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APRESENTACAO

No século XXI, o conhecimento pode ser potencializado por meio de
ferramentas computacionais cognitivas (JONASSEN, 2007) e, com isso, ha a
possibilidade de que oportunidades para construir conhecimento relevante sejam
encontradas em diversos locais, idiomas e culturas, sobretudo, contando com esses
tipos de tecnologias. Ndo obstante, a aprendizagem de qualidade requer, além
dessas ferramentas, métodos eficientes e eficazes que permitam ao
usuario/aprendiz buscar, efetivamente, reconstruir e transformar as informacdes

coletadas em conhecimento significativo.

De modo geral, quando as tecnologias digitais s&o inseridas no
cotidiano da escola, isto ocorre por meio dos conhecidos softwares de escritorio,
como processadores de texto e planilhas de calculo. Tal fato ndo permite que o
aluno tenha contato com contetdos de Ciéncia da Computacdo em uma perspectiva
de utilizar o computador como um instrumento cognitivo que vislumbre e auxilie no
desenvolvimento da sua criatividade, raciocinio légico e na sua habilidade para
resolver problemas. Tais caracteristicas, de acordo com a UNESCO (2009), sao
essenciais para a atualidade.

Nessa perspectiva, tem-se julgado pertinente investigar e propor o
uso de plataformas de programacao de computadores para alunos da Educacéo
Basica focadas no desenvolvimento cognitivo, nomeadamente, no Pensamento
Computacional, a partir de um redesenho da aprendizagem. Considera-se que 0
aluno deve aprender a programar, além de operar um software especifico para, com

isso, desenvolver habilidades cognitivas mais complexas.

Em face ao exposto, partimos do pressuposto de que plataformas de
programacao de computadores, enquanto ferramentas cognitivas, podem apoiar a
construcdo de significados por parte do aluno e elevar seu nivel de aprendizagem.
Nossa proposi¢cdo € contribuir com uma mudanca sistémica, ndo por meio de
avangos tecnoldgicos radicais, mas pela adocdo progressiva de solugbes
tecnolégicas e estratégias didatico-pedagogicas inovadoras, que efetivamente
utilizam e exploram tecnologias digitais ja disponiveis, a fim de melhor equipar
professores e alunos das escolas de Educacéo Béasica para os desafios do trabalho

e da sociedade ao longo do século XXI.



Enfatizamos que o papel da tecnologia, enquanto ferramenta
cognitiva deve apoiar criar e sustentar a criatividade e a cogni¢do para todos o0s
interessados, sejam eles programadores de computador, consumidores, professores
ou alunos (JONASSEN, 2007).

Diante disso, €& necessario fornecer aos docentes recursos
tecnologicos e instrumentos didatico-pedagdgicos que Ihes permitam inovar dentro
de sua prépria pratica de ensino e estabelecer bases para a implementacdo de
atividades de aprendizagem, mediadas por tecnologias digitais nas diversas areas

de conhecimento da Educacéo Basica na sala de aula e para além dela.

No sentido acima, nesta pesquisa temos o objetivo de contribuir com
esta nova demanda da escola e instrumentalizar os professores com recursos
didaticos pedagdgicos para sua pratica docente, com vistas ao desenvolvimento do

Pensamento Computacional dos alunos.

Outrora, com base na estrutura da Sequéncia Didatica proposta no
terceiro artigo desenvolvemos nossa Producdo Técnica Educacional: um website
composto de uma Sequéncia Didatica e de outros elementos auxiliares na aplicagao
da préatica didatico-pedagogica proposta, como textos sobre o Pensamento
Computacional e galeria de fotos dos alunos obtidas durante nossa intervencdo no
periodo da pesquisa, entre outros materiais.

Como componente pratico, propomos um produto educacional cujo
objetivo consiste em desenvolver o Pensamento Computacional dos alunos por meio
da execucdo das atividades organizadas em uma Sequéncia Didatica, mediante o
uso de uma plataforma computacional intitulada SuperLogo, na qual o aluno realiza
uma acédo de construcdo de conhecimento ao desenvolver um programa com 0 USO
do computador. Esta Sequéncia Didatica e outros recursos adicionais como videos,
textos sobre o Pensamento Computacional e etc., estdo disponiveis em um site na
Internet para viabilizar aos professores intressados o desenvolvimento da prética
didatico-pedagdgica aqui preconizada.

A programacéo de jogos de entretenimento ou educacionais desafia
os alunos de uma forma divertida e motivadora, a0 mesmo tempo em que propicia
aos educandos que deem os primeiros passos em linguagem de programacao. Bem
como, promove o desenvolvimento de competéncias digitais, de colaboracéo e de

Pensamento Computacional. N&o obstante, no Brasil ha poucas escolas de
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Educacdo Basica que desenvolvem projetos de longa duracdo nesta area, seja por
falta de profissionais habilitados em Ciéncia da Computagdo para ensinar
programacao, pelos custos de manutencéo de infraestrutura tecnoldgica ou pela nao
integracdo desta area de conhecimento nos programas curriculares (FRANCA,
2012).

Desde a criacdo do computador, sdo realizados esfor¢os na area de
educacdo com o objetivo de inseri-lo no processo de ensino e aprendizagem.
Todavia, a maneira como este recurso vem sendo utilizado ao longo dos anos, por
praticamente a maioria dos paises, ndo tem contribuido com o desenvolvimento do
Pensamento Computacional nos alunos. Nao obstante, atualmente este tema tem
sido alvo de diversas pesquisas, bem como de acbes institucionais e

governamentais para sua inser¢cao nos cotidianos escolares da Educacédo Bésica.

A exemplo disso, com a proposicdo de melhorar o raciocinio légico
dos alunos e aumentar a criatividade na busca de solu¢des de problemas reais, a
Inglaterra modificou seu Curriculo da Educacédo Basica Nacional e, em setembro de
2014 as escolas de educacédo primaria e secundaria comecaram a ter profissionais
lecionando computacédo para as criancas (BERRY, 2013). No Japéo, o ensino de
programacao ja esta inserido na disciplina de Mateméatica, da Educacdo Basica.
Alunos com 5 anos de idade comecam suas primeiras atividades como
desenvolvedores de programacdo para computador (SOUZA, BARRETO,
ANDRADE & BATALHA, 2010).

Com base nos postulados de Cross (2016), o pensamento
computacional é tradicionalmente definido como um processo de resolucdo de
problemas, o qual incorpora atitudes e habilidades que permitem solucionar
problemas do cotidiano com métodos procedimentais da Ciéncia da Computacao.
Envolve a reestruturacdo do problema, a criacdo de hipéteses e a modelagem por
meio da logica, compreendida através do pensamento algoritmico. Neste contexto,
exige-se do aluno a habilidade de decifrar problemas complexos, ambiguos e
abertos; persisténcia e determinacéo para lidar com a dificuldade dos problemas e;
habilidade para se comunicar com outras pessoas a fim de se alcangar um objetivo
em comum.

De forma a ilustrar o exposto pelo autor supracitado, como exemplo

da aplicagdo do pensamento computacional em problemas do cotidiano em
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diferentes areas do conhecimento, podemos citar o trabalho desenvolvido por
advogados. Tais profissionais podem ler textos e, usando 0 pensamento
computacional, extrair deles fatos, criar hipéteses, analisar situacdes que estejam
dentro ou fora das regras, e assim chegar a conclusbes que balizem um parecer
irrefutavel (NUNES, 2011).

O Pensamento Computacional pode ser utilizado em diversas areas
do conhecimento, uma vez que a tecnologia esta fortemente inserida na sociedade
atual e a cada dia surge uma nova tecnologia nas areas da Saude, da Educacéo e
Ambiental. Contudo, é impossivel ao ser humano dominar todas as tecnologias, mas
este deve estar preparado para as constantes mudancas. Todavia, desenvolver tais
habilidades ndo é uma tarefa instantanea, mas sim um processo de construcéo de
conhecimento que pode ser iniciado na Educacéo Basica.

Diante desta necessidade, ao definir os Principios e Fundamentos
para a Educacao no Ensino Fundamental em todo pais, os Parametros Curriculares
Nacionais — PCN (BRASIL, 2001, p.28) destacam que os alunos devem estar

preparados para:

[...] aquisicdo e desenvolvimento de novas competéncias, em fungéo
de novos saberes que se produzem e demandam um novo tipo de
profissional, preparado para poder lidar com novas tecnologias e
linguagens, capaz de responder a novos ritmos e processos. Essas
novas relagdes entre conhecimento e trabalho exigem capacidade de
iniciativa e inovacao e, mais do que nunca, “aprender a aprender”.

Complementar aos PCN, o Plano Nacional de Educacdo — PNE
2014-2024(BRASIL, 2001, p.58) destaca estratégias atreladas a tecnologia, e que
podem contribuir para melhoria do ensino no Brasil. Segundo o documento, faz-se

possivel:

[...] selecionar, certificar e divulgar tecnologias educacionais para a
alfabetizacdo de criancas [...] fomentar o desenvolvimento de
tecnologias educacionais e de praticas pedagdégicas inovadoras que
assegurem a alfabetizacdo e favorecam a melhoria do fluxo escolar e
a aprendizagem dos (as) alunos (as) [...] promover e estimular a
formacdo inicial e continuada de professores (as) para a
alfabetizagé@o de criangas, com o conhecimento de novas tecnologias
educacionais e praticas pedagogicas inovadoras [...] incentivar o
desenvolvimento, selecionar, certificar e divulgar tecnologias
educacionais para a educacdo infantil, o ensino fundamental e o
ensino médio e incentivar praticas pedagogicas inovadoras.
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Sendo assim, surgem novas demandas para a escola. O processo
de ensino e aprendizagem dos alunos desde a Educacdo Basica tem a funcéo de
garantir condi¢cdes para que, a partir de instrumentos que Ihe sdo conferidos, os
educandos estejam sendo preparados para um processo de educagao permanente
conforme diligéncia da sociedade.

Na proxima secdo apresentamos Fundamentacdo Teodrico-

Metodoldgica utilizado para organizar a pesquisa.
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1 FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

Para elaboracédo do produto educacional, a dissertacdo encontra-se

organizada no formato multipaper (termo utilizado para referenciar mais de um

artigo) e, considerando a problematica sintetizada na introdugdo, a pesquisa foi

desenvolvida tendo por base 4 artigos cientificos nos quais procuramos elucidar

respostas a um conjunto de categorias, objetivos e questdes de pesquisa,

apresentadas no Quadrol, que versa sobre o ensino de programacdo de

computadores na Educacéo Basica.

Quadro 1 - Planejamento dos Elementos de Investigacdo da Pesquisa.

Categorias

Objetivos

Questao de Pesquisa

1 - Plataformas de
ensino de computacdo
na Educacao Béasica

Identificar Plataformas

Como o ensino de programacdo de computadores
esta sendo inserido no processo de ensino e
aprendizagem na Educacéo Basica?

2 - Estratégias
didatico-pedagdgicas

Aferir a aceitacdo da
estratégia de ensino de
programacao.

Quais estratégias e ferramentas didatico-
pedagdgicas relacionadas ao ensino de
programacao de computadores, estdo apoiando o
processo de ensino e aprendizagem na Educacgéo
Bésica?

3 - Aplicagdo das
estratégias correlatas
as areas do
conhecimento

Aferir se as plataformas
de programacao de
computadores j& séo
utilizadas em alguma
outra disciplina do
curriculo escolar

Em quais disciplinas e séries da Educag¢éo Basica
estdo sendo utilizadas as plataformas de ensino de
computacdo?

4 - Evidéncias de
fragilidade

Aferir as dificuldades
dos alunos em relagéo
ao uso do SuperLogo.

Quais as dificuldades no processo de ensino e
aprendizagem com o uso das plataformas de
ensino de computagdo, na Educacao Basica?

5 - Evidéncias de
potencialidade

Aferir a aceitacdo da
SuperLogo pelos alunos
participantes da
pesquisa.

Identificar outras
possibilidades de uso
no processo de ensino
e aprendizagem dos
alunos.

Quais os pontos de melhoria relacionados ao
processo de insercdo das plataformas de ensino
de computacao na Educacao Béasica podem ser
evidenciados?

Fonte: A propria autora (2017).
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No primeiro artigo, com o objetivo de identificar pesquisas que
apresentassem um ou mais itens de interesse, nos orientamos na seguinte
problematizacdo: como o0 ensino de programacdo de computadores pode
contribuir com a construcdo de conhecimento na Educacdo Basica? Para
responder a esta questdo, nos reportamos ao método de investigacdo cientifica
denominada Revisdo Sistemética da Literatura - RSL, proposto por Kitchenham
(2004), o qual nos deu subsidios para aferir quais plataformas de ensino de
computacédo e quais estratégias  didatico-pedagogicas sdo mais estudadas.
Possibilitando, ainda evidenciar as fragilidades e potencialidades que sao
encontradas neste contexto.

Em um segundo artigo, procedemos com uma revisdo da literatura
sobre Sequéncia Didatica e o uso da SuperLogo com o objetivo de identificar
evidéncias de que o uso delas, além de instrumentalizar o professor, potencializam
as acoOes voltadas tanto para o ensino quanto para a aprendizagem dos alunos. O
objetivo deste artigo foi complementar o aporte teérico do primeiro artigo e analisar a
viabilidade do uso da plataforma de programacdo de computadores SuperlLogo,
aliado ao uso de Sequéncias Didaticas, com vistas a introducéo ao desenvolvimento
do Pensamento Computacional em alunos da Educacao Bésica.

Por conseguinte, no terceiro artigo procedemos a uma revisdo da
literatura, com objetivo de identificar pesquisas que apresentassem um ou mais itens
de interesse, evidenciando que o Pensamento Computacional pode contribuir com a
construcédo de conhecimento e com o processo de aprendizagem dos alunos. Para
isso, efetuamos uma andlise nas referéncias dos artigos selecionados na RSL
organizada no primeiro artigo, o que nos permitiu definir autores de artigos citados
com mais frequéncia e que tinham maior relevancia para contribuir com nossas
proposicdes de pesquisa.

Em seguida, procedemos a uma consulta por estes autores em
bases nacionais e internacionais para verificar termos e definir as palavras-chave
deste terceiro artigo. Dessa forma, foi possivel criar um aporte tedrico substancial
para desenvolvermos uma primeira proposta de estrutura para uma Sequéncia
Didatica, objetivando desenvolver o Pensamento Computacional nos alunos. O
aporte teorico construido, a estrutura da Sequéncia Didatica e demais elementos

instrucionais séo apresentados em detalhes no terceiro artigo desta dissertacéo, e
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0s elementos supracitados podem favorecer o processo de ensino e aprendizagem
dos alunos.

Outrora, com base na estrutura da Sequéncia Didatica proposta no
terceiro artigo desenvolvemos uma Sequéncia Didatica na integra e a
disponibilizamos em um site na Internet' juntamente a outros elementos auxiliares
na aplicagcdo da pratica didatico-pedagdgica proposta, como textos explicativos
sobre Pensamento Computacional, videos, galeria de fotos, trabalhos criados pelos
alunos, entre outros materiais.

No quarto artigo da dissertacdo, apresentamos a analise dos
resultados obtidos com a aplicacdo da Sequéncia Didatica criada para desenvolver o
Pensamento Computacional, a qual foi aplicada junto a 53 alunos da Educacao
Basica, sendo 17 do Ensino Fundamental e 36 do Ensino Médio, que participam de
um curso particular de informatica basica cujo pré-requisito para cursa-lo é
frequentar a Educacdo Baésica e pertencer a escolas estaduais da cidade de
Cornélio Procopio - Estado do Parana. A pratica educativa consistiu em um curso de
6 horas realizado no periodo de dezembro de 2016, sendo dividido em trés
encontros de duas horas cada. Durante o curso utilizamos a Sequéncia Didatica:
“Pensando igual ao computador com a SuperLogo”.

Apbs a aplicacdo da Sequéncia Didatica, procedemos a uma analise
e validacdo da proposta aqui preconizada por meio da Analise Textual Discursiva
(ATD) dos depoimentos produzidos por escrito pelos alunos que participaram do
projeto, para aferir a apropriacdo do discente com relacdo ao conteddo e a
estratégia didatico-pedagdgica aplicada.

Na secdo 2 apresentamos a Producdo Técnica Educacional,

resultado do trabalho de investigacdo desta pesquisa.

! Disponivel em: produtoeducacionalsequenciadidaticapensamentocomputacional.wordpress.com
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2 PRODUCAO TECNICA EDUCACIONAL

A Producdo Técnica Educacional apresentada neste documento é
parte integrante da dissertacdo de mestrado institulada: “Ensino de Linguagem de
Programacdo na Educag¢do Béasica: uma proposta de Sequéncia Didatica para

desenvolver o Pensamento Computacional”, disponivel em:

<http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino>
ou
https://produtoeducacionalsequenciadidaticapensamentocomputacional.wordp

ress.com/apresentacao/

Para maiores informacdes, entre em contato com a autora:Juliana
Ferri pelo e-mail:julianaferri.prof@gmail.com.

A seguir apresentamos as paginas que compdem a Producéo
Técnica Educacional.

As Figuras 1, 2 e 3 correspondem a péagina de apresentacdo do
website, a qual apresenta o objetivo da Producdo Técnica Educacional, data de

criagdo e autores.

Figura 1 — Cabecalho das paginas online.

APRESENTACAO PENSAMENTO COMPUTACIONAL SEQUENCIA DIDATICA GALERIA DE FOTOS

Apresentacao

Fonte: A prépria autora (2017).


http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino
https://produtoeducacionalsequenciadidaticapensamentocomputacional.wordpress.com/apresentacao/
https://produtoeducacionalsequenciadidaticapensamentocomputacional.wordpress.com/apresentacao/
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Figura 2 — P4gina de apresentacao.

APRESENTACAD PENSAMENTO COMPUTACIONAL SEQUENCIA DIDATICA GALERIA DE FOTOS

Apresentacao

Meste website apresentsmos uma Producgo Técnica Educacional apresentada ao Programa de P6s-Graduacso em Ensino da
Universidade Estadual do Norte do Parana. Esta producdo constitui-se de uma Sequéncia Didética e de outros elementos auxiliares
na aplicacso desta. Disponibilizamos também textos sobre o Pensamento Computacional e uma galeria de fotos dos alunos obtidas
durante nossa intervencao no periodo de pesquisa

£ Sequéncia Didatica aplica-se no Ensino de Programacao de Computadores utilizando & plataforma computacional SuperLogo,
com objetivo de desenvolver nos alunos o Pensamento Computacional.

Fonte: A autora (2017)

Publicado em setembro de 2017 Autoros: Juliona Ferri (mestranda) e Selma dos Santos Rosa (orientadora).

Fonte: A propria autora (2017).

As Figura 3 e 4 apresentam a pagina referente ao Pensamento
Computacional, a qual contém definicbes sobre este termo e apresentacdo da

plataforma computacional SuperLogo.

Figura 3 — P4gina Pensamento Computacional.

APRESENTACAD PENSAMENTO COMPUTACIONAL SEQUENCIA DIDATICA GALERIA DE FOTOS

Pensamento Computacional

0O objetivo dessa Sequéncia Didatica é i ao aluno o
Pensamento Computacional.

Pensamento Computacional inclui uma série de ferramentas mentais que refletem a
amplitude da campo da Informatica, @ maneira como os programadores criam os softwares
para satisfazer diferentes tipos de pessoas com diferentes tipos de comportamentos para
diferentes situagdes sofre influéncia do Pensamento Computacional.

Para que ocorra o desenvolvimento do Pensamento Computacional, & necessario que o
aluno participe da sua prépria construciio de conhecimento, ou seja, seguindo o principio
Construcionista proposto por Papert na década de 70, o aluno apropria realmente do
conhecimento apresentado pelos professores quando ele consegue aplicar o que aprendeu
em sala de aula em situaces do seu cotidiano. Contudo, para afirmar que o aluno
realmente aprendeu um contetido € necessério gue ele consiga replicar os conceitos
aprendidos em outras situaces, por exemplo, o conceito de ilha pode ser mais bem fixado
quando o aluno constréi uma maquete, diferente de apenas ouvir ou ler s conceitos que
definem uma ilha. Quando o aluno passar préxime a um relevo de areia, com ou sem
vegetacio, com dgua em todo seu redor, ele deve ser capaz de identificar que aquilo que ele
visualiza é ou ndo umailha,

Com a SuperLogo o aluno pode construir conhecimento & medida que cria seus proprios
desenhos, porem o obietivo do uso da SuperLogo ndo é ensinar os alunos a construirem
quadrades ou triangulos com o computador, se este fosse o objetivo da plataforma
computacional poderfamos utilizar utros recursos computacionais, bem melhores que a
Supelogo.

Fonte: A prépria autora (2017).
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Figura 4 — Continuagéo da pagina Pensamento Computacional.

0 objetivo das atividades propostas com a SuperLogo é fazer o aluno criar seus proprios

programas por meio do seu conhecimento prévio adquirido ao longo da vida e conceitos
apropriados com a resolucdo das atividades propostas nesta Sequéncia Didatica. Espera-se
que o aluno desenvolva competéncias e habilidades para resolver problemas do seu

cotidiano, desenvolva habilidade de pensar de forma organizada ou estruturada antes de
sair tentando resolver problemas sem antes pensar sobre. Assim como o computador faz
com os problemas que passamos para ele resolver, o aluno devera estar preparado para
resolver problemas do seu dia a dia. A estratégia & fazer com que ele desenvolva passo a

passo a construco do quadrado, analise o tamanho, o comando necessario para mover a
tartaruga na direcdo correta, a rotacdo da tartaruga, para tal o aluno precisa sistematizar a
criaco do quadrado antes de comecar a crid-lo, se ele errar ndo tem “ctrl+z", n3o volta, ele
tem que comegcar denovo, ou seja, o aluno participa da sua prépria construcao de
conhecimento, se o professor sé falar um conceito é uma coisa, 0 aluno pode memorizar por
algum tempo, se ele construir seu proprio artefato, ele consegue aplicar o conceito em
outras situaces, por exemplo, eu tenha um problema qualquer para resolvé-lo é
necessario analisar este problema, criar hipéteses de possiveis solucbes, para depois
Seguir 0s passos necessdrios para sua solucdo. O exposto acima, refere-se 3 pratica do
Pensamento Computacional.

Fonte: A propria autora (2017).

As Figuras 5 e 6 apresentam a pagina referente a Sequéncia
Didatica. Nesta pagina disponibilizamos 0s recursos auxiliares para a aplicacdo da
pratica didatico-pedagogica proposta.
Figura 5 — Pagina Sequéncia Didatica.
MIESEIﬂA;iB PENSAMENTO COMPUTACIONAL SEQUENCIA DIDATICA GALERIA DE FOTOS
Recursos para aplicar a Sequéncia Didatica

Sequéncia Didatica - Pensando Igual ao Computador - SD

Dica! Inicie sua aula com este video para despertar o interesse nos alunos!

"Code Stars" - Short Film

oo

Fonte: A prépria autora (2017).
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Figura 6 — Continuagéo da pagina Sequéncia Didatica.

Conhecendo o funcionamento do computador:

Funcionamento bésico do computador

Fonte: A prépria autora (2017).

As Figuras 7, 8 e 9 referem-se a galeria de fotos de alguns dos

participantes da aplicacdo da Sequéncia Didatica.

Figura 7 — Pagina galeria de fotos.

APRESENTACAD PENSAMENTO COMPUTACIONAL SEQUENCIA DIDATICA GALERIA DE FOTOS

Participantes

As imagens abaixo apresentam alunos (as) de um curso de informatica basica e avancada que
participaram da aplicacdo da Sequéncia Didatica “pensando igual ao computador” no ano de
2017.

Fonte: A prépria autora (2017).
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Figura 8 — Continuacéo da péagina galeria de fotos.

Fonte: A propria autora (2017).

Figura 9 — Continuacéo da pagina galeria de fotos.

Fonte: A prépria autora (2017).

A seguir, apresentamos a Sequéncia Didatica: “Pensando igual ao
computador”.



Pensando Igual ao Computador

Pensando Igual ao
Computador

Esta Sequéncia Diddtica (SD) tem o objetivo de instrumentalizar o (a) professor (a) com um
recurso diddtico pedagdgico de apoio ao ensino de computagdo, em qualquer ano da
Educagdo Bdsica. Antes de aplicd-la leia-a atentamente para compreender o seu contexto

e, em seguida planejar sua aplicagdo. Desejamos a vocé um excelente trabalho!
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Pensando Igual ao Computador

SEQUENCIA DIDATICA PARA DESENVOLVER O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL UTILIZANDO A SUPERLOGO

Tempo estimado para aplicagéio da sequéncia: 6 aulas de 50minutos cada, divididas em 3 periodos/dias
diferentes.

PUblico alvo: alunos da Educacdo Bdsica.

Requisito minimo: Conhecimento de Informdtica Bdsica. > _ o
Objetivo da aula:
Desenvolver o Pensamento
Computacional no aluno por
meio da programagdo de
computadores utilizando a
Objetivo da Aula: Desenvolver o Pensamento Computacional no aluno plataforma computacional

por meio da programacdo de computadores utilizando a plataforma intitulada SuperlLogo.
computacional intitulada SuperlLogo.

Quem pode aplicar: Qualquer professor que saiba Informatica Bdsica
(ligar e desligar o computador, baixar arquivos na Internet, usar e-mails,
efetuar buscas e acessar links na Internet).

Série: Pode ser aplicada em qualquer série da Educacdo Bésica.

SINTESE DA APLICAGCAO DA SEQUENCIA DIDATICA

Esta Sequéncia Diddtica (SD) é apresentada para aplicagdo a cada duas aulas. Ao término de cada
aplicagdo é desenvolvida uma atividade avaliativa, a primeira pode ser aplicada sem o uso do computador,
em anexo para impressdo e pode ser desenvolvida de forma individual ou em grupo dependendo da
disponibilidade de impress@o dos professores, quantidade de alunos, etc.

A segunda e terceira atividades avaliativas devem ser desenvolvidas individualmente no computador
com o uso da Superlogo. As demais atividades propostas no decorrer da SD sdo de cardter factual para
auxiliar na construgdo do conhecimento sobre Pensamento Computacional e podem ser desenvolvidas no
caderno de forma individual ou coletiva.

Para iniciar, leia com atengdo o texto da préxima pdgina.

Sequéncia Diddtica — Pensamento Computacional Pagina 1/16
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O Pensamento Computacional inclui uma

O obie'rivo dessa Sequénciq série de ferramentas mentais que refletem a amplitude do

Diddtica campo da Informdtica, sendo que, os programadores sofrem

é possibilitar ao aluno o desenvolvimento influéncia desse pensamento & medida que criam os softwares
do Pensamento Computacional. . . . .
para satisfazer diferentes tipos de pessoas com diferentes

tipos de comportamentos para diferentes situagdes.

Para que ocorra o desenvolvimento do Pensamento Computacional, é necessdrio que o aluno participe
da sua prépria construcdo de conhecimento, ou seja, seguindo o principio Construcionista proposto por Papert

na década de 70, o aluno apropria realmente

do conhecimento apresentado pelos
Exemplo:
professores quando ele consegue aplicar o que

O aluno pode compreender melhor o conceito de ilha se

aprendeu em sala de aula em situagdes do seu
ele construir uma maquete, diferente de apenas ouvir

cotidiano. Contudo, para afirmar que o aluno ou ler os conceitos que definem uma ilha. Quando o
realmente aprendeu um conteldo & necessério aluno passar préximo a um relevo de areia, com ou sem
vegetacdo, com dgua em todo seu redor, ele deve ser
que ele consiga replicar os conceitos capaz de identificar se o que ele visualiza é ou ndo
uma ilha.

aprendidos em outras situagdes, por exemplo

ao lado:

Com a Superlogo o aluno pode construir conhecimento & medida que cria seus préprios desenhos,
porém o objetivo do uso da Superlogo ndo é ensinar os alunos a construirem quadrados ou triéingulos com o
computador, se este fosse o objetivo da plataforma computacional poderiamos utilizar outros recursos

computacionais, bem melhores que a SuperlLogo.

Diante disso, esta Sequéncia Diddatica para aplicagéio com a SuperlLogo tem a proposicdo de fazer o
aluno criar seus préprios programas por meio do seu conhecimento prévio adquirido ao longo da vida e

conceitos apropriados com a resolugdo das atividades propostas nesta Sequéncia Diddtica.

Espera-se que o aluno desenvolva competéncias e habilidades

Resolver problemas, desenvolver

a criatividade, o raciocino l6gico
pensar de forma organizada ou estruturada antes de sair tentando matemdtico e o seu pensamento

sistémico

para resolver problemas do seu cofidiano, desenvolva habilidade de

resolver problemas sem antes pensar sobre, desenvolva sua

criatividade, seu raciocino légico matemdtico e o seu pensamento

sistémico.

Assim como o computador faz com os problemas que passamos para ele resolver, o aluno deverd estar
preparado para resolver problemas do seu dia a dia. A estratégia é fazer com que ele desenvolva passo a
passo a construgdo do quadrado, analise o tamanho, o comando necessdrio para mover a tartaruga na
direcdo correta, a rotacdo da tartaruga, etc. Para tal o aluno precisa sistematizar a criagdo do quadrado
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antes de comecar a crid-lo, se ele errar ndo tem “ctrl+z”, ndo tem como desfazer, ele precisa comegar

novamente, ou seja, o aluno participa da sua prépria construgéio de conhecimento.

Quando o aluno constréi seu préprio artefato relacionado ao conceito explanado pelo professor, ele
pode apropriar melhor deste conhecimento, desta forma consegue aplicd-lo em outras situagdes, por exemplo,
dado um problema qualquer, é necessdrio analisd-lo, criar hipéteses de possiveis solugdes, para depois seguir

os passos necessdrios para sua resolugdio. O exposto acima se refere & pratica do Pensamento Computacional.

Na préxima se¢dio apresentamos uma proposta de Sequéncia Diddatica para contribuir
com professores na tilizagdo da SuperLogo que tenham o objetivo de desenvolver o

Pensamento Computacional dosseus alunos.
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SEQUENCIA DIDATICA: PENSANDO IGUAL AO COMPUTADOR

COM A SUPERLOGO

Unidade 1

Duragéio: 2 aulas

Obijetivos:

Desenvolver o conceito de algoritmos. Dialogar com os
alunos sobre como eles resolveriam os problemas
propostos utilizando seu pré-conceito adquirido ao longo
da vida. Aplicar a definicdo de algoritmos por meio da
resolucdo de problemas e fazer com que o aluno aplique
o referido conceito no seu cotidiano.

Obijetivo da Atividade Avaliativa 1:

Apropriar o aluno com o conhecimento de algoritmos em
computagdio e demonstrar por meio do desenvolvimento
das atividades factuais a possibilidade de aplicar este
conceito em qualquer drea do conhecimento.

1.1 Primeiro momento da aula

Orientacdo aos professores:
A aula é iniciada por uma questdo problema
onde os alunos propdem solugdes baseadas em
seu conhecimento adquirido até o momento.

Desenvolvimento — Como os professores
devem proceder.

O professor pode escrever no quadro ou somente falar a
seguinte preposi¢cdo para comegar a aula:

Como podemos resolver situagées problema do
nosso cotidiano? Por exemplo:

Como vocé faz para trocar uma Idmpada
queimada?

Como o professor deve proceder nessa fase
inicial da aula?

Propiciar o didlogo e a arguicdo dos alunos, apenas
ouvir o que eles tem a dizer. Ouvir respostas intuitivas

dos alunos sobre como eles fazem para trocar uma
ldmpada queimada, criar hipdteses, questionar as
respostas de forma individual ou coletiva, propiciar um
didlogo, instigar o aluno a pensar. Cada aluno terd uma
percepgdio diferente com relagdo d solugdo do mesmo
problema.

Exemplo de uma possivel solugdo:
1. Comprar uma ldmpada nova com a
mesma voltagem;
. Pegar a escada;
. Subir na escada;

2
3
4. Retirar a lampada queimada;
5. Colocar a ldmpada nova;

6

. Ligar o interruptor para testar.

Hipoéteses:

- Se, na minha casa ndo tiver uma escada alta o
suficiente para alcangar a lGmpada, como farei?

- Ndo devo esquecer-me de subir na escada com a
ldmpada nova, sendo perderei mais tempo para trocd-
la.

Neste momento o professor deve comentar que quanto
mais detalhado for os passos descritos para resolver o
problema, maiores sdo as chances de se obter sucesso na
resolu¢do do mesmo, portanto antes de tentar resolvé-lo
é necessdrio pensar em como fard isso. Ndo existe uma
s6 resposta, contudo algumas obterdo melhores
resultados que outras.

Apds dialogar com os alunos, os professores pedem para
que os mesmos anotem no caderno os passos que eles
realizariam para trocar a ldmpada queimada.

Sequéncia Diddtica — Pensamento Computacional
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1.2 Segundo momento da aula

Como o aluno deve desenvolver?

Orientagdo aos professores:
Nesta etapa recomendamos que sejam registradas
as respostas dos alunos referentes ao primeiro
momento da SD —Primeira Atividade Factual.

O registro da atividade pode facilitar o processo
de memorizagdo do aluno sobre o assunto.

Registrar com papel e caneta os passos realizados para
resolver o problema proposto. Ndo se esquega de
registrar nenhum dos passos para trocar a lémpada
queimadal

Como o professor deve proceder?
Dialogar com os alunos — Os professores fazem a
leitura de algumas atividades, os alunos juntamente com

os professores fazem comparacdes sobre diferentes
pontos de vista e dificuldades no registro da conclusdo.

1.3 Terceiro momento da aula

Avula expositiva - Neste momento os professores
apresentam o conceito de Algoritmos na Computagdo.

Dizer que os passos registrados no papel para trocar a

Orientacdo aos professores:

Neste momento a aula é expositiva, o professor
explica os conceitos de algoritmo em
computacdo e faz uma comparagao com a
resolucdo de problemas do nosso cotidiano.

lampada queimada, na computagdo, recebe o nome de
algoritmo. Explicar o conceito.

Conceito de Algoritmo

Um algoritmo é um procedimento precisamente definido.
Uma sequéncia de instrugdes, ou um conjunto de regras,
para a execugdio de uma tarefa especifica (por exemplo,
instrugdes para trocar uma roda ou fazer um sanduiche).
Alguns algoritmos funcionam melhores que outros,
dependendo da maneira como foram criados sd@o mais
eficientes do que outros. Computadores trabalham com os
melhores algoritmos, criados por pessoas intelectuais,
curiosas, e com capacidade para resolver problemas.
(BERRY, 2013) Podemos comparar um algoritmo a uma
receita de bolo.

Fixar o conteddo aprendido — Segunda Atividade
Factual
Como o aluno deve desenvolver?

Neste momento o aluno associa seu pré-conceito sobre
algoritmo com a definicdio apresentada pela professora
e desenvolve a segunda atividade factual proposta.

Como o professor deve desenvolve?

Solicitar aos alunos que j&@ conhecem o conceito de
algoritmos, fazer uma segunda atividade prdtica.
Escrever em seu caderno os passos necessdrios para
trocar o pneu furado de um carro.

Aplicar a Atividade Avaliativa 1(ANEXO 1)

O anexo 1 pode ser aplicado de forma individual, em
dupla ou grupo, dependendo dos recursos dos
professores.

Apés aplicar a atividade, perguntar aos alunos:

Em sua opinido, qual a relagdo entre as trés atividades?
Buscar com que o aluno traga o conceito de algoritmo.

Dialogar de forma individual ou coletiva sobre a relagéo
existente entre os passos para trocar uma |dmpada,
passos para trocar um pneu furado e o jogo (atividade
avaliativa 1).

Como os professores devem finalizar a aula.

O Jogo

O jogo apresentado no anexo 1 estd disponivel na

integra virtualmente com todas as fases no link:
https://lightbot.com/flash.html

Pode ser usado no computador ou em um celular

(smartphone). A correcdo da atividade pode ser

feita de maneira interativa no préprio jogo.

Didlogo sobre a elaboragdo das conclusdes. Conclusdes
sobre os conceitos de algoritmo e resolugdo de
problemas.

Sequéncia Diddtica — Pensamento Computacional
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SEQUENCIA DIDATICA: PENSANDO

COM A SUPERLOGO

Unidade?2

Duracdo: 2 aulas
Obijetivos:

Aplicar o conceito de computadores, instrugdes e
programas de computador. Explicar como o computador
funciona baseado na resolugéio de problemas e
algoritmos.

Objetivo da Atividade Avaliativa 2:

Aferir se o aluno apropriou do conhecimento de
Pensamento Computacional e desenvolveu a atividade
proposta de forma sistémica e organizada.

2.1 Primeiro momento da aula

Desenvolvimento — Como os professores devem
proceder.

Apresentar o conceito de computador explicando seu
funcionamento por meio de algoritmos, instrucdes e
programas.

Orientagdo aos professores:
Nesta aula o objetivo é mostrar aos alunos que o
computador resume-se a uma mdquina que
funciona de acordo com as instrugdes a ele
passadas. Tais instru¢des sdo estruturadas de
maneira algoritmica, como conceituado na aula 1.

Apenas dialogar com os alunos, ouvir respostas intuitivas
dos alunos sobre o que eles acham que é um computador,
como ele faz para resolver os problemas que as pessoas
passam para ele, criar hipdteses, questionar as respostas
de forma individual ou coletiva, propiciar um didlogo,
instigar o aluno a pensar.

Resolugéio do desenvolvimento — Como o professor
deve proceder — Aplicar Atividade Factual 3.

Propor uma atividade factual com imagens de
calculadora, micro-ondas, cafeteira, caneca, bola e pedir
para os alunos circularem APENAS os computadores

IGUAL AO COMPUTADOR

(anexo 2). Em seguida fazer a seguinte pergunta: Como
o computador faz para resolver os problemas que nés
passamos para eles?

Discutir sobre o funcionamento do micro-ondas, da
cafeteira. Introduzir o conceito de computador, instrugdes
e programagdo de computadores.

A resposta correta a atividade factual 3 é: micro-ondas,
calculadora, tablet, notebook, computador de mesa e
cafeteira.

Como o professor deve proceder nessa fase
inicial da aula?

Propiciar o didlogo e a arguicdo dos alunos, apenas
ouvir o que eles tem a dizer. Ouvir respostas intuitivas
dos alunos sobre como eles fazem para trocar uma
ldmpada queimada, criar hipéteses, questionar as
respostas de forma individual ou coletiva, propiciar um
didlogo, instigar o aluno a pensar.

Cada aluno terd uma percepcdo diferente com relagéio &
solugéio do mesmo problema.

Aula Expositiva
Neste momento os professores apresentam o
conceito de computador, instrugdes e programagéio
de computadores. Explicar como o computador
funciona e mostrar os tipos de computadores.
Apresentar a definicdo de Pensamento
Computacional e comparar com o funcionamento do

computador.

Conceito de computador

O computador segue as instrugdes dadas a ele. Um
"computador" ndo é apenas um desktop tradicional ou
PC portdtil; E qualquer dispositivo (uma mdquina) que
aceite entrada de dados, e processa-os de acordo com
um programa armazenado, produzindo assim uma saida
da informagdo. O programa armazenado no computador
faz a leitura dos cédigos de entrada por dispositivos
digitais (elétricos e eletrdnicos). Desta forma é possivel
acionar o controlador de vidro elétrico do carro, o micro-
ondas, o celular, o tablet e outras mdquinas elétricas e
eletrdnicas (BERRY, 201 3).
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Por exemplo: nés digitamos na tela do micro-ondas o
tempo para aquecer o alimento, o programa que esté
armazenado dentro do micro-ondas recebe o tempo
desejado e processa esse dado (10 minutos) fazendo com
que a mdquina aquega o alimento (gire o prato) e avise
quando o tempo for concluido. Apés dialogar com os
alunos, os professores pedem para que os mesmos
anotem no caderno os passos que eles realizariam para
trocar a lampada queimada.

Os programas de computador, assim como os algoritmos,
s@io compostos de um conjunto de regras ou instrugdes que
anteriormente em algoritmos chamamos de passos. A

E possivel melhorar a nossa
percepgdo com relagdo a
solu¢do de problemas do nosso
cotidiano, desenvolvendo a
habilidade de solucionar
problemas assim como os
computadores o faz.

Esta prdtica é denominada
Pensamento Computacional.

diferenca é que precisam ser escritos com uma linguagem
diferente, escrita por cédigos que o computador possa
"entender". A essa linguagem damos o nome de
Linguagem de Programagdo. (BERRY, 201 3)

O Pensamento Computacional ¢ tradicionalmente
definido como um processo de resolugdo de problemas
que incorpora atitudes e habilidades que permitem
solucionar problemas do cotidiano com métodos
procedimentais da Ciéncia da Computagdo (CROSS,
2016). Envolve reestruturagéio do problema, criagdo de
hipéteses e modelagem por meio da légica
compreendida através do pensamento algoritmico
(CROSS, 2016). Neste contexto, exige-se do aluno a
habilidade de decifrar problemas complexos, ambiguos
e abertos; Persisténcia e determinacdo para lidar com a
dificuldade dos problemas e; Habilidade para se
comunicar com outras pessoas a fim de se alcangar um
objetivo em comum (CROSS, 2016).

2.2 Segundo momento da aula

Neste momento os alunos sdo apresentados a uma
plataforma de programacéo de computadores, a
Superlogo, e comegam a desenvolver o entendimento
sobre o que é programar um computador, criando seus
proprios  artefatos, tornando o  aprendizado
significativo e dando continvidade na construgdo do
conhecimento possibilitando, desenvolver )
Pensamento Computacional.

Superlogo

sk

A plataforma de criagdo de programas intitulada
Superlogo é baseada na linguagem de programagdo
LOGO que foi desenvolvida por Seymour Papert, um
educador matemdtico, nos anos sessenta, no MIT-
Massachusetts Institute of Technology, de Cambridge,
Estados Unidos, e adaptada para o portugués em 1982,
pela Unicamp no Nucleo de Informdtica Aplicada &
Educacdo (NIED) com o objetivo de ensinar crianga a
programarem o computador. LOGO ¢é uma linguagem de
programagdo, isto €, um meio de comunicagdo entre o
computador e o aluno. A principal diferenca entre LOGO
e outras linguagens de programacdo estd no fato de que
foi desenvolvida para ser usada por criangas e para que
as criangas possam, com ela, aprender outras coisas. Com
a Superlogo o aluno pode aprender explorando o seu
ambiente e criar "micro-ambientes” ou "micro-mundos"
com regras que ele mesmo impde.

A Superlogo é simples de utilizar porque é fécil de
aprender, pessoas alfabetizadas, de qualquer idade
podem compreender os comandos em um primeiro
contato com a plataforma computacional.

A plataforma computacional para programacdo de
computadores estd disponivel gratuitamente no link do
NIED, apresentado abaixo (NIED, 2017).

2.3 Terceiro momento da aula

Neste momento o professor orienta os alunos para a
instalagéo do software. E necessdrio que o aluno tenha
uma conta de e-mail para fazer o download da
Superlogo.

Observagéio: se o professor preferir pode baixar a
plataforma SuperLogo em casa e trazer em um pendrive,
ou solicitar ao responsdvel pelo laboratério da escola
que faga a instalagdo em todos os computadores.

Sequéncia Diddtica — Pensamento Computacional
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Como funciona a plataforma de programacéo
Superlogo?

Download da SuperlLogo
http: //www.nied.unicamp.br /2q=content /supe

r-logo-30

Apresentamos a tela inicial do programa (Figura 1), de
acordo com a instrugdo dada para a tartaruga ela
caminha pela drea grdafica e constrdi o desenho como o
aluno deseja.

Os comandos devem ser digitados na drea para digitar
os comandos. Os desenhos partem do ponto de partida
da tartaruga. Observagdo: a largura e a cor do rastro
da tartaruga podem ser alteradas conforme Figura?2.

Arquive Procedimento  Modo de Execugio Bitmap Formaur Zeom  Ajuda

Area grafica, onde sdo construidos os desenhos pela tartaruga

|

— @
Ponto de partida da tartaruga

a Janela de Comandos ==

Rlstourar jonela gréfica
Festaurer janela comandas
Tat Estado
Area para digitar os comandos (instrugdes) Lot
v Exvciter

Figura 1.

Ao clicar em formatar tamanho do lapis, abrird uma tela
para selecionar a espessura do ldpis conforme a Figura
3. Clique na largura desejada e clique em ok.

Ao clicar em formatar cor do lapis, abrird uma tela para
selecionar a cor do lapis conforme a Figura 4. Clique na
cor desejada e clique em ok.

Arquivo Procedimento  Modo de Execugio Bimap | Fommatar | Zoom Ajuds
Tamanhio 8o Lipis...
Famte
Cor v Lspise
Preenchiment.

Fundo.

Clique em formatar para alterar o tamanho do lapis e a cor do lapis

a Janela de Comandos - a
Restaursr jansla gréfica
PRestaurar janele comandos
To | ceoo |
Pouse | paier |
Execuar
Figura 2.

Tamanhao <| |
Cancelarl

Figura 3.
= sxmsn [N
Vermelho 4| | | i
Verde Al | | _’l 0
Azul 1 | | _'l 0 Cancelar
Figura 4.

Agora que j& conhecemos a plataforma de
programagdo, vamos conhecer os principais comandos
para mover a tartaruga.

Aula Expositiva

Neste momento os professores
apresentam os principais comandos para
mover a tartaruga e criar os desenhos na

plataforma.

A tartaruga se movimenta de acordo com os comandos
passados & ela, os movimentos séo medidos em passos.

Os principais comandos sao:
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para frente — a tartaruga anda para frente conforme sua
posi¢cdo na tela. O comando pode ser utilizado somente
com suas iniciais (pf) e assim sucessivamente com todos os
comandos.

Exemplo: para fazer a tartaruga caminha 100 passos o
comando é.
pf 100

Lembrando que apés a digitagdio do comando, deve ser
digitada a quantidade de passos que a tartaruga deve
caminhas e apertar o “enter” no teclado para finalizar a
instrugdo.

para traz (pt) - a tartaruga anda para traz conforme sua
posicéio na tela.

para direita (pd) - a tartaruga gira para direita
conforme sua posicéio na tela.

para esquerda (pe) - a tartaruga gira para esquerda
conforme sua posicéio na tela.

Lembrando que a rotagdo da tartaruga segue o conceito
de éngulos em graus conforme Figura 5.

9 -]
120° 0 60°
135° 45°
1507 _ 30°
180° 0} 360°
210°” 330°
225° < 315°
240° _ 300°
270
Figura 5

Exercicio 1: Criar um quadrado de lado
100.

Vamos criar nosso primeiro

programal
Neste momento passamos a elaboragdo
dos desenhos (programas) pelos alunos.
Lembrar ao aluno que cada desenho
criado pela tartaruga é um programa
de computador e deve ser organizado
como algoritmos. Atividade Factual 4.

o SuperLogo 30 - [ - =

Execur

Apos criar o primeiro exercicio, os alunos passam a
desenvolver exercicios com consulta ao tutorial da
Superlogo disponivel na Internet, assim como outros
matérias disponibilizados de forma virtual.

2.4 Quarto momento da aula

Tutorial da Superlogo

http://nead.uvesc.br /arquivos /Fisica /tutori
al-superlogo.pdf.

Neste momento passamos ao primeiro desafio a ser
realizado com consulta ao tutorial. A Superlogo possui
comandos diferentes para situagdes especificas. Cabe ao
aluno efetuar a leitura do tutorial para identificar qual
comando melhor se aplica & resolugéio do Exercicio 2.
Atividade Factual 5.

Exercicio 2: Criar um quadrado do lado do outro de

lado 100 e espago entre eles 100 sem deixar rastro da
tartaruga.

a Superlogo 30 - [ =

Executar
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A avaliagdo da aprendizagem ocorre neste momento, se
o aluno conseguiu cumprir as etapas anteriores ele
consegue desenvolver o préximo exercicio.

Atividade Avaliativa 2: Criar um
desenho similar a uma drvore de
Natal conforme Figura 6.
Utilizar o Pensamento
Computacional para iniciar o
desenho. Dica: comece pelas
bolinhas da drvore.

a SuperLogo 3.0 - [ C\Users\ul de natal.png | -8
e Vodo deExecuglo Bitmap Formetse Zoom A

Os alunos desenvolvem a atividade proposta com a
orientagdo dos professores. A atividade possui exercicios
cujo grau de dificuldade aumenta a cada etapa. Quanto
mais préximo do desenvolvimento da Figura 6 o aluno
chegar, maior foi a sua apropriagdo do conteddo
proposto.
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SEQUENCIA DIDATICA: PENSANDO IGUAL AO COMPUTADOR

COM A SUPERLOGO

Unidade 3

Duragéio: 2 aulas
Obijetivos:

Reforcar o desenvolvimento do Pensamento
Computacional por meio do desenvolvimento da
criatividade dos alunos em uma ultima atividade
avaliativa

Objetivo da Atividade Avaliativa 1:

Refor¢ar o conteddo sobre Pensamento Computacional
por meio do desenvolvimento de um cendrio utilizando a
criatividade do aluno.

3.1 Primeiro momento da aula

Desenvolvimento — Como os professores

devem proceder.
Incentivar o aluno a desenvolver um cendrio usando toda
sua criatividade e contetdo apropriado até o momento.

Como os professores devem proceder nessa
fase inicial da auvla?

Nesta Ultima aula o aluno participard de uma competigdo

A avalia¢do da aprendizagem é
feita por meio da ultima atividade
avaliativa quando os alunos
utilizam sua criatividade para
criarem um cendrio utilizando os
comandos da ferramenta
Superlogo, quanto mais complexo
for o cendrio desenvolvido, maior
foi a apropriag¢do da
aprendizagem.

do conhecimento criando um cendrio & sua escolha
utilizando a plataforma Superlogo e ao término

da atividade os préprios alunos fardo uma votagdo para
escolher o melhor desenho.

Exemplos de possiveis cendrios:

im0 |- e T e

| conmo Pocsteests Moo e bagto B Fome Zoom apa

B vowtons 3671
Aryais Procatroerts Wodsdetacns Strup Paris Zocr Aude

B upctogo 3 Ciersinops Oesiopione dosanetois GO |

e Pocetmeta Moo SeErmcugle amap Forae Zoom Ayt

Por fim a professora pode fazer uma apresentagéo com
os cendrios criados e pedir para que fagam uma votagdo
para escolher o desenho mais criativo. Buscar com que o
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aluno traga o conceito de Pensamento Computacional,
algoritmos e dialogue sobre como o Pensamento
Computacional auxiliou no desenvolvimento do cendrio e
sobre as dificuldades encontradas.

Links importantes para aplicagéo da Sequéncia
Didatica:

Sequéncia Diddtica completa com anexos e demais
instrugoes:

https: //produtoeducacionalsequenciadidaticapensamento
computacional.wordpress.com/

Download da plataforma SuperlLogo:

http:/ /www.nied.unicamp.br /2q=content /super-logo-30
Jogo utilizado na atividade sobre algoritmos:

https: //lightbot.com /flash.html

Referéncias:

BERRY, M. Computing in the national curriculum: a
guide for primary teacher. Newnorth Print, Ltd. Bedford.
Disponivel em:
http://www.computingatschool.org.uk/data/uploads/CA
SPrimaryComputing.pdf. Acesso em: Janeiro 2017.

CROSS, J.,, HAMNER, E., ZITO, L. & NOURBAKHSH, I.
Engineering and Computational Thinking Talent in
Middle School Students: a Framework for Defining and
Recognizing Student Affinities.(2016).

Nicleo de Informatica Aplicada & Educagdo.
Plataforma de Computagdo Superlogo. Disponivel em:
http://www.nied.unicamp.br/. Acesso em: Julho
2017

Desenvolvido por:

e
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Atividade Avaliativa 1 — Neste jogo o boneco deve percorrer os
quadrados em cinza e ao chegar ao quadrado azul piscar/acender a
ldmpada. Sua fungdo, jogador, é dar instrucdes ao boneco para fazé-lo
cumprir seu objetivo. Vocé deve desenhar no campo Resposta os simbolos
referentes a instrugdo para que o boneco chegue até o final do percurso
conforme exemplo abaixo.

Observagdo: Este jogo esta disponivel online e na integra com niveis
superiores a Fase 7 no seguinte link: hitps://lightbot.com/flash.html

LEGENDA
SEGLIREMFRENTE

PISCAR

GIRARPARA DIREITA

GIRARPARA ESQUERDA

PULAR

WO

Fase 1 Resposta

ANy
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Resposta
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Fase 5

Resposta

Resposta
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Atividade Factual 3 — Nesta atividade os alunos devem circular as
imagens de computadores.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, podemos verificar que, a partir de uma proposta
didatico-pedagdgica aliada a uma plataforma computacional condizentes com
proposicbes e fundamentacbes tedricas favoraveis, é possivel desenvolver o
Pensamento Computacional em alunos da Educacéo Basica.

Contudo, aplicar a Sequéncia Didatica apresentada ao longo desta
pesquisa exige dos professores conhecimentos instrumentais (saber usar
tecnicamente a plataforma computacional) e cognitivos (saber usar a plataforma
computacional para desenvolver nos alunos o Pensamento Computacional, bem
como, trabalhar de forma interdisciplinar), condicdes estas que muitas vezes torna-
se um desafio aos docentes.

Conforme apresentamos no 4° artigo, os alunos que participaram
desta pesquisa apresentaram um melhor senso critico e raciocinio logico, pois
conseguiram acompanhar as atividades em suas escolas com mais atencdo e
desenvolveram seus trabalhos com maior concentracdo. Se todos os alunos
tivessem a oportunidade de programar um computador e entender o seu
funcionamento, além de usa-lo em tarefas como digitacdo ou efetuar pesquisas na
Internet, como é feito na maioria dos contextos educacionais atuais, estes teriam
melhores chances de construirem competéncias necessarias para a vida e para o
trabalho no século XXI.

Salientamos que esta proposta de Sequéncia Didatica, além de
contribuir com a formacédo continuada de professores, podera ser um instrumento Util
para uso na formacéo inicial dos educadores, com destaque as licenciaturas em
Ciéncias Exatas (com destaque ao ensino de matematica) e em Computacao (com
destaque a pratica pedagodgica para o ensino de programacdo de computadores,
bem como, em estagios supervisionados). Tendo em vista que serdo futuros
professores e que necessitam despertar seu interesse em contribuir para o
desenvolvimento de uma sociedade inserida em um contexto tecnologico.

Por fim, enfatizamos que ndo basta apenas a criagdo de um produto
educacional para auxiliar os professores, € necessaria uma quebra de paradigma em

relacéo ao uso de computadores como ferramentas cognitivas e, sobretudo, que lhes
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sejam dadas condicbes para se atualizarem e desenvolverem atividades

pedagdgicas da mesma natureza daquelas que propomos na presente pesquisa.
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