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

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

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

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

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

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



|. SEQUENCIA DIDATICA INTERATIVA

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

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

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

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

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

ver também a figura a seguir:

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

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

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



d) Finalmente, a nova sintese é apresentada como a resposta da turma. Assim, o
professor discute com a turma a dinamica para a construcdo do conceito ou
definicdo e faz a finalizacado da atividade relacionando a resposta da turma com o
conteudo em estudo, de forma dialdgica.
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Grupo dos representantes de cada grupo

Figura 1. Aplicagdo do CHD

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

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

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

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

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

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

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

A teoria de aprendizagem construcionista tem como precursor Seymour Papert, e diz
respeito a defesa de uma aprendizagem ativa mediada pelo uso de objetos culturais.
Segundo Almeida (2000), Papert foi influenciado pelas ideias de pensadores
contemporaneos, sendo os principais: Dewey, Freire, Piaget e Vigotsky. No quadro a seguir,
sintetiza-se as principais contribuicdes desses pensadores para a teoria construcionista.
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Quadro 1 - Pensadores que influenciaram a Teoria Construcionista

BASES DA TEORIA CONSTRUCIONISTA

DEWEY

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

FREIRE

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

PIAGET

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

VYGOTSKY

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

Fonte: Adaptado de Almeida (2000)

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

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



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

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

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

lIl. EDUCACAO PROFISSIONAL TECNICA DE NiVEL MEDIO EM ADMINISTRACAO

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

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

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

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

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



Nessa direcao, trabalho, ciéncia e tecnologia desenvolvem-se envolvidos pelo modo
de vida de grupos sociais. Desse modo, a compreenséo de Moura (2012, p.4) considera que
“a cultura constitui 0 modo de vida de um determinado grupo populacional, pois € por meio
dela que se produzem simbolos, representacdes e significados que determinam suas
praticas sociais e vice-versa.” Portanto, o trabalho como categoria relacionada a necessidade
de sobrevivéncia humana, consequentemente trabalho, ciéncia e tecnologia como categorias
indissociaveis, influencia e é influenciado pela cultura do grupo social em que se desenvolve.

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

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

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

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

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

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

O eixo tecnoldgico de gestdo e negdcios compreende tecnologias
de suporte e de melhoria da organizacdo da producdo e do
trabalho de empreendimentos nas rotinas administrativas de
comercializacdo, controle contabil, gestdo da qualidade, gestédo de
pessoas, gestdo financeira, logistica e marketing. Baseia-se em
leitura e producdo de textos técnicos, estatistica e raciocinio
l6gico, linguas estrangeiras, ciéncia e tecnologia, tecnologias soci-



ais e empreendedorismo, prospeccao mercadoldgica e marketing,
tecnologias de comunicacdo e informacédo, desenvolvimento
interpessoal, legislacdo e normas técnicas, saude e seguranca do
trabalho, responsabilidade e sustentabilidade socioambiental,
qualidade de vida e ética profissional (BRASIL, 2021, p. 179).

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

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

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

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

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

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

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




A partir do que consta nesse normativo, torna-se importante buscar referencial teérico-
metodoldgico para a implementacao de praticas contextualizadas na Educacao Profissional
Técnica de Nivel Médio, a fim de evitar uma proposta de ensino-aprendizagem
“desinteressada’.

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

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

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

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

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

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

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

Segundo Ricardo (2010), um ensino contextualizado constitui-se por escolhas
didaticas que incluem conteudos e metodologias sistematizadas em um projeto de ensino.
Desse modo, a contextualizacdo pressupde um conjunto de estratégias didaticas, sendo
esse o papel da problematizacao sob o enfoque sécio-historico.



Assim, “a problematizacdo consiste na construcdo de situacdes-problema que irdo
estruturar as situacdes de aprendizagem, dando-lhes um significado percebido pelos alunos.”
(RICARDO, 2010). Esse autor acrescenta que as situacdes-problema n&o terminam em si
mesmas, sao articuladas na construcdo de um cenario de aprendizagem, e nessa
compreensao supera a interpretacdo simplificada da contextualizacdo dada a partir de
exemplos, ilustracdes, casos do cotidiano dos estudantes que ndo promovem o dialogo ou a
problematizacao para uma tomada de consciéncia critica da realidade.

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



|. INTRODUCAO A PROPOSTA DE ENSINO

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

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

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

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

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

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria
das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica,
a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e
testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes
(inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.



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

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

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

Il. OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

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

Para atingir esse objetivo, elencou os seguintes objetivos especificos:

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

Administracao;

o> estabelecer relacdes entre a Administracao e a Tecnologia;

=>conhecer os diversos significados do termo Tecnologia;

> conhecer os conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacao;

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

Computacional contextualizadas com a formacéao técnica em Administracao; e

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

narrativa digital.

lll. METODOLOGIA

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



IV. CONTEUDOS PROGRAMATICOS

1. Tecnologia Aplicada a Administracao;

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

2. Pensamento Computacional;

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

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

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

conhecimentos prévios dos estudantes, a aprendizagem durante as aulas e a avaliacédo
pelos estudantes da proposta de ensino.



|. ATIVIDADES DA SEQUENCIA DIDATICA INTERATIVA (SDI)

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

Quadro 2 - Atividades da Sequéncia Didatica Interativa

<Continua>

ATIVIDADES

OBJETIVO

RECURSOS DIDATICOS

MODULO DE CONTEXTUALIZACAO

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

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

Google meet

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

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

Google meet,
Texto base

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

Estabelecer relacées entre a
Administracdo e a Tecnolo-

gia.

Formulario Google

MODULO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL CONTEXTUALIZADO

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

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

Google meet,
Apresentacao

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

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

Administracao.

Google Docs




<Continuacéao>

ATIVIDADES

OBJETIVO RECURSOS DIDATICOS

no Scratch.

6. Atividade — desenvolvi-
mento de narrativa digital

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

Scratch

Fonte: Prépria da pesquisa, 2021.

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

20 horas/aulas.

Il. PROCEDIMENTOS DIDATICOS-METODOLOGICO

¢

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

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

Carga horaria: 04 horas/aula

ATIVIDADE 01

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

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



Informacdes complementares:

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

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

’ ATIVIDADE 02
. ) . A atividade 2 é complementar a compreensao da turma sobre a
Conteudo de Ensino: Tecnologia - . - . . .
: . . ~ relacdo entre Administracdo e Tecnologia. Por meio da leitura
Aplicada a Administragdo - . .
, _ compartilhada, professor e estudantes dialogam sobre o texto
Conceitos de Tecnologia . . . - .
Tecnologia aplicada a Administracio.

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

Carga horaria: 40 minutos

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

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



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

‘ ATIVIDADE 03

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

Estabelecer relagdes entre a Ad-

ministragdo e a Tecnologia; e

Conhecer os diversos significa-

dos do termo Tecnologia

Carga horaria: 10 minutos

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

Informagdes complementares:

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

‘ ATIVIDADE 04

A atividade 4 busca relacionar o tema Pensamento

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

Computacional contextualizado com a formagdo técnica em

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

tais da Ciéncia da Computacéo; e

Entender o Pensamento Compu-

tacional

Carga horaria: 01 hora/aula

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

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



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

https://drive.google.com/file/d/1lnxr_rt61iJ1Q8q-W0xPulv4aQKdcRR8/view?usp=sharing

e

Conteudo de Ensino:
Pensamento Computacional -
Habilidades do Pensamento
Computacional

Objetivo de aprendizagem:
Aplicar as habilidades do
Pensamento Computacional

contextualizadas com a formagéao
técnica em Administracao

Carga horaria: 02 horas/aula

ATIVIDADE 05

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

mesma pelos estudantes:

professor para avaliagao.

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

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

¢

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

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

linguagem de  programacao
visual Scratch no
desenvolvimento de narrativa
digital

Carga horaria: 12 hora/aula

ATIVIDADE 06

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

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


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

Informacdes complementares:

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



https://drive.google.com/file/d/1lnxr_rt61iJ1Q8q-W0xPulv4aQKdcRR8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_8p_L0LpXG4sv4jwD9U6tfAaapi_WD9-/view?usp=sharing

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

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

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

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