Os alunos que se interessaram, participaram gostaram, tanto as meninas como o0s meninos! Muita
pergunta, muita curiosidade! Fizeram as préaticas de programacao!

Eles entenderam bastante, sendo que ao final eu desafiei eles a programar o carrinho robético
usando os conceitos do sensor ultrassdnico e também ensinei como é que é uma a ponte H e um
motor DC!

Né&o deu tempo como sempre!

Dos objetivos, incluso na metodologia o que ja se percebe é a necessidade de um tempo maior
na oficinal

Foi muito produtivo a aula, tiraram fotos, se empolgaram. Principalmente quando foi para o
braco robético, para o carrinho e ao final eles realmente que gostaram e por eles, trabalhariam
sim com Pensamento Computacional e a Robética Educacional na aprendizagem de Logica de
Programacdo. No processo de ensino e aprendizagem, porém, é aquilo que eu ja comentei na
turma de informaética 3: o tempo da oficina é muito curta!

Entdo o ideal mesmo, seria incluir na disciplina de Légica de Programacao, nos seis primeiros
meses ,estar trabalhando mais leve a Codifica¢cdo em Bloco e depois se passar mesmo para a
codificagdo em C!

Foi muito bom! Ao meu ver, eu gostei bastante! Eles ficam perguntando quando é que vai ter
mais?

Entdo agora é comecar a analisar os resultados e o curso MOOC também!

O curso ficou extenso! Na plataforma pensandocomrobotica, do produto educacional! Foi
solicitado um tempo maior para a conclusdo do curso, mas nenhuma obje¢do, em relagéo se esta
ruim ou ndo gostaram!

Mas devido a demanda das disciplinas deles: final de ano e periodo de provas ficou mais dificil
a participacéo deles!

Entdo tem um espaco de tempo ai curto para eles estarem entrando no MOOC! E como a oficina
consumiu esse tempo o ideal seria utilizar sé a oficina!

Mas como o produto ele precisa ser avaliado de fato, ser liberado! Entdo esté ai! E era isso!

04-Infor3

Ol4, esse é o diario de bordo final da aplicacdo da oficina e do produto educacional da turma de
informatica 3.

Nos encerramos a ultima aula abordando os conceitos referente a servo-motor e vimos também
a movimentagdo do braco robético! Abordamos a questdo da utilizagdo da programacéo e
algoritmos, utilizando Codificagdo em Bloco para desenvolver essas atividades e projetos de
robética educacional.

Foi muito interessante a participacdo, os alunos assim gostaram muito! Ao final eu perguntei da
oficina e se eles achavam que a utilizacdo da robotica educacional poderia ser utilizada na
aprendizagem de algoritmo e logica de programagéo?

Todos foram unanimes que sim! Porém, a Unica ressalva que eles sempre falam e inclusive eles
comentaram bastante durante a oficina, € o tempo! Porque como foi muito rapido, foram em
média seis encontros. Eles queriam mais tempo!

Também outra ressalva é que a Légica de Programacao nao ficasse s6 na robética. Entdo por
exemplo, iniciar-se com ela os seis primeiros meses e depois fosse para a linguagem C ou outra
linguagem de programac&o!

Entdo, foi muito bom a implementacdo do projeto de pesquisa! Em relacdo ao produto
educacional, o portal pensandocomrobotica e o curso (MOOC), eles ndo conseguiram finalizar
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ainda! Porgue € um pouco extenso, sdo quarenta horas, entdo assim, ficou eles finalizarem o
modulo quatro e cinco que é exatamente o modulo do Tinkercad e da Robética Educacional via
Pitoblock!

Ficando para eles finalizarem essas etapas até a proxima semana: dia 23/12/22.

Até o momento, quanto ao material (MOOC+PDF+Videos), eles gostaram ! Ndo comentaram
nada de ruim ou baixa qualidade! Gostaram, mas a ressalva que fizeram, foi exatamente a
necessidade de colocar em préatica por mais tempo!

Eu estou muito feliz com a aplica¢do da pesquisa, hoje eu vou esta finalizando com outra turma
também, que € de informatica 1. E muito bom trabalhar a logica de programagio juntamente
com a Robética Educacional e Pensamento Computacional! E mais divertido, mais dinamico,
com um interesse maior! Tém-se uma participacdo maior dos alunos! A gente vé aquele
brilhozinho no olho do aluno é muito legal!




