PROFEPT

MESTRADO PROFISSIONAL EM
EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

INSTITUTC FEDERAL
Brasilia

INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA
CAMPUS BRASILIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA

LIDIA DOS SANTOS ALVES

COMPUTACAO DESPLUGADA COMO ABORDAGEM PARA O
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UM ESTUDO
COM PROFESSORES DO ENSINO MEDIO INTEGRADO DO DISTRITO
FEDERAL

Brasilia

2025



LIDIA DOS SANTOS ALVES

COMPUTACAO DESPLUGADA COMO ABORDAGEM PARA O
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UM ESTUDO
COM PROFESSORES DO ENSINO MEDIO INTEGRADO DO DISTRITO
FEDERAL

Dissertagdo apresentada ao Programa de Pds-Graduagdo em
Educagdo Profissional e Tecnologica, ofertado pelo campus
Brasilia do Instituto Federal de Brasilia, como parte dos requisitos
para a obtenc¢do do titulo de Mestra em Educacdo Profissional e
Tecnoldgica.

Orientador: Dr. Mateus Gianni Fonseca

Brasilia

2025



A474 Alves, Lidia dos Santos
Computacao  desplugada como  abordagem para o
desenvolvimento do pensamento computacional: um estudo com
professores do Ensino Médio Integrado do Distrito Federal / Lidia dos
Santos Alves. -— Brasilia, 2025.
172 f. :il. color.

Orientador: Mateus Gianni Fonseca.

Dissertacao (Mestrado) -— Instituto Federal de Educagao, Ciéncia
e Tecnologia de Brasilia, Mestrado Profissional em Educacdo
Profissional e Tecnoldgica, 2025.

1. Pensamento computacional. 2. Ensino Meédio Integrado.

3. Educacao profissional e tecnoldgica. 4. Computacao desplugada.
I. Fonseca, Mateus Gianni. Il. Titulo.

CDU: 377:004

Ficha catalografica elaborada com os dados fornecidos pela autora.




Defesa n° /

® | Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia

mm _ INSTITUTO FEDERAL de Brasilia - Campus Brasilia

BB Brasilia .. - .

BB  Campus Brasilia Mestrado Profissional em Educacéo Profissional e
Tecnoldgica

ATA DE DEFESA PUBLICA DE DISSERTACAO DE MESTRADO

CONCESSAO DO GRAU DE MESTRE EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

No dia 25 de abril de 2025, as 14h30, no(a) Plataforma Online Google Meet - Instituto Federal de
Educacdo Ciéncia e Tecnologia de Brasilia, localizado na SGAN 610, Brasilia, ocorreu a defesa
publica de dissertacdo do(a) mestrando(a) Lidia dos Santos Alves, intitulada “Computacdo desplugada
como abordagem para o desenvolvimento do pensamento computacional: um estudo com professores
do Ensino Médio Integrado do Distrito Federal”. Reuniram- se 0s membros da banca examinadora
composta pelos(as) professores(as): Dr. Mateus Gianni Fonseca (presidente e orientador(a)), Interna:
Dra. Rosa Amélia Pereira da Silva, Dra. Cleia Alves Nogueira e Dra. Simone Braz Ferreira Gontijo
(suplente), a fim de arguirem o(a) mestrando(a). Aberta a sessdo pelo(a) presidente, coube ao(a)
candidato(a), na forma regimental, expor o tema de sua dissertagcdo, dentro do tempo regulamentar,
sendo, em seguida, questionado(a) pelos membros da banca examinadora, tendo dado as explicacbes
necessarias. Os membros da banca consideraram a dissertagao:

(x ) aprovada.

() ndo aprovada.

Observacdes/Recomendagoes:

Banca Examinadora:

f—
b MATEUS GULKN FONSEDA
Veritique em hitpa: faabdar

i pawkr

Prof. Dr. Mateus Gianni Fonseca

(presidente e orientador(a))



20 digRakmene

AL h CLEIA ALVES HOGUERS
g | Dl 29) 04/ 10128 LAS4C5- 0300

saerifigue & Rps ) valiar, i pos by

Prof. Dra. Cleia Alves Nogueira

asinde 3 gilals e

-U.b RS54 AMICLLA FEREIRA DA, SILVA
g Dol 004, 2005 1243260 108

verifique em e Feabdar it pov be

Prof. Interna: Dra. Rosa Amélia Pereira da Silva

Prof. Dra. Simone Braz Ferreira Gontijo (suplente)

DO LTI 3550 308 3 filalsen e

-U.b LIDHA DS SANTOS ALYES
g Dnilia: 30,044 200% 1% 06 0950300
Jue e biipes Feabdar it

i powhe

Candidato:

Aluno(a): Lidia dos Santos Alves

Brasilia, 25 de abril de 2025.



® Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e

mE _ INSTITUTO FEDERAL Tecnologia de Brasilia - Campus Brasilia

BN Brasilia .. . .

BE  Campus Brasilia Mestrado Profissional em Educagéo Profissional e
Tecnolbgica

ATA DE DEFESA PUBLICA DO PRODUTO EDUCACIONAL

No dia 25 de abril de 2025, as 14h30, no(a) Plataforma Online Google Meet - Instituto Federal de
Educacdo Ciéncia e Tecnologia de Brasilia, localizado na SGAN 610, Brasilia, ocorreu a defesa
publica do Produto Educacional do(a) mestrando(a) Lidia dos Santos Alves, intitulado “Computagao
desplugada: guia pratico para professores. Reunira-se 0s membros da banca examinadora composta
pelos(as) professores(as): Dr. Mateus Gianni Fonseca (presidente e orientador(a)), Interna: Dra. Rosa
Amélia Pereira da Silva, Dra. Cleia Alves Nogueira e Dra. Simone Braz Ferreira Gontijo (suplente),
a fim de arguirem o(a) mestrando(a). Aberta a sessao pelo(a) presidente, coube ao(a) candidato(a), na
forma regimental, expor o tema de sua dissertacao, dentro do tempo regulamentar, sendo, em seguida,
questionado(a) pelos membros da banca examinadora, tendo dado as explicagdes necessérias. Os
membros da banca consideraram o produto educacional:

(x) validado.

() ndo validado.

Observacdes/Recomendagoes:

Banca Examinadora:

Cotumenle askinade & gilaisenl
b MATELS GUANM FONSECA
aritique em hitpe:

143
sbedar it gow ks

Prof. Dr. Mateus Gianni Fonseca

(presidente e orientador(a))



s digiakmenie

Uh CLEIA ALVES HOGUERA
g | Dl 29/ 0413025 LA 0300
eriligue em

ps | Mvalbiar, i g br

Prof. Dra. Cleia Alves Nogueira

EiThe asEnade S glasen e
U-b RIEGA AMIELLA PESTIRS DA SILVA
g Dt 3004, 2005 1423050300
erifique s bviipa: (Fealdar i gow b

Prof. Interna: Dra. Rosa Amélia Pereira da Silva

Prof. Dra. Simone Braz Ferreira Gontijo (suplente)

COCLETIETIE A5 50 @08 3 ilal s

-U.h LIDHA [0S SAMTOE ALVES
g Dl 30,304,/ 20G% 1% 08 06-0 108

verifiquie sm e raabdan it pov e

Candidato:

Aluno(a): Lidia dos Santos Alves

Brasilia, 25 de abril de 2025.



AGRADECIMENTOS

Agradego primeiramente a Deus pela vida e pela oportunidade de ingressar no Mestrado
em Educagao Profissional e Tecnologica do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia
de Brasilia e ter me proporcionado a experiéncia de refletir sobre o Ensino Médio Integrado do
Distrito Federal (DF).

Aos meus pais, Odair Alves da Silva e Maria Elza Pereira dos Santos, que nao mediram
esforcos para garantirem as suas filhas uma vida digna por meio do conhecimento.

Ao meu esposo Thiago Ferreira dos Santos pelo apoio e parceria.

Ao professor Dr. Mateus Gianni Fonseca (orientador) pela disponibilidade, orientacéo,
confianca, paciéncia e compreensao ao longo de todo esse tempo de formacéo.

Aos professores do Programa de POs-Graduacdo Stricto Sensu em Educacgdo
Profissional e Tecnoldgica que de maneira significativa contribuiram para a minha formacéo e
construcao desta dissertagéo.

A Secretaria de Educacdo do Distrito Federal (SEEDF), meu local de trabalho, pelo
apoio.

Agradeco aos meus colegas de mestrado pela cumplicidade nas horas de alegrias e
angustias vivenciadas ao longo desta etapa.

A todos, 0 meu muito obrigada!



[...]

Eu sou maior (eu sou maior) do que era antes (do que era antes)
Estou melhor (estou melhor) do que era ontem (do que era ontem)
Eu sou filho do mistério e do siléncio

Somente o tempo vai me revelar quem sou

As cores mudam

As mudas crescem

Quando se desnudam

Quando ndo se esquecem

Daquelas dores que deixamos para tras

Sem saber que aquele choro valia ouro

Estamos existindo entre mistérios e siléncios

Evoluindo a cada lua, a cada sol

[.]

Maior (Dani Black)



RESUMO

Em um mundo cada vez mais conectado e caracterizado pelo amplo acesso a informagao, a
integragdo das novas tecnologias digitais representa um avanco crucial em diversas areas,
incluindo a Educagdo. No entanto, ¢ fundamental reconhecer que essas ferramentas devem ser
vistas como um suporte ao processo de ensino e aprendizagem, e ndo como um objetivo final.
Aproximar os estudantes da linguagem das maquinas ainda no ambiente escolar torna-se uma
estratégia promissora para promover meios eficazes e engajantes de aprendizado, preparando-
os para os desafios de uma sociedade profundamente tecnologica. Dessa forma, a inclusdo do
pensamento computacional (PC) por meio da computagdo desplugada (CD) nas propostas
pedagbgicas das instituicdes de ensino vai além dos interesses cientificos e pedagogicos,
envolvendo também uma dimensao social. Isso porque a CD pode ser aplicada em diversas
localidades, inclusive naquelas onde o acesso a tecnologia digital é limitado, permitindo que o
conhecimento basico sobre PC chegue também as comunidades com menos recursos
tecnologicos. Assim, o presente estudo objetivou analisar possibilidades e limitacdes ao uso da
CD para o desenvolvimento do PC por professores do Ensino Médio Integrado do Distrito
Federal. Trata-se de um estudo de natureza aplicada, de abordagem qualitativa, do tipo
descritivo-analitico em que se valeu da aplicagdo de questionario e realizacdo de entrevista
como estratégias de coleta e analise dos dados. Os resultados obtidos foram organizados em 06
(seis) dimensdes, sendo: 1) geral: observou-se uma ampla diversidade nas formacdes e uma
presenca expressiva de profissionais em estagios iniciais da carreira; II) dos conhecimentos
prévios: foram reveladas percepgoes heterogéneas sobre a CD; III) do entendimento acerca da
importancia da CD: a abordagem foi reconhecida por diversos docentes como uma ferramenta
valiosa para democratizacdo do ensino; IV) da experiéncia pratica: metade dos docentes
pesquisados ja utilizou a CD em suas atividades de ensino; V) dos recursos: ha a existéncia de
diversas limitagdes institucionais, materiais ¢ de formacdo e VI), do ensino: no ambito da
educacdo profissional a CD demonstra eficacia ao tornar o aprendizado mais dindmico, mas

ainda enfrenta resisténcias.

Palavras-Chave: Educagao Profissional e Tecnoldgica; Ensino Médio Integrado; Pensamento

Computacional; Computacao Desplugada.



ABSTRACT

In an increasingly connected world characterized by broad access to information, the integration
of new digital technologies represents a crucial advance in several areas, including Education.
However, it is essential to recognize that these tools should be seen as a support for the teaching-
learning process, and not as an end goal. Bringing students closer to the language of machines
while still in the school environment becomes a promising strategy to promote effective and
engaging means of learning, preparing them for the challenges of a deeply technological
society. Thus, the inclusion of computational thinking (CT) through unplugged computing (UC)
in the pedagogical proposals of educational institutions goes beyond scientific and pedagogical
interests, also involving a social dimension. This is because UC can be applied in several
locations, including those where access to digital technology is limited, allowing basic
knowledge about UC to also reach communities with fewer technological resources. Thus, the
present study aimed to analyze possibilities and limitations of the use of UC for the
development of UC by teachers of Integrated High Schools in the Federal District. This is an
applied study with a qualitative approach and a descriptive-analytical approach, which used a
questionnaire and interviews as strategies for collecting and analyzing data. The results
obtained were organized into 6 (six) dimensions, namely: I) general: a wide diversity of training
was observed and a significant presence of professionals in the early stages of their careers; II)
prior knowledge: heterogeneous perceptions about UC were revealed; I1I) understanding of the
importance of UC: the approach was recognized by several teachers as a valuable tool for the
democratization of education; IV) practical experience: half of the teachers surveyed have
already used UC in their teaching activities; V) resources: there are several institutional,
material and training limitations; and VI) teaching: in the context of professional education, UC

demonstrates effectiveness in making learning more dynamic, but still faces resistance.

Keywords: Professional and Technological Education; Integrated High School; Computational

Thinking; Unplugged Computing.
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1 INTRODUCAO

Aprender ¢ uma atividade fundamental para a formagdo dos individuos, e,
consequentemente, para que eles ocupem o seu lugar no mundo. Nao se trata de transmissao de
conhecimentos, mas da criacao das mais variadas possibilidades para a construcao e produgao
de conhecimentos, proporcionando o intercambio de saberes por meio das relagdes dialéticas
estabelecidas entre os educandos e educadores. E importante destacar que aprender nio se
restringe somente ao seio das escolas, mas também as universidades, institui¢des
governamentais e até mesmo as comunidades.

Neste sentido, como destacado por Brandao (1988, p. 64), aprender &,

um processo vital, para o qual concorrem forcas naturais e espirituais,
conjugadas pela acdo consciente do educador e pela vontade livre do
educando. Nao pode, pois, ser confundida com o simples desenvolvimento ou
crescimento dos seres vivos, nem com a mera adaptacgdo do individuo ao meio.
E atividade criadora, que visa a levar o ser humano a realizar as suas
potencialidades fisicas, morais, espiritual ¢ intelectual.

Dessa forma, o ato de aprender ndo deve se tornar algo que se reduz a preparagdo para
fins exclusivamente utilitarios, a exemplo de uma profissdo, nem para desenvolvimento de
caracteristicas parciais da personalidade, mas, sobretudo, abrange o homem integral, em todos
os aspectos de seu corpo e de sua psiqué, ou seja, em toda a extensdo de sua vida sensivel,
afetiva, intelectual, moral, individual, doméstica e social, para eleva-la, regula-la e aperfeicoa-
la. Logo, aprender ¢ um processo continuo que comega nas origens do ser humano e se estende
até a morte (Brandao, 1988).

Nesta esteira, o professor desempenha um papel fundamental no que concerne ao auxilio
para o desenvolvimento das capacidades cognitivas, sociais, emocionais e éticas dos seus
estudantes. Logo, a formagdo de professores para atuarem, considerando-se essas
singularidades, ¢ algo primordial, ja que, conforme Demo (2008), a formagdo ¢ instrumento
absolutamente estratégico, por meio da qual a pessoa desenvolve conhecimentos relevantes
para ocupar o seu espago enquanto sujeito. Nao ¢ apenas um repasse informativo, mas o cultivo
da capacidade de confrontar-se e renovar-se.

E, para tanto, a formagao de professores capazes de contribuirem com este processo ¢
de suma importincia. Como apontaram Soares, Trentin e Teixeira (2022), em um mundo cada
vez mais conectado e caracterizado pelo amplo acesso a informacgdo, a integracdo das novas

tecnologias digitais representa um avango crucial em diversas areas, incluindo a Educagdo. No
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entanto, ¢ fundamental reconhecer que essas ferramentas devem ser vistas como um suporte ao
processo de ensino e aprendizagem, € ndo como um objetivo final. Aproximar os estudantes da
linguagem do computador ainda no ambiente escolar torna-se uma estratégia promissora para
promover meios eficazes e engajantes de aprendizado, preparando-os para os desafios de uma
sociedade profundamente tecnoldgica.

E, para que isto ocorra, tanto escola como docentes devem estar atentos a essas
mudangas, inclusive, diante de situagdes que dificultam estas conjunturas - o que s sera
possivel com uma formagao tecnoldgica, e que, além de outras questdes, contemple também a
tematica da computacdo, campo cientifico que se estabelece cada vez mais e que ja norteia as
mais diversas vivéncias cotidianas dos cidaddos de todo o mundo.

A isto, Khan (2013) acrescentou que, ao reconhecermos a importancia das experiéncias
tecnologicas no ambiente escolar, o ser humano se liberta das suas limitacdes e passa a
considerar os processos tanto de ensinar como de aprender um “caga tesouros”. No seio desta
discussdo, como uma habilidade, tem-se o pensamento computacional (PC), que, representa
uma das possibilidades de potencializagao do processo de ensino pelo seu carater transversal as
demais ciéncias, ao favorecer a formagao de cidadaos capazes de viver em um mundo cada vez
mais globalizado.

Para tal efeito, a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) considera de suma
relevancia ao pais a inser¢do de conteudos diretamente associados a estimulacdo do PC nos
curriculos da Educagdo Basical, visto que, diante das mudancgas sociais e das novas
necessidades dos individuos, j4 ndo ¢ mais possivel participar ativamente da sociedade
tecnologica sem conhecimentos basicos da computacao (Soares; Trentin; Teixeira, 2022).

Além disso, a incorporacao do PC na educacdo contribui para modernizar o ensino,
ampliando o acesso ao saber e as oportunidades. Dessa maneira, tem-se a possibilidade de
contribuir para a formacdo de uma geragdo mais preparada para enfrentar as constantes
transformagdes da sociedade. Para que esse processo seja eficiente, € essencial que o professor
domine ferramentas ligadas a essa habilidade, estimulando a autonomia dos alunos tanto no
raciocinio quanto na tomada de decisoes.

Nesse cenario, o estudante assume um papel ativo na constru¢do do proprio
aprendizado, atribuindo novos significados ao mundo ao seu redor. Nao apenas reconhece
informacdes, mas também cria solugdes a partir da compreensao de conceitos, aplicando-os

para resolver desafios e refletir sobre sua realidade. Assim, a escola, por meio de seus

! Disponivel em: Diretrizes para ensino de Computacéo na Educacéo Bésica - SBC Acesso em: 09 jan. 2025.
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educadores, exerce uma funcdo essencial nesse percurso, influenciando a formacdo dos
individuos, sua cultura, suas interagdes sociais e sua capacidade de interpretar e utilizar o
conhecimento de forma critica e inovadora.

Mas, considerando o PC, como otimizar a aprendizagem em contextos em que o uso de
tecnologias e o acesso a elas sdo reduzidos? Neste afa, emerge dentro do PC a computacao

desplugada (CD).

1.1 MOTIVACOES E JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

Pelo estudo em questdo, buscou-se contribuir com a qualidade do ensino basico, em
especial do Ensino Médio Integrado do Distrito Federal pela proposi¢do e ampliacdo de
estratégias pedagdgicas contemporaneas que enriquecam a vida humana de maneira local e
global. Trata-se do PC enquanto processo formativo, criativo e transversal a outras areas de
conhecimento, além da computacao.

O PC enquanto pensamento cientifico contribui para a formagao so6lida do educando, na
medida em que contribui na constru¢do de habilidades como o desenvolvimento da analise
critica e argumentativa, do estimulo a criatividade intelectual para a investigagdo causal, da
formulagdo e resolugdo de problemas, da tomada de decisdes, do trabalho em equipe, da
capacidade de reconhecimento de padrdes para compreensado, sistematizacao e até automagao
de solugoes.

Mas como inserir o PC em contextos em que o uso das tecnologias e o acesso a elas sao
reduzidos? A partir dessa questdo, como uma possibilidade, emerge a CD, ao permitir o
desenvolvimento de habilidades légicas e analiticas sem a necessidade de dispositivos
eletronicos. Por meio de atividades ludicas, jogos, desafios e dindmicas que simulam conceitos
computacionais, como algoritmos, decomposicdo de problemas e reconhecimento de padroes,
os alunos podem compreender e aplicar esses principios de forma concreta e interativa. Dessa
forma, mesmo em ambientes com infraestrutura tecnoldgica reduzida, € possivel proporcionar
uma formagao que incentiva a criatividade, a resolu¢do de problemas e o raciocinio critico dos
estudantes.

Nesse sentido, propor a discussdo do PC por meio da CD nas propostas pedagdgicas das
institui¢cdes de Ensino Médio Integrado da SEEDF, além do objetivo cientifico e pedagogico,
tem-se a questao social. Isso porque essa abordagem pode ser aplicada em diversas localidades,
inclusive naquelas onde o acesso a tecnologia digital € limitado, permitindo que o conhecimento

basico sobre PC chegue também as comunidades com menos recursos tecnologicos. Ressalta-



22

se, portanto, que a CD pode ser interpretada como uma estratégia metodoldgica inclusiva, tendo
em vista que, por tratar-se de atividades off-line, favorece o ensino ofertado por institui¢cdes que
ndo possuem instrumentos fisicos e tecnologicos adequados para a inicializagdo dos
fundamentos basicos da computacdo. Em paralelo a isso, ¢ de suma importancia a formacao de
individuos socialmente capazes de lidarem com as mais variadas demandas da sociedade
moderna a qual estdo inseridos. Como bem se assinala na Base Nacional Curricular Comum
(BNCC), a tecnologia ¢ instrumento fundamental para a inser¢ao dos estudantes no mundo
digital, onde devem ser capazes de utiliza-las de forma consciente, integradora, analitica, e,
ainda, de maneira inovadora e produtiva, o que inclui os contextos em que ndo se tem, de forma

constante, 0 uso € 0 acesso a ela:

utilizar, propor e/ou implementar solugdes (processos e produtos) envolvendo
diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar
problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de
forma efetiva o raciocinio 16gico, o pensamento computacional, o espirito de
investigacao e a criatividade (Brasil, 2018, p. 475).

A BNCC ndo menciona diretamente a CD, no entanto, ela aborda elementos
relacionados ao desenvolvimento do PC e as competéncias digitais que sdao diretamente
associados as praticas como a CD, especialmente nas areas de Matematica e Tecnologias. Nesse
diapasdo, destaca-se a importancia da compreensdo, utilizacdo e criagdo de tecnologias de
forma critica, significativa, reflexiva e ética, desenvolvendo solugdes para problemas com base
no pensamento logico, computacional e criativo, o que abre espago para praticas desplugadas
como forma de introdugdo as competéncias digitais e computacionais.

Logo, diante desses apontamentos, a presente dissertacdo possui relevancias teorica,
social e politica. Teorica, pois, conforme Silva, Souza e Morais (2016), em Saico et al. (2012),
o PC, por intermédio da CD como pratica pedagogica, ainda, € pouco presente no cotidiano dos
alunos de escolas publicas do Brasil. Isso suscita maiores discussdes a respeito no ambito
académico. Para os mesmos autores, as escolas do pais ainda se encontram em um estagio
inicial no que se refere a esse processo, demandando-se a ampliagdo do processo formativo dos
profissionais da Educagao a partir da necessidade da inser¢ao do PC como eixo dos curriculos
das institui¢des de ensino. Por consequéncia, a formagao dos professores precisa ser direcionada
para o trabalho efetivo com recursos metodologicos que busquem desenvolver o PC junto aos
estudantes.

E, social e politica, pois, a partir da formagao dos educadores, torna-se possivel conceber

o PC por meio das aplicabilidades desplugadas como estratégias a serem utilizadas nas
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instituicdes educacionais com a intencionalidade de formar cidadaos capazes para vivenciar as
mais variadas realidades sociais de forma reflexiva, criativa e, também produtiva. E, com isso,
contribui para a inclusdo dos estudantes, bem como para o desvelar de realidades para
pesquisadores, educadores e agentes formuladores de politicas publicas.

A partir da realizagdo de uma pés-graduacao Lato Sensu em Tecnologias Educacionais
e Educacdo a Distancia (EaD), ofertada pelo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN), esta pesquisadora deparou-se com o conceito de
PC: habilidade que pode contribuir sobremaneira com o desenvolvimento do raciocinio logico,
resolugdo de problemas cotidianos, pensamento critico e criativo, entre outros. E nisso, o
presente estudo comunga-se com Freire (1996), ao afirmar que o estudante deve ser preparado
para ter uma atitude de reflexao critica, comprometida com a sua cultura e sociedade, levando-
0 a um entendimento de sua propria realidade, para que, conscientemente, possa transforma-la
e melhora-la. Nessa perspectiva, o ser humano nao pode ser compreendido fora de seu contexto,
ele € o sujeito de sua propria formagao e se desenvolve por meio da continua reflexdo sobre o
seu lugar no mundo. Pois como bem destacado por Freire (1996), a educacdao nao € capaz de
transformar o mundo; e, sim, mudar as pessoas. E estas, sim, sdo capazes de transformarem o
mundo. Assim, ao adentrar no referido tema, varias foram as inquietacdes relacionadas a

implementa¢do do PC em situagdes e contextos desplugados.
1.2 QUESTAO DE PESQUISA

Para Dorling, Selby e Woollard (2015), o PC leva a formacao de individuos para que
possam participar e usufruir das oportunidades, das responsabilidades e dos desafios inerentes
a uma sociedade influenciada pela computagdo. A isso, conforme os mesmos autores, 0s
cidaddos precisam ser preparados para criarem artefatos a partir de andlises bem
fundamentadas; e participarem das decisdes que afetem suas vidas, organizando um conjunto
de valores associados a importancia de seu proprio aperfeicoamento € no aprimoramento das
relagdes sociais. Dessa forma, teve-se como questdo de pesquisa: Quais possibilidades e
limitacdes a computacio desplugada possui como estratégia para a implementacio do
pensamento computacional no Ensino Médio Integrado do Distrito Federal? E o que se

investigou.
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1.3 OBJETIVOS

Nos ultimos anos, as concepgoes a respeito do PC passaram por profundas modificagdes
que permitiram aproximar essa proposta ao dia a dia do estudante, ou seja, ao seu mundo real,
tornando-a cada vez mais explicita e concreta. Neste sentido, o presente estudo tem como

objetivos:

1.3.1 Geral

Analisar possibilidades e limitacdes do uso da computacdo desplugada para o
desenvolvimento do pensamento computacional por professores do Ensino Médio Integrado do

Distrito Federal.

1.3.2 Especificos

. Refletir sobre o conceito de pensamento computacional e seus pilares a partir da
computagdo desplugada;

. Compreender a partir da visao dos educadores de uma escola publica do Distrito Federal
potencialidades e limita¢des das atividades de computacao desplugada para o desenvolvimento
do pensamento computacional;

. Construir e validar um guia pratico para docentes sobre computagdo desplugada que
contribua para o desenvolvimento do pensamento computacional junto aos seus discentes

durante o processo de ensino e aprendizagem.

1.3.3 Estruturacao da dissertacao

Esta dissertacdo, além da sua Introducdo, é composta de outras 5 (cinco) secfes. Na
Secdao 2, “Educagdo, Educacdo Integrada, Ensino e Docéncia: desafios contemporaneos”
objetivou-se promover a definicdo dos termos supracitados, que, embora utilizados
constantemente, sdo varidveis de acordo com a conjuntura social, econdmica e politica de
determinados momentos. Na Secdo 3, “O pensamento computacional a partir da computagéo
desplugada” propbs-se a apresentar o PC que, embora relacionado a Ciéncia da Computacao,
sua proposta de aplicacdo é possivel nas mais variadas areas do conhecimento tendo em vista o

seu carater transversal as demais ciéncias.
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Na Secdo 4, intitulada de “O percurso metodologico da pesquisa”, apresentou-se o l6cus
e participantes do estudo e a sua estrutura metodoldgica, abordando aspectos essenciais, tais
como, a natureza, o tipo de abordagem do problema, a classificacdo da pesquisa, as estratégias
e os procedimentos para coleta e andlise dos dados. Por fim, foi apresentado o produto
educacional desenvolvido, evidenciando as etapas para sua concepcdo, implementacéo e
validacdo; na Secéo 5, “Computagao desplugada: possibilidades e desafios para professores do
Ensino Médio Integrado do Distrito Federal” analisaram-se possibilidades e as limitacdes
envolvidas na ado¢do da CD como abordagem. Buscou-se ainda compreender as percepcdes
desses educadores a respeito do PC e como eles o concebem e aplicam no cotidiano de suas
préticas educacionais.

E, na Secao 6, “Guia pratico para professores acerca da computacdo desplugada: um
olhar sobre o produto educacional desenvolvido” apresentaram-se 0s apontamentos dos
professores pesquisados a respeito do produto educacional, a saber, um guia pratico sobre CD,
desenvolvido e aplicado como parte do estudo. O objetivo foi compreender como os docentes
avaliaram a proposta, destacando os aspectos positivos, as dificuldades encontradas e as
sugestdes de aprimoramento. Por meio da analise das percepcles registradas, buscou-se
identificar a relevancia do material para o apoio pedagdgico, sua aplicabilidade no contexto
educacional do Ensino Médio Integrado e os desafios enfrentados na integracdo de atividades
desplugadas em suas praticas de ensino. Essas contribuicdes ofereceram subsidios para o

refinamento do guia e o fortalecimento da formacéo de professores nessa area.
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2 EDUCACAO, EDUCACAO INTEGRADA, ENSINO E DOCENCIA: DESAFIOS
CONTEMPORANEOS

A Educacao, o Ensino e a Docéncia sdo assuntos que estdo por toda parte, isto €, seja na
esfera educacional, politica, seja na social, entre outras. H4 um consenso de que o
desenvolvimento de um pais estd diretamente ligado a qualidade da educa¢ao ofertada, o que,
para Marques e Oliveira (2016, p. 189), € de onde partem as discussdes dos males que permeiam
as escolas e os processos de ensino e aprendizagem que atingem: “[...] professores, familia,
comunidades, e que consequentemente afeta o modo como entendemos a Educacdo, o Ensino
e a Docéncia na era da globalizagdo ¢ da tecnologia”. Deste modo, esta se¢do objetivou
promover a definicdo dos termos supracitados, que, embora utilizados constantemente, sao

variaveis de acordo com a conjuntura social, econdmica e politica de determinados momentos.
2.1 EDUCACAO, EDUCACAO INTEGRADA E ENSINO: ALGUNS CONCEITOS

Inicialmente, cabe destacar que existe diferenca entre Educacdo e Ensino. O primeiro
termo vai além do ensinar, envolve a provisao de possibilidades de autoconhecimento e valores
éticos, possuindo contornos mais complexos, envolvendo aprendizagens curriculares e, ainda,
valores e atitudes que visam formar melhor o individuo na sua totalidade. O ensino, por sua
vez, refere-se as praticas de ensino de contetidos e conhecimentos, centrando-se na transmissao
de conhecimento, enquanto a educacdo visa a constru¢cdo dos valores necessarios ao convivio,
a manutencao e ao desenvolvimento da sociedade como um todo, de forma a fazé-la funcionar
como um unico corpo organico (Marques; Oliveira, 2016).

Nesta discussdo, Spohr (2006) destacou que o ato de ensinar € considerado como uma
acdo de instrucdo, ao ser direcionado a um individuo, desenvolvendo-se o intelecto, a0 mesmo

tempo em que o enriquece. Enquanto acerca da Educagao, tem-se que,

0 homem que transforma, com o trabalho e a consciéncia, partes da natureza
em invengdes de sua cultura, aprendeu com o tempo a transformar partes das
trocas feitas no interior desta cultura em situagdes sociais de aprender-ensinar
e aprender: em educagdo. Na espécie humana, a educacdo nao continua apenas
no trabalho da vida. Ela se instala dentro de um dominio propriamente humano
de trocas: de simbolos, de inten¢des, de padroes de cultura e de relagdes de
poder. Mas, a seu modo, ela continua no Homem o trabalho da natureza de
fazé-lo evoluir, de torna-lo mais humano (Brandao, 2007, p. 14).

Logo, a esséncia da educacdo € capacitar o individuo para a transmissdo dos valores

morais, culturais e civicos que sustentam a nossa sociedade. Esse poder de capacitacdo e auxilio
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do individuo na tomada de consciéncia de si e do mundo que o rodeia € explicitado nas reflexdes
de Saviani e Freire. Segundo Saviani (2007), a existéncia humana nao ¢ algo assegurado pela
natureza ou simplesmente ofertado; ela precisa ser construida pelo proprio individuo,
configura-se como um produto do trabalho humano. Em outras palavras, o homem nao nasce
sendo homem — ele se torna. Nesse sentido, o aprendizado ¢ essencial para que o individuo se
constitua como ser humano e concretize sua propria existéncia. A concep¢ao de humanidade ¢
inseparavel de sua realizagdo, configura-se como um processo intrinsecamente educativo.
Dessa forma, a origem da educacdo coincide com a prépria origem do homem, reflete sua
esséncia e seu desenvolvimento.

No que se refere ao auxilio do individuo na tomada de consciéncia de si ¢ do mundo que

o rodeia, Freire (2002, p. 64) destacou que

a consciéncia do mundo e a consciéncia de si como ser inacabado
necessariamente inscrevem o ser consciente de sua inclusdo num permanente
movimento de busca. E na inconclusdo do ser, que se sabe como tal, que se
funda a educag@o como processo permanente. [...] Ndo importa com que faixa
etaria trabalhe o educador ou a educadora. O nosso ¢ um trabalho realizado
com gente, miuda, jovem ou adulta, mas gente em permanente processo de
busca.

Nao obstante, faz-se necessario esclarecer que nio existe uma tnica forma ou mesmo
modelo para realizar a educagdo, pois, conforme Névoa (1992), ela acontece também em
espacos fora da escola. A isso, novamente, Saviani (2007) complementou que a educagdo
escolar esta ligada ao desenvolvimento e ao acesso da populagdo a um saber sistematizado, de
base cientifica. Desse modo, para ter acesso a um saber ndo elaborado, a populagdo ndo precisa
de escola, ela pode partir de suas proprias vivéncias. A cultura letrada nao se aprende de forma
espontanea, tem que haver processos sistematizados, formais, ¢ esse o papel fundamental da
escola. Aliados a isso, os curriculos sdo organizados levando-se em conta esse dado e buscando
selecionar, no conjunto dos conhecimentos elaborados da cultura letrada, os elementos
fundamentais que permitam as criangas e aos jovens, adquirindo-os, ingressar nesse universo e
ganhar autonomia para serem capazes de por si proprios aprenderem e conhecerem outros
aspectos.

Kant (1803, p. 69), apud Marques e Oliveira (2016), destacou que, se a sistematizacao
do conhecimento ¢ fundamental para que os individuos se apropriem da cultura letrada vigente,
¢ urgente ensina-los a desenvolverem a sua autonomia, “[...] ndo ¢ suficiente treinar as criangas;
urge que aprendam a pensar”. O que significa que treinar criangas para tarefas especificas ou

memorizacdo ndo basta, ¢ essencial ensind-las a pensar criticamente. Isso significa desenvolver
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a capacidade de andlise, a criatividade e a autonomia para enfrentar desafios e tomar decisdes.
Em um mundo cada vez mais complexo, formar individuos que refletem e questionam ¢ mais
urgente e valioso do que simplesmente seguir regras ou padrdes. Para esses mesmos autores, a
estruturacdo do ensino causa constrangimentos e restri¢des, sejam eles de ordem logistica ou
gerencial, sejam eles de ordem politica, social ou cultural. Dessa maneira, ¢ possivel observar
que os curriculos oferecem poucas possibilidades de desenvolvimento da autonomia, sobretudo
quando se verifica que, por um lado, os docentes estao sob pressdo para transmitir um rol de
conteudos, e, por outro lado, os alunos estdo majoritariamente envoltos numa cultura escolar
baseada na memoriza¢do ¢ em resultados. Importa, pois, refletir se essa cultura escolar
predominante no século XX atende ainda aos interesses da sociedade do século XXI. Implica,
ainda, analisar formas de ensino que contribuam na formag¢ao de individuos verdadeiramente
preparados para as contrariedades da realidade atual, que apresenta exigéncias e problemas
diferentes de tempos passados. E essa andlise passa pela redefinicdo do papel do docente, sua
formagao inicial e continuada e pelo apoio que devera ter para exercer a sua fungdo de forma
contextualizada e eficaz.

Portanto, ao desconsiderar a formagdo integral do ser humano, estamos contribuindo
para a redugdo do processo de ensino a puro treinamento, mantendo-se a exclusdo de formas de
desenvolvimento da autonomia e do sentido critico do individuo. Assim, far-se-a a seguir, uma
breve retomada acerca do processo de ensino enquanto atividade que contribui para a formagao
humana, baseando-se na integracdo das diversas dimensdes da vida, conforme propoés Ramos

(2007, p.3),

a integracdo, no primeiro sentido, possibilita formac¢do omnilateral dos
sujeitos, pois implica a integragdo das dimensdes fundamentais da vida que
estruturam a pratica social. Essas dimensdes sdo o trabalho, a ciéncia ¢ a
cultura. O trabalho compreendido como realizagdo humana inerente ao ser
(sentido ontoldgico) e como pratica economica (sentido historico associado ao
respectivo modo de produgdo); a ciéncia compreendida como os
conhecimentos produzidos pela humanidade que possibilita o contraditorio
avango produtivo; e a cultura, que corresponde aos valores éticos e estéticos
que orientam as normas de conduta de uma sociedade.

E a partir dessa reflexdo, questiona-se: qual ¢ a concep¢do de ensino médio na
perspectiva integrada? Ciavatta (2005) apontou que a formagdo integral visa a superar a
formagcdo meramente instrucional, operacional e direcionada apenas para o mercado de
trabalho, a formagdo integrada propde-se formar/tornar completo. Com a formagao humana,
busca-se garantir ao adolescente, ao jovem e ao adulto o direito a uma formagao completa para

a leitura do mundo e o exercicio como cidaddo pertencente a um pais, integrado dignamente a
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sua sociedade politica. Esta formagao presume o entendimento das relagdes sociais interligadas
aos mais variados acontecimentos.

Ramos (2007), por sua vez, atribui ao Ensino Médio Integrado 3 (trés) sentidos, sendo
eles: I) a formacao omnilateral, IT) a indissociabilidade entre educacao profissional e educacao
basica e, I1I) a integragcdo de conhecimentos gerais e especificos como totalidade. Para Ramos
(2007), o primeiro sentido, a saber, da formagao omnilateral ¢ algo filosofico; trata-se de um
termo que expressa uma concepcao da formagao do ser humano baseada na integracao de todas
as areas da vida que estruturam a pratica social no seu processo de formagao. Dimensdes estas
que sdo o trabalho, a ciéncia e a cultura.

O trabalho ¢ compreendido como atividade que contribui para a realizagdo humana e
como pratica econdmica; a ciéncia, por sua vez, COmMo O Processo que garante O avango
produtivo; e, a cultura, como atividade que orienta os valores e a conduta de determinada
sociedade. Em complemento, Ramos (2004) esclarece que discutir a possibilidade de uma
educacdo integrada, no ensino médio, no sentido de formagao omnilateral, exige-se a superagao
da vincula¢ao historica da formagdo com o mercado de trabalho (tornando-se assim, os
educandos como o centro da finalidade dessa etapa da educacgao basica). Com isso, o projeto de
ensino médio necessario deve centrar-se no desenvolvimento do estudante como sujeito
detentor de necessidades, de desejos e, ainda, de potencialidades.

A isso, Ramos (2007) acrescenta que cumprir este propdsito exige que o mercado de
trabalho seja retirado do foco dos projetos educacionais do ensino médio e tal foco seja
direcionado sobre os sujeitos do processo. Estes sujeitos possuem uma vida, uma histéria e suas
culturas que foram compartilhadas ao longo da historia. Sendo assim, € necessaria a construgao
de um projeto de ensino médio capaz de superar a dualidade entre formagdo especifica e
formagao integral e, que, a0 mesmo tempo, seja capaz de deslocar o foco de seus objetivos do
mercado de trabalho para o ser humano.

Quanto ao segundo sentido, a indissociabilidade entre educagdo profissional e educagao
basica, a oferta do ensino médio simultaneo a educagdo profissional obedece a algumas
diretrizes das quais a integracdo de conhecimentos e a constru¢do do conhecimento pela
mediagdo do trabalho, da ciéncia e da cultura. Sob esses principios, ¢ importante compreender
que o ensino médio ¢ a etapa da educacdo basica em que a relagdo entre ciéncia e pratica
produtiva se evidencia. Disso decorre o compromisso com a necessidade dos jovens e adultos
terem a formagao profissional mediada pelo conhecimento (Ramos, 2007).

Ja no que se refere ao terceiro e ultimo sentido, Ramos (2007) dirige-se a integracao

entre conhecimentos, visto que professores de diferentes areas fragmentam as diversas ciéncias
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nos seus respectivos campos, ou seja, em disciplinas gerais e especificas (as ltimas, no caso,
as de carater profissionalizante). Para a mesma autora, nenhum conhecimento especifico pode
ser definido como tal se ndo forem considerados as finalidades e os contextos em que podem
ser aplicados. Isso significa que se ensinando exclusivamente as disciplinas como conceito
especifico ou profissionalizante, sem vinculd-las as teorias gerais do conhecimento,
provavelmente jamais conseguir-se-4 utiliza-las em contextos diferentes daqueles em que foram
ensinadas.

Por fim, considerando-se o contexto da integracao, para Ramos (2005), exige-se que a
relacdo entre conhecimentos seja construida a partir dos eixos do trabalho, da ciéncia e da
cultura — o que contribuira para que os educandos sejam capazes de compreender a propria
realidade e de produzir suas proprias vidas, ampliando e aplicando os conhecimentos

aprendidos em qualquer contexto.

2.2 DOCENCIA E OS DESAFIOS DIANTE DAS TECNOLOGIAS

Para esta discussdo, apresentam-se as colocagdes de Kant (1996), que considera a
Educacdo como um processo capaz de dotar o homem de humanidade. Marques e Oliveira
(2016), valendo-se das reflexdes de Kant, explicam que, a educacdo ¢ um processo capaz de
dotar o homem de humanidade para que, assim, alcance o progresso. Mas questionam, que
progresso ¢ esse? Para eles, ainda se valendo do pensamento de Kant, o progresso reside no
desenvolvimento do potencial dos seres humanos que leva a propria humanidade a um estagio
ainda melhor.

Para Kant (1996), o processo educacional ¢ o aprimoramento da humanidade, numa
concepeao de formacao do sujeito pleno e esclarecido, capaz de pensar por si mesmo, em termos

criticos ¢ reflexivos. Assim,

talvez a educag@o se torne sempre melhor a cada uma das geragoes futuras dé
um passo a mais em dire¢@o ao aperfeicoamento da humanidade, uma vez que
o grande segredo da perfei¢ao da natureza humana se esconde no problema da
educagio. E entusiasmante pensar que a natureza humana sera sempre melhor
desenvolvida e aprimorada pela educacdo e que é possivel chegar a dar aquela
forma, a qual em verdade convém a humanidade (Kant, 1996, p.16 apud
Marques; Oliveira, 2016, p. 202).

Atualmente, com o advento das tecnologias, sdo colocadas ao nosso alcance uma gama
de informacdes e conhecimentos, praticamente em qualquer parte e a qualquer hora, o que

representa a grande novidade educacional do inicio do milénio. Mas a respeito disso, Gadotti
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(2000) esclarece que a velocidade com que se desenvolvem essas chamadas de novas
tecnologias tem feito com que os sistemas educacionais ndo acompanhem ou nio consigam
acompanhar as possiveis transformacodes e, ainda, avaliar os impactos dessas relagdes.

E, entre as possiveis consequéncias, estd uma relativa resisténcia dos docentes a esta
nova relagdo. Mas para Gadotti (2000), ¢ necessario mudar profundamente os métodos de
ensino para que o cérebro humano faca o que lhe € peculiar (a capacidade de pensar) em vez de
um simples desenvolvimento da memoria. E, assim, a fun¢do da escola ¢ ensinar a pensar
criticamente, o0 que para isso, sdo necessarias metodologias de ensino adequadas, que nem
sempre sdo aquelas realizadas em contextos concernentes a uma tecnologia com conexao a
internet.

Logo, conforme Brito (2006), a comunidade escolar se depara com trés caminhos: I)
repelir as tecnologias e ficar fora do processo; 1) apropriar-se da técnica e transformar a vida
em uma corrida atras do novo; ou III), apropriar-se dos processos e desenvolver habilidades que
permitam o controle das tecnologias e de seus efeitos. Ainda para Brito (2006), o terceiro
caminho ¢ considerado aquele que melhor viabiliza uma formacao intelectual, emocional e
corporal do cidaddo, que lhe permita criar, planejar e interferir na sociedade. Devemos, assim,
pensar na importancia de um trabalho pedagogico em que o professor reflita sobre sua acao
escolar e efetivamente elabore e operacionalize projetos educacionais com a insercao das
tecnologias da informacao e da comunicacao no processo educacional, buscando integra-las a
acdo pedagdgica na comunidade intra e extraescolar e explicita-las claramente nas propostas
educativas da escola.

Nessa mesma discussdo, Moran (2000) destacou que, diante de um volume atualmente
gigantesco de informacdes, ¢ preciso que reflitamos sobre a nossa capacidade de filtragem
daquelas que de fato sdo relevantes, bem como entender o modo como a escola tem contribuido
para o desenvolvimento do pensamento critico das novas geragoes.

Para Moran (2000), apud Marques e Oliveira (2016), a educagdo do futuro deve ir além
da simples transmissdo de informacdes, promovendo o desenvolvimento da inteligéncia para
que possamos nao apenas construir o conhecimento, mas também utilizd-lo de maneira
estratégica e criativa. Essa abordagem envolve a capacidade de formular e resolver problemas
complexos, pensar de forma critica e integrar diferentes areas do saber para enfrentar desafios
de um mundo em constante transformagao. Quanto mais aprimorarmos habilidades, tais como,
raciocinio légico, criatividade e pensamento critico, mais estaremos preparados para lidarmos
com problemas diversos, independentemente do contexto.

Para Marques e Oliveira (2016), ndo ¢ dificil concluir que este posicionamento esteja
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distante da realidade da maioria das escolas, visto que, apesar da inser¢do das tecnologias aos
processos educativos, ainda existem estudantes e docentes que vivem a margem, isto ¢, sem uso
e acesso a elas. E, nessa relagdo, reside um grande desafio tanto para as escolas quanto para os
professores da atualidade: Como se deve configurar a educacao na era da tecnologia? Como
incluir aqueles que vivem afastados desse novo mundo?

Neste debate, emergem dois conceitos, 0 pensamento computacional € a computagao
desplugada. O primeiro visa desenvolver o pensamento critico, €, o segundo se constitui como
uma forma de inser¢ao daqueles que ainda vivem as margens do processo educacional aliado
as tecnologias. Porém, antes de introduzir-se a discuss@o a respeito desses conceitos, cabe
trazermos as reflexdes de Libaneo (2013) sobre o tema, para quem, ¢ fundamental lembrar, a
tecnologia incorporada ao processo de ensino jamais poderd substituir a pedagogia ou o papel
do professor. Somente ao preservar essa perspectiva serd possivel formar individuos com
capacidade reflexiva. Nesse contexto, a tecnologia na educacao deve ser entendida ndo como
um fim em si mesma, mas como um instrumento para alcancar objetivos educacionais mais

amplos.
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3 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL A PARTIR DA COMPUTACAO
DESPLUGADA

Nesta secdo, ¢ apresenta-se o conceito de pensamento computacional, destacando sua
relevancia ndo apenas no ambito da Ciéncia da Computacdo, mas também como uma
ferramenta metodologica com potencial de aplicagdo em diversas areas do conhecimento. O
PC, caracterizado por estratégias como a resolu¢do de problemas de maneira sistematica, a
decomposicdo de tarefas complexas, o reconhecimento de padrdoes e a abstragdo de
informacdes, transcende os limites tradicionais da computagado, oferece subsidios para a analise

e solucao de problemas em contextos variados.

3.1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL: ALGUNS CONCEITOS E DEFINICOES

O PC ¢ uma habilidade que ¢ alcancada a partir da aprendizagem de conceitos da Ciéncia
da Computacdo. Como metodologia, pode ser utilizada em outras disciplinas, considerando-se
0 seu carater transversal, ndo pode ser confundido com Informatica (ciéncia que estuda o
processamento automatico de informagdes mediante o uso de computadores). Por isso, o PC
pode ser desenvolvido sem a utilizagdo de maquinas (o que exige um aumento significativo no
nivel de abstracdo, e, consequentemente, requer a capacita¢do de professores) (Vicari et al.,
2018).

O PC ¢ uma habilidade de pensamento que envolve o raciocinio 16gico, pelo qual os
problemas sdo resolvidos e os artefatos, procedimentos e sistemas sdo mais bem
compreendidos. Portanto, embora o PC contemple o raciocinio logico, ndo se resume somente
a este (Selby; Woolard, 2013).

A defini¢do de PC ainda nao est4 plenamente consolidada. O termo foi introduzido de
forma explicita por Jeannette Wing em 2006, contudo, os principios relacionados ao conceito
ja& estavam presentes no artigo Twenty Things to Do with a Computer, de Seymour Papert e
Cynthia Solomon, publicado em 1972 (Vicari et al., 2018).

Seymour Papert, matematico sul-africano, integrou a equipe de Jean Piaget, dedicando-
se a pesquisa sobre a epistemologia do pensamento matematico. Em uma época marcada pela
ideia de que os computadores eram ferramentas restritas a cientistas e adultos, Papert
vislumbrou um futuro em que as criangas também pudessem dominar essa tecnologia. Contudo,
seu objetivo ia além do mero dominio técnico: ele acreditava que essas maquinas e seus

algoritmos poderiam servir como instrumentos para ensinarem as criancas a pensarem de forma
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critica e reflexiva, permitindo-lhes compreender e explorar seu proprio processo de pensamento
(Soffner, 2022).

Papert idealiza uma escola em que os alunos sejam estimulados e desafiados pela
tecnologia digital, abandonando o modelo tradicional de aulas baseadas na mera transmissao
de contetidos prontos. Ele, a época, propds um ambiente de aprendizagem centrado em
atividades interativas realizadas em computadores, com o propodsito de ensinar os estudantes a
pensarem criticamente, € nao apenas a memorizarem informacdes. Para isso, desenvolveu uma
metodologia pedagogica apoiada em algoritmos computacionais. Um exemplo ilustrativo dessa

nA

abordagem: em vez de simplesmente ensinar a uma crianga o conceito de "arvore", deve-se
permitir que ela investigue como a natureza realmente cria uma arvore, explorando os processos
que a constituem. A curiosidade e a descoberta tornam-se, nesse contexto, catalisadores do
aprendizado, representando um avango epistemoldgico de significativa relevancia (Softner,
2022).

Vislumbra a aplicacdo de computadores na educagdo ao explorar as possibilidades
dessas maquinas durante seu tempo no Massachusetts Institute of Technology (MIT). Essa visao
surgiu apos anos de colaboracdo com Jean Piaget, na Suiga, onde contribuiu para desvendar a
génese do pensamento matematico. Papert compreendeu que a tecnologia digital na educagao
nao deve se limitar a replicar digitalmente as maquinas de ensinar concebidas por Skinner. Ele
idealiza uma abordagem pedagdgica com computadores mais alinhada a esséncia da bricolagem
— um processo criativo e exploratorio — do que a rigidez da programacdo convencional
(Softner, 2022).

Foi o lider do projeto de desenvolvimento de uma linguagem de programacao
chamada Logo?, que considera o uso dos computadores na educagdo com a funcdo de lapis, e
como tipicas ferramentas de criacdo. Papert defendia que a maneira mais natural de aprender

uma linguagem matematica ¢ por meio de um didlogo dindmico entre a crianga e a maquina,

2 A linguagem Logo foi criada em 1967 como resultado de uma colaboragéo entre a equipe de Seymour Papert no
MIT e a Bolt Beranek and Newman Company, sediada em Cambridge, Massachusetts. Sua implementagéo ocorreu
no Atrtificial Intelligence Laboratory do MIT, com o objetivo de proporcionar as criangas a oportunidade de
aprender a programar computadores enquanto desenvolviam competéncias como raciocinio matematico, logica e
habilidades para a solucéo de problemas. O modelo de ensino proposto era individualizado, permitindo que cada
aluno criasse programas de maneira Unica e personalizada. Essa abordagem incentivava a motivacao intrinseca,
transformando o processo de criagdo em uma atividade de progresso continuo e aprendizado ativo. Erros, nesse
contexto, ndo eram motivo de frustracdo, mas desafios a serem superados, promovendo o enfrentamento de
problemas e a reflexdo critica. A constante sensagdo de descoberta, alimentada pela relagdo entre causa e efeito na
programacdo, permitia que os estudantes adotassem uma postura quase cientifica, na qual formulavam hipoteses e
buscavam sua verificacdo. A proposta de Papert era que a experiéncia com Logo fosse ndo apenas educativa, mas
também divertida, combinando aprendizado com prazer (Soffner, 2022).
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semelhante ao processo de aquisi¢do de linguas estrangeiras de forma espontanea. O prazer pela
descoberta, segundo ele, deveria ser o principal impulso para o aprendizado,
independentemente de sua aplicagdo. Assim, a tecnologia educacional deve centrar-se em como
os aprendizes utilizam suas estruturas cognitivas prévias para compreender e aplicar o que lhes
foi ensinado, promovendo uma aprendizagem significativa e transformadora (Soffner, 2022).

Dando sequéncia a reflexdo sobre o conceito de PC, ¢ possivel afirmar que as
contribui¢cdes Seymour Papert abriram caminhos para uma compreensao mais ampla dessa
habilidade, especialmente no que tange a integragao entre tecnologia e aprendizado. Entretanto,
conforme Vicari ef al. (2018), a definicdo mais recente ocorreu em 2014, quando Jeannette
Wing realizou uma pequena alterag¢ao na definicao anterior afirmando que PC pode ser definido
como os processos de pensamento envolvidos na formulagdo de um problema e que expressam
sua solucdo ou solugdes eficazmente, de tal forma que uma maquina ou uma pessoa possa
realizar.

Bundy (2007) e Nunes (2011) foram os primeiros autores a tratarem o PC como uma
habilidade. Para eles, o conceito de PC esta em constante evolucao e sua definicdo, bem como
os seus limites, igualmente, evoluem, o que justifica entender que nao hd uma definicao estatica
do termo. O PC nio envolve apenas conceitos e resultados formais de Ciéncia da Computacao,
mas também agrega praticas de projetar sistemas, entender o comportamento humano e o
pensamento critico.

Dada a imersdo da sociedade no uso das Tecnologias da Informagao neste século, saber
utilizar a computagdo para o desenvolvimento de habilidades e competéncias individuais se
tornou uma demanda em todos os sentidos da vida, seja no dia a dia, no estudo, seja no trabalho.
Pensando em termos de educagdo, ter fluéncia no uso da tecnologia tira o estudante da ideia de
apenas ser consumidor e o coloca no campo do protagonismo (Espirito Santo, 2022).

Considerando-se essa realidade, foram implementadas as normas para o uso da
Computacao na Educacao Basica, isto €, por intermédio das Resolugdes do Conselho Nacional
da Educacao (CNE/CP 02/2017 e CNE/CP 04/2018). Essas Resolugdes instituem e orientam a
implantacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na Educagdo Basica evidenciando-
se a necessidade do uso da tecnologia e da computagdo para a inclusao digital de estudantes em
todas as etapas da Educacao Béasica. Porém, para pensar-se na implementacao da computagao
na educagdo, inicialmente, € necessario compreender como ela pode ser ensinada e aprendida.

Para Espirito Santo (2022, p. 9),
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0 pensamento computacional se refere a capacidade de compreender, definir,
modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solugdes)
de forma metddica e sistematica [...]. Apesar de ser um termo recente, vem
sendo considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto humano,
junto com a leitura, a escrita e a aritmética, pois, como essas, serve para
descrever, explicar ¢ modelar o universo e seus processos complexos. O
pensamento computacional envolve abstracdes e técnicas necessarias para a
descrig@o e analise de informagdes (dados) e processos, bem como para a
automagdo de solugdes (Espirito Santo, 2022, p. 9).

Assim, o PC pode ser definido como os diferentes processos usados na Ciéncia da
Computagao para a resolucao de problemas, tendo, na ultima década, se tornado uma ferramenta
para resolu¢dao de problemas utilizada em quase todas as areas do conhecimento, o que tem
contribuido para o alcance de novas maneiras de se pensar as ciéncias. Para Wing (2011), no
contexto do PC, a resolugdo de problemas pode ser executada por um humano ou por uma
maquina, ou ainda, pela combinacao de ambos. Porém, ¢ importante destacar que, as praticas
de PC nao pretendem fazer com que os seres humanos pensem como computadores, mas, sim,
representar ¢ melhorar as formas como os seres humanos pensam e buscam resolver problemas.
Com isso, o PC contribui para o aumento das aprendizagens € & maneira como esses mesmos
individuos enxergam e compreendem o mundo que os cerca, visto que o PC tem como um de
seus objetivos melhorar a vida das pessoas, isto €, por meio do desenvolvimento de habilidades
que podem auxilia-las na compreensdao da vida, na resolu¢do de problemas e tomada de
decisoes.

Considerando-se essa nova realidade e a grande influéncia da computagdo atualmente,
entendemos, a partir de Wing, que o PC estd presente em todos os lugares, o que, direta ou
indiretamente, afeta a todos e demanda um maior aprendizado e dominio dos modos de fazé-
lo, visto que, sendo uma habilidade essencial ndo apenas para engenheiros e cientistas, deve ser
desenvolvido em todos e em todas as areas do conhecimento. Porém, mesmo diante dessa
reconhecida importancia, a mesma autora assume que promover o PC no ensino tem sido um
desafio.

Wing (2008) refletindo sobre a implementacdo do PC no processo de ensino traz um

questionamento inicial: Como e quando as pessoas devem aprender esse tipo de pensamento e

como e quando devemos ensina-lo? E, a partir desta questdo inicial, formula outras:

Quais sdo as formas eficazes de aprender (ensinar) pensamento computacional
por (para) criangas? Quais sdo os conceitos elementares do pensamento
computacional? O que seria uma ordenacao eficaz de conceitos no ensino das
criancas a medida que sua capacidade de aprendizagem progride ao longo dos
anos? Pode haver muitas maneiras possiveis de estruturar a progressao dos
conceitos de pensamento computacional; qual é a mais eficaz para que tipo de
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aluno? Em que ponto introduzimos cada uma das poderosas capacidades de
uma maquina de computacdo? Em que ponto expomos as criangas aos
meandros de como a maquina funciona? (Wing, 2008, p. 3720-3721).

beneficios do PC para o ensino, Romero et al. (2019) destacaram: 1)

Pensamento critico: capacidade de desenvolver uma reflexdo critica; II) Colaboragao:

capacidade de desenvolver um trabalho de forma coordenada com vérias pessoas visando um

objetivo comum; III) Criatividade: criagdo de uma solu¢do, inovadora e relevante para uma

situagdo problema; I'V)

Resolucao de problemas: capacidade para elaborar e implementar uma

solucao para uma situagao problema; e, V) Pensamento computacional: conjunto de estratégias

cognitivas relacionadas a modelagem de conhecimento e de processos, a abstracdo, ao

algoritmo, a identificagdo, a decomposi¢ao e a organizacao de estruturas complexas e conjuntos

logicos.

E importante dizer que o PC é guiado por 04 (quatro) pilares que orientam a resolugio

de problemas, sendo eles: I) decomposicao, II) reconhecimento de padrio, III) abstragdo e, IV)

algoritmo. Isso pode ser exemplificado na figura a seguir:

Figura 1 - Bases do pensamento computacional

Pensamento Computacional

Decomposicao

Algoritmos

Rec. de Padroes
Abstracao

Fonte: Vicari et al. (2018)

Estas bases sdo explicadas por Brackmann, assim:

identificar um problema complexo e quebra-lo em pedagos menores ¢ mais
faceis de gerenciar (Decomposi¢do). Cada um desses problemas menores
pode ser analisado individualmente com maior profundidade, identificando
problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente
(Reconhecimento de Padrdes), focando apenas nos detalhes que sdo
importantes, enquanto informacgdes irrelevantes sdo ignoradas (Abstragdo).
Por ultimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um
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dos subproblemas encontrados (Algoritmos). Seguindo os passos ou regras
utilizadas para criar um cddigo, € possivel também ser compreendido por
sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na resolucdo de
problemas complexos de forma eficiente, independentemente da carreira
profissional que o estudante deseja seguir (Brackmann, 2017, p. 33).

A seguir, com o intuito de promover uma melhor compreensdo, sera apresentada a

descrigdo de cada uma das bases do PC mencionadas.

3.1.1 Decomposi¢ao

Para Liukas (2015), a decomposicao pode ser entendida como o processo pelo qual um
ou mais problemas sdo reduzidos a partes menores que sdo mais faceis de serem resolvidas.
Para Brackmann (2017), este processo ¢ geralmente empregado a elementos de forma fisica,
tais como: consertar uma bicicleta por meio da decomposigao de suas partes, o que simplificara
esta tarefa e a tornard mais facil de ser resolvida.

A decomposigdo esta presente, por exemplo, na atividade de se fazer um bolo. Ao
dividirmos as tarefas em etapas menores como, reunir os ingredientes, misturar os componentes
na ordem correta, pré-aquecer o forno, assar e, por fim, retirar e esfriar o bolo, tornamos o
processo mais organizado e facil de ser gerenciado. Isto ¢ a decomposi¢do, ou seja, processo

pelo qual um problema ¢ reduzido em partes menores e mais faceis de serem solucionadas.

3.1.2 Reconhecimento de padroes

Conforme Liukas (2015), o reconhecimento de padrdes trata-se da tarefa de como
encontrar similaridades e padroes com o objetivo de resolver determinados problemas
complexos e de forma bem mais eficiente. Para tanto, faz-se a busca por elementos que sejam
iguais ou similares em determinado problema. Vicari ef al. (2018), por sua vez, destacam que o
reconhecimento de padrdes ¢ uma forma de resolucdo de problemas de forma agil, para tanto,
valendo-se de solugdes previamente definidas com base em experiéncias anteriores. Padroes
estes que podem levar a definicdo dos dados, dos processos e, ainda, estratégias que serao
utilizados para resolver o problema.

Tomando como exemplo a atividade de produg¢do de um bolo, ao analisarmos diversas
receitas podemos notar que a estrutura basica ¢ semelhante: os ingredientes secos sao
misturados separadamente dos liquidos, € a ordem dos passos tende a se repetir. No caso em

questdo, o reconhecimento de padrdes contribui para a adaptagdo da receita e otimizagdo da
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tarefa de preparagdo do bolo, eliminando desperdicios e contribuindo para a melhoria da

produtividade.
3.1.3 Abstracao

Para Wing (2006), esta ¢ uma das etapas mais complexas, envolvendo-se a filtragem dos
dados e informagdes, bem como, a sua classificagdo. Ainda para a mesma autora, a abstracao ¢
o conceito mais importante do PC, visto que o ato de abstrair € utilizado em diversos momentos:
1) escrita do algoritmo, 2) selecdao dos dados, 3) escrita de uma pergunta, 4) na natureza de um
individuo em rela¢do a um robd e 5) compreensdo e organizagdo dos médulos em um sistema.
Assim, abstrair ¢ filtrar e classificar as informagdes, priorizando os elementos mais relevantes
presentes no processo de resolucao.

Retomando a produc¢do de um bolo, focamos nas informagdes essenciais da receita,
como as quantidades e a ordem dos passos, ignorando detalhes que ndo influenciam o resultado,
tais como, a marca dos utensilios ou o formato exato da forma. Isso simplifica o processo,

concentrando-se no que realmente importa para o sucesso do bolo.
3.1.4 Algoritmos

Para Csizmadia (2017), algoritmo pode ser definido como um plano, uma estratégia ou
ainda, um conjunto de instru¢des necessarias a solucdo de diversos problemas, ao que Wing
(2010), complementa afirmando que o algoritmo proporciona um escalonamento e tratamento
daquilo que até entdo se mostrava complexo. Assim, para assar um bolo, por exemplo, seguimos
uma sequéncia bem definida de passos: (1) reunir os ingredientes, como farinha, ovos, leite e
agucar; (2) misturar os ingredientes na ordem correta; (3) pré-aquecer o forno; (4) despejar a
massa em uma forma; (5) assar por um tempo determinado e, por fim, (6) retirar do forno e
deixar esfriar. Logo, essa sequéncia de instrugdes ¢ clara, ordenada e pode ser repetida varias
vezes para se obter varias vezes o mesmo resultado, contribuindo para uma maior eficiéncia e
evitando variagdes indesejadas.

Logo, como destacado por Espirito Santo (2022), fazer a utilizagdo do PC no processo
de ensino ainda ¢ um enorme desafio para os docentes, tendo em vista que € preciso romper
com a ideia de que precisamos de recursos tecnologicos para trabalhar o PC. E neste momento

em que emerge a CD, que sera discutida adiante.
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3.2 UMA ABORDAGEM PARA O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL: A COMPUTACAO DESPLUGADA

Ensinar em um pais onde as diferengas regionais e sociais sao evidentes torna necessario
buscar alternativas para superar questoes como infraestrutura, formagao docente, entre outros.
Nesse sentido, diante de um mundo rodeado por tecnologias, mas também por individuos que
ainda ndo foram por completo inseridos a este processo, a CD ¢ uma alternativa para a
introducdo dos conhecimentos computacionais nos contextos da Educacdo daqueles, que por
vezes, sdo/foram excluidos.

Ao longo desta dissertagdo, ao mencionarmos a CD, empregamos o termo “abordagem”,
conforme os apontamentos de Brackmann (2017). Isso se deve ao fato de que, para o
mencionado autor, uma abordagem representa uma maneira ampla de conceber o ensino de um
determinado tema, englobando principios e fundamentos gerais. Nesse sentido, a CD se encaixa
nesse conceito, pois objetiva ensinar os fundamentos da computagdo de forma ludica e sem a
utilizagdo de tecnologias digitais.

Ela pode ser aplicada a pessoas de varias idades e com diferentes conhecimentos, a partir
de uma sequéncia de atividades que ndo possuem ligacdes com a tecnologia, sendo executadas
de forma dinamica, didatica e que se propde a desenvolver o raciocinio logico e rapido do
individuo, estimulando o estudante a adquirir habilidades de resolu¢do de problemas chamada
de PC, ao qual se caracteriza como competéncia inicial obtida a partir desse procedimento (Bell
et. al., 2011). Mas, nesse contexto, o que viriam a ser os termos “plugado” e “desplugado”? A

isto, Espirito Santo (2023) esclareceu que

os termos plugadas e desplugadas fazem referéncia a um conjunto de praticas
desenvolvidas com o objetivo de trabalhar os fundamentos da Ciéncia da
Computagdo, com conteudos ¢ atividades que privilegiam a atengdo,
criatividade, memoria, raciocinio ldgico e ludico. Essas praticas podem ser
realizadas de forma plugada com o uso de algum tipo de dispositivo
eletronico, como o computador, ou de forma desplugada com atividades
desenvolvidas sem a necessidade de computadores ou outro dispositivo
eletronico que, em geral, acontecem utilizando jogos, desafios e quebra-
cabegas. Ambas as praticas tém por objetivo proporcionar aos estudantes o
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento computacional
(Espirito Santo, 2022, p. 12).

Entre os objetivos da CD estdo a eliminacdo de barreiras técnicas e os enganos sobre o
que de fato € a computacdo. O principio dessa estratégia ¢ nao fazer o uso de computadores, €

aprender a fazer fazendo e, ainda, ¢ tornar o ensino divertido (Vieira, 2013). Na mesma esteira,
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Tendrio (2001) destacou que uma questdo indispensavel para o desenvolvimento critico dos
estudantes ¢ o entendimento dos conceitos atribuidos as maquinas e computadores, ¢ essencial
ainda buscar novas metodologias de ensino que permitam ensinar os conceitos da Ciéncia da
Computacao. E a CD tem se constituido como uma alternativa que nao requer o uso de
hardwares e softwares que vem sendo utilizada. Blikstein (2008) destacou que o uso da CD tem
sido vista como uma opg¢ao positiva no desenvolvimento do PC, bem como para o aprendizado
de conceitos relacionados a Ciéncia da Computacao. Por meio das atividades desplugadas
(jogos, enigmas, brincadeiras ou situagdes problemas), criam-se diferentes estratégias que
resultam na potencializacdo do processo de ensino. Brackmann (2017), por sua vez, enfatiza
que as atividades da CD sao focadas no processo de ensino e de aprendizagem cinestésico

(possibilita-se a movimentacdo, desenhos, recortes, resolucao de enigmas, entre outros).

3.2.1 Pensamento computacional e computacio desplugada: um levantamento das
pesquisas que tematizam esta discussdo nas producdes cadastradas junto a base do
Catalogo de Teses e Dissertacoes da Coordenacio de Aperfeicoamento de Nivel Superior

(CAPES)

Para melhor compreensao acerca da CD, realizou-se um levantamento das produ¢des
cadastradas junto a base do Catalogo de Teses e Dissertagdes da Coordenacdo de
Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), utilizando-se o termo “computagdo
desplugada”. Como resultados, encontraram-se 17 (dezessete) dissertagdes referentes a
mestrado profissional, 15 (quinze) de mestrado académico e, 9 (nove) teses de doutorado,
totalizando-se 41 (quarenta e uma) produgdes.

Os resultados do mencionado levantamento foram catalogados conforme as areas de
concentracdo de cada estudo junto & CAPES, das quais registraram-se: 1) Educacgdo, II)
Educagdao Tecnoldgica, III) Formagdo de Professores, IV) Ensino, V) Tecnologias
Educacionais, e, VI) Ciéncias da Computacao, ao que, neste projeto, nomear-se-a de areas I, 11,
I, IV, V e VI, respectivamente.

Na area I, foram encontrados 10 (dez) estudos, dos quais, objetivaram: acompanhar e
entender as estratégias dos pilares do PC utilizadas pelos estudantes durante a resolucdo de
problemas; analisar as contribui¢des das atividades de CD para o desenvolvimento do PC por
professores do Atendimento Educacional Especializado; compreender como o ensino da
Algebra pode contribuir no desenvolvimento do PC em estudantes do 8° ano do Ensino

Fundamental; identificar as contribui¢cdes de jogos no desenvolvimento do PC; analisar os



44

processos de colaboragdo/interagdo mediados pela linguagem de computacdo para a
aprendizagem e o desenvolvimento dos processos psicoldgicos superiores de sujeitos da
Educagao Especial; apresentar caracteristicas de atividades pedagogicas que favorecam a
inclusdo do PC nos cursos de Licenciatura em Pedagogia; analisar as possiveis relagdes entre o
PC e o processo de representagdo em criangas na fase pré-operatdria de Piaget; edi¢do de um
guia de atividades de gramatica de Lingua Inglesa para o Ensino Fundamental II enriquecidas
pelas habilidades do PC; e, analisar o uso da CD como abordagem para o desenvolvimento do
PC e de habilidades Matematicas no processo de ensino e aprendizagem na disciplina de

Matematica no Ensino Fundamental. Conforme detalhado no quadro a seguir:

Quadro 1 - Produgdes cadastradas junto a Capes/Area: Educacio

Implicag@o dos pilares do pensamento
01 computacional na resolugdo de

2019 Dissertacao Educagao
problemas na escola.
Atividades desplugadas no
03 atend{m.ento educacional 2020 Dissertacao Educacéo
especializado: 0 pensamento

computacional no contexto inclusivo.

O pensamento computacional e as
04 contribuigdes para o estudo da algebra 2020 Dissertacao Educagao Cientifica

no Ensino Fundamental.

Serious Games ¢ o desenvolvimento do
05 pensamento  computacional:  uma

abordagem vigotskiana. 2020 Dissertacao Educagéao

06 Imaginar e criar: o uso da linguagem de = 2020 Tese Educacdo, contextos
computagdo numa perspectiva contemporaneos ¢ demandas
inclusiva. populares.
Desafios e  possibilidades do

07 p;nsan.lento computa.cmnal na 545 Tese Educagéio
Licenciatura em Pedagogia: um estudo
de caso.
Pensamento  computacional:  uma

08 ferramenta potencializadora N0 5099 s it

processo de representacdo em criangas
na fase pré-operatoria.

09 Ensino de Lingua Inglesa e Pensamento Cotidiano e Curriculo na
Computacional nos anos finais do Educagao Basica.
Ensino Fundamental em contexto de
computagdo plugada e desplugada.

10 Explorando potencialidades da 2023 Tese Educacdo
computacdo desplugada na rede
estadual de educagdao de Mato Grosso.

Fonte: CAPES (2023)

2023 Dissertacao

Na area II, a saber: Educagdo Tecnologica, foram encontrados apenas 2 (dois) estudos —
do tipo dissertagcdo, que, objetivaram auxiliar a aprendizagem de programagdo de maneira

ludica e criativa e, discutir o PC nas praticas pedagogicas do Ensino Fundamental,
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evidenciando-se a necessidade de realizagcdo de novos estudos neste tipo de ensino a fim de
melhor compreender o desenvolvimento do PC por intermédio da CD no processo de ensino.

Os trabalhos descritos, constam no quadro 2 a seguir:

Quadro 2 - Produgdes cadastradas junto a Capes/Area: Educacgdo Tecnoldgica

Uma  proposta  desplugada e Educagao Tecnologica,
01 multlparadigmatlca para o ensino de 2019 ISfserisio Inovacao e Trabalho.

programacao na educacgdo basica.

O uso do pensamento computacional | 2022 Dissertacao Educacdo Tecnologica,
02 nas praticas pedagogicas do Ensino Inovacao e Trabalho.

Fundamental.

Fonte: CAPES (2023)

Na area III, por sua vez, encontrou-se apenas 1 (um) estudo, possuindo-se o seguinte
objetivo: auxiliar a aprendizagem e verificar o desenvolvimento de nog¢des basicas do PC, pelos

estudantes do Ensino Médio por meio de oficinas. Estudo este relacionado no quadro 3 a seguir:

Quadro 3 - Produgdes cadastradas junto a Capes/Area: Formagao de professores.

SEQ. TITULO ANO TIPO AREA/CONCENTRACAO
Desenvolvimento do  pensamento
01 computacional por meio de atividades Formagao de professores e

desplugadas e software Scratch como A Dissertacdo

meio didatico para o Ensino Médio.

Fonte: CAPES (2023)

gestores.

J& na érea IV, foram encontrados 10 (dez) estudos, tendo como objetivos: promover o
desenvolvimento de habilidades fundamentais do PC para professores que lecionam a disciplina
de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental; conceber atividades desplugadas no
contexto do Ensino Médio visando estimular o entendimento da area da Computagao; investigar
como uma proposta pedagogica baseada nos principios do PC e na Teoria da Aprendizagem
Significativa pode contribuir para o estudo de fun¢do no Ensino Médio; construir uma métrica
que representa a capacidade de PC dos alunos ao término do Ensino Fundamental; analisar
como o PC articulado a resolucao de problemas, conforme a teoria de Robbie Case, no ensino,
pode contribuir para a formagao inicial de professores de Matematica; identificar as habilidades
de PC diante dos estados emocionais sob a abordagem em multimodal Learning Analytics;
investigar quais competéncias foram desenvolvidas por alunos da Educagdo Basica ao realizar
atividades relacionadas ao PC e, investigar e implementar uma Sequéncia Didética utilizando-
se da Robotica Educacional para introdugdao ao desenvolvimento do PC com estudantes do 9°

ano do Ensino Fundamental da Rede Estadual na cidade de Manaus, Amazonas. O que fica mais
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SEQ.

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10
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Quadro 4 - Produgdes cadastradas junto a Capes/Area: Ensino

TITULO

Aplicacdo de atividades desplugadas
no ensino de programagdo no curso
superior de Sistema de Informagéo.
Pensamento  computacional:  uma
proposta de curso de extensdo online
para  professores que lecionam
matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Computagdo desplugada para
estudantes do  Ensino  Médio:
concep¢ao, execucdo ¢ avaliacdo de
atividades.

Estudo de fun¢do no Ensino Médio:
uma proposta pedagogica baseada no
pensamento computacional.

Niveis de maturidade e capacidade de
pensamento computacional dos alunos
ao término do Ensino Fundamental
explicados por modelos de equagdes
estruturais: uma investigagdo dos
fatores de chances por meio de ajustes
de regressao logistica.

Pensamento computacional articulado
a resolucdo de problemas no ensino
para formacao inicial de professores de
Matematica: uma abordagem a partir da
teoria de Robbie Case.

Identificacdo das habilidades de
pensamento computacional diante dos
estados emocionais sob a abordagem
em multimodal Learning Analytics.
Uso do pensamento computacional na
educagdo basica: um mapeamento de
competéncias.
Apropriago do
computacional e da  robotica
computacional para um curriculo
alinhado as novas tendéncias em
tecnologias educacionais.

pensamento

Robotica  educacional:  sequéncia
didatica para introdugao ao
desenvolvimento do  pensamento

computacional utilizando o BBC
Micro: Bit no 9° ano do Ensino
Fundamental.

ANO

2016

2018

2020

2021

2021

2021

2022

2022

2022

2023

TIPO

Dissertagao

Dissertagdo

Dissertagao

Dissertacao

Tese

Tese

Dissertagao

Dissertacdo

Dissertacdo

Dissertagdo

Fonte: CAPES (2023)

AREA/CONCENTRACAO

Ensino de Ciéncias, Matematica
e Tecnologias.

Ensino de Ciéncias e
Matematica.

Ensino de Ciéncias, Matematica
e Tecnologias.

Ensino e suas tecnologias.

Ensino de Ciéncias e
Matematica

Ensino de Ciéncias e
Matematica.

Ensino de Ciéncias e
Matematica.

Ensino de Ciéncias, Educacdo
Matematica e Educacdo em
Engenharia.

Ensino de Matematica

Ensino de Ciéncias e
Matematica.

Na area de Tecnologias Educacionais, a saber, area V, foram encontrados 11 (dez)

estudos, portanto, € a area em que mais se discutiu acerca da CD. Tendo seus estudos objetivado

realizar a verificacdo da possibilidade de desenvolver o PC na Educacdo Basica utilizando

exclusivamente atividades desplugadas (sem o uso de computadores) em estudantes da
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educacdo primaria para que criangas em regides/escolas onde ndo had computadores/dispositivos
eletronicos, Internet e at¢ mesmo energia elétrica também possam se beneficiar desse método;
analisar de que forma o desenvolvimento do PC nas séries iniciais do Ensino Fundamental pode
contribuir para os processos de ensino e aprendizagem mediadas por atividades desplugadas;
desenvolver a cognicdo em idosos utilizando o PC através de atividades desplugadas;
desenvolver e aplicar de uma sequéncia didatica (SD) para o desenvolvimento do PC na EI por
meio da qual foram propostas atividades plugadas (com presenca de hardware e software) e
desplugadas (sem a presenca de hardware e software) em conformidade a organizagao
curricular desta etapa escolar, considerando o comportamento dos alunos diante das interagdes
que lhes sdo proporcionadas, gerando conhecimentos praticos para a solucdo de problemas
especificos sem estabelecer juizo de valor; conceber um curso de formacao on-line que estimule
os docentes no desenvolvimento e na disseminagao das habilidades relacionadas ao PC em suas
escolas; desenvolver estratégias didatico-pedagogicas para que professores dos anos iniciais do
Ensino Fundamental possam ensinar o PC utilizando atividades desplugadas; contribuir com o
ensino e aprendizagem do PC nos anos iniciais do Ensino Fundamental; desenvolvimento de
um jogo de tabuleiro educacional para a aplicag¢do e aprendizado de conceitos sobre seguranga
da informagdo para pessoas com e sem o dominio do conhecimento; desenvolver estratégias
didatico-pedagogicas para que professores do Ensino Fundamental ensinem PC a partir de
classicos da literatura infantil, e, investigar como os elementos do PC sdao operados pelos alunos

na resolucdo de problemas matematicos. O que resta mais bem detalhado no quadro 5 a seguir:

Quadro 5 - Produgdes cadastradas junto a Capes/Area: Tecnologias Educacionais

[P0 D ) O )

Desenvolvimento do  pensamento 2017 Tese Interfaces digitais em Educac@o,
01 computacional através de atividades Arte, Linguagem e Cognigao.
desplugadas na Educagdo Bésica.
02 Uso da computagdo desplugada no | 2018 Dissertacao Ciéncias ambientais, tecnologia
ensino de desenvolvimento de e saude.
softwares.

Cultura digital, mundo digital e
pensamento  computacional:  uma
03 abordagem de ensino por meio de

Tecnologias educacionais em

2020 Dissertag¢ao . ~
rede: inovagdo e

atividades desplugadas nas séries democratizagdo.

iniciais do Ensino Fundamental.

Pensamento  computacional como Inovacdo em tecnologias
04 intervengdo para desenvolvimento educacionais.

. . 2020 Dissertacao
cognitivo em idosos.

Atividades plugadas e desplugadas na Aplicagdo e desenvolvimento de
05 Educagdo Infantil no aprendizado do tecnologias digitais e métodos
pensamento computacional. de ensino na Educagéo.
Formagdo continuada em pensamento
06 computacional para professores do
Ensino Fundamental: computagao

2020 Dissertacao

Inovagdo em tecnologias

2021 Dissertacao L
educacionais.
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desplugada nas praticas educativas.

Computagao desplugada como
07 abordagem para a implementagdo do

pensamento computacional no Ensino

Fundamental.

Capacitacdo em pensamento
08 computacional voltada aos anos iniciais

do Ensino Fundamental com base no

cotidiano dos alunos.

TH3 OFF1C3: um jogo de tabuleiro Tecnologias educacionais em
09 educacional para o ensino de conceitos rede: inovacao e

da seguranca da informacao. democratizagao.

Literatura Infantil como estratégia para
10 estimular habilidades do pensamento

computacional: uma proposta para

professores do Ensino Fundamental.

O pensamento computacional na
11 resolugdo de problemas na Matematica: 2022 Tese Ambientes Midiaticos e

uma proposta de aplicagdo Tecnologicos.

metodologica integrada na Educacgdo

Bésica.

Inovacdo em tecnologias

2022 Dissertagdo .
educacionais.

Inovacdo em tecnologias

2022 Dissertacao .
educacionais.

2022 Dissertagao

Inovagdo em Tecnologias

2022 Dissertacao Educacionais.

Fonte: CAPES (2023)

Por fim, na area VI, foram encontradas 8 (oito) produgdes, com os seguintes intentos: a
utilizagdo de HQs com tematicas em CC, amparados pela abordagem Desplugada no estimulo
do PC de estudantes do ensino fundamental, com o objetivo de criar, implantar e avaliar um
método com Histdérias em Quadrinhos Desplugadas que auxiliem no desenvolvimento do PC,
raciocinio légico e interpretacao textual com estudantes do ensino fundamental nas disciplinas
de Lingua Portuguesa e Matematica; apresentar um framework que possibilite a integragao de
objetos tangiveis a plataformas de ensino de programacdo existentes através de técnicas de
Visdao Computacional e abordagens baseadas em CD; apresentar um projeto pautado pelas
diretrizes do Design Instrucional para o desenvolvimento do PC nas escolas publicas com o uso
dos jogos de tabuleiro, antigos € modernos, no contexto da CD; propor e avaliar um conjunto
de atividades que oferecam suporte didatico-metodoldgico para que professores da educacao
pré-escolar possam trabalhar, de forma autonoma, os conceitos elementares e preliminares
relacionados ao conhecimento de computacao para criangas de 4 a 5 anos; propor uma pratica
pedagogica para estudantes do Ensino Médio Técnico para desenvolvimento de habilidades do
PC por meio dos conceitos e tecnologias de IoT; propor uma abordagem para o
desenvolvimento do PC dando suporte & concep¢do de materiais didaticos para o Ensino
Fundamental I; apresentar uma abordagem que propde a especificagdo e criagdo de jogos
digitais a partir de textos produzidos pelos alunos, favorecendo o desenvolvimento das
habilidades do PC, de leitura e de escrita em sala de aula e, investigar como atender a BNCC

no desenvolvimento do PC em programagdo com uso de blocos (programagao
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visual). Conforme detalhado no quadro 6:

Quadro 6 - Produgdes cadastradas junto a Capes/Area: Ciéncias da Computagao

Estratégias para implantacdo e avaliagdo de um
método  educacional com  histérias em
01 quadrinhos para o ensino e aprendizagem 2019 @ Dissertagdo Ciéncia da Computacao
associados ao desenvolvimento computacional
com alunos do Ensino Fundamental.

Um framework para integracdo de plataformas

02 de aprendizado de programacdo e computacdo = 2019 | Dissertacdo Ciéncia da Computacdo

desplugada.
Computacdo desplugada nas escolas publicas:
projeto de manual para o ensino do pensamento = 2020 | Dissertacdo Computacdo,

03 computacional com o uso dos jogos de comunicagdo e artes.
tabuleiros antigos e modernos.

04 Atividades didaticas para o ensino de 2020 | Dissertacdo Metodologias e técnicas
computacdo na pré-escola. da computacao.
Praticas pedagogicas de internet das coisas para Engenharia de sistemas e

05 desenvolver habilidades de pensamento 2020 | Dissertacdo informagao.

computacional no Ensino Médio Técnico.
Uma abordagem pedagogica incorporada para o
06 desenvolvimento do pensamento computacional = 2020 | Tese Computacdo Inteligente.
no Ensino Fundamental.
Game Criativo: desenvolvendo habilidades de

07 pensamento computacional, leitura e escrita 2021 @ Tese Ciéncia da Computacao
através da criacdo de jogos.

08 Ensino do pensamento computacional com
programacdo em blocos fisicos na escola | 2022 | Dissertacdo Engenharia de Software.
brasileira.

Fonte: CAPES (2023)

Considerando-se as pesquisas e dareas relacionadas, constata-se a necessidade de
realizacdo de estudos acerca da CD nas areas de formacdo de professores e educagdo
tecnologica, que somadas, totalizaram apenas 3 (trés) produgdes. Estas areas integram o objeto
deste estudo.

Na area de formagdo de professores, encontrou-se, como resultado, apenas 1 (um)
estudo, intitulado “Desenvolvimento do pensamento computacional por meio de atividades
desplugadas e software Scratch como meio didatico para o Ensino Médio”. Tal estudo, valendo-
se da pesquisa-a¢ao, aplicou oficinas no periodo de setembro a dezembro de 2019 a estudantes
do ensino médio do Colégio Universitario da Universidade de Sdo Caetano do Sul utilizando-
se a plataforma Scratch e atividades desplugadas. Como resultados, constatou-se que o
desenvolvimento das atividades na plataforma Scratch podem ajudar os alunos do ensino médio
a obterem maiores conhecimentos na area da programagdo. Além do mais, verificou-se que a
utiliza¢do de atividades desplugadas ¢ importante para auxiliar os estudantes na compreensao

dos conceitos basicos dos pilares do PC.
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Por sua vez, ao que se refere a area de educagao tecnologica, tém-se, como resultados,
apenas 2 (dois) estudos, a saber: “Uma proposta desplugada e multiparadigmatica para o ensino
de programacao na educacdo basica” e “O uso do pensamento computacional nas praticas
pedagogicas do Ensino Fundamental”. O primeiro, apresenta uma metodologia de ensino
embasada nas ideias de Alan Kay com a programacao orientada a objetos, na filosofia LOGO
de Seymour Papert, na robotica situada, na CD e na programac¢ido multiparadigmatica para
obtengdo de uma visdo geral acerca da tematica abordada no Brasil ¢ no mundo. Como
resultado, constatou-se que o ensino de programacdo a alunos da Educagdao Bésica ndao deve
possuir como objetivo o ensino de linguagens ou técnicas de programag¢do; mas, sim, fornecer
materiais concretos aos estudantes para que eles construam suas proprias estruturas do
conhecimento.

Ja o segundo, intitulado “O uso do pensamento computacional nas praticas pedagogicas
do Ensino Fundamental”, utilizou-se de uma pesquisa que fora construida a partir de uma
oficina de PC desplugado na zona rural da rede Municipal de Ensino Fundamental de
Uberlandia para dois grupos distintos de professores. Para tanto, valeu-se da aplicacdo de
questionarios e oficinas para 28 (vinte e oito) docentes atuantes junto a educacao infantil e anos
finais do ensino fundamental II. Os resultados obtidos reafirmaram I) a importancia ¢ a
necessidade de se abordar o PC para o publico docente, I1) que o PC desenvolve habilidades
vantajosas para a educacao e para o mercado de trabalho.

O levantamento das pesquisas sobre CD junto ao Catdlogo de Teses e Dissertacdes da
CAPES evidenciou importantes desafios para o desenvolvimento do PC nas escolas do pais,
destacando-se a necessidade de formacao adequada de professores, a dificuldade de adaptagao
das atividades desplugadas a diferentes contextos escolares e a caréncia de materiais didaticos
sistematizados e validados. Além disso, observou-se a escassez de estudos que avaliem os
impactos dessa abordagem e a resisténcia institucional em integrar o PC de forma transversal
no curriculo. Apesar desses obstaculos, os trabalhos analisados apontam avangos relevantes,
especialmente no potencial inclusivo e acessivel da CD para desenvolver habilidades de
raciocinio logico, criatividade e resolu¢do de problemas sem a dependéncia de dispositivos
digitais, contribuindo para ampliar as possibilidades de ensino de computagdo no cenario
educacional brasileiro. Diante disso, na secdo a seguir, traz-se o percurso metodoldgico que

orientou este estudo.
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4 O PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

Nesta secdo, apresenta-se descricdo do locus e dos seus participantes, a estrutura
metodoldgica que orientou o estudo, abordando aspectos essenciais como a natureza da
pesquisa, o tipo de abordagem do problema, a classificagdo, as estratégias e os procedimentos
para coleta e andlise dos dados. Por fim, é apresentado o produto educacional desenvolvido,

evidenciando as etapas para sua concep¢ao e implementagao.

4.1 LOCUS E PARTICIPANTES DA PESQUISA

Detalhar o contexto e institui¢ao na qual a pesquisa foi realizada, seu perfil e missao,
bem como, o percentual de participantes envolvidos no estudo, sdo elementos indispensaveis
para contextualizar o ambiente e destacar a relevancia dos sujeitos no processo de produgdo dos
dados. Para preservar a identidade dos participantes e garantir a confidencialidade das
informacdes, o nome da institui¢do onde a pesquisa foi realizada foi omitido neste estudo.
Assim, a unidade escolar envolvida foi identificada ao longo do texto como “escola publica do
Distrito Federal”, mantendo-se um relativo anonimato, tendo em vista que, dado o pequeno
numero de instituigdes escolares que atuam na modalidade pesquisada junto ao DF, ainda que
adotadas as medidas de preservagado da sua identidade, a sua identificagdo pode ocorrer.

A escola publica do DF pesquisada tem como missdo contribuir para o desenvolvimento
da populagao do Distrito Federal e Entorno, ao proporcionar formagao profissional na dimensao
da humanizacao do processo produtivo, com o objetivo de inserir o cidaddo no mercado de
trabalho. Oferece cursos de Educagdo Profissional nos Niveis Basico e Técnico, integrando
aspectos pertinentes ao mundo do trabalho, que flexibilizam os caminhos de inser¢@o social por
meio da produgdo de bens e servigos.

A institui¢do oferece cursos de formagao inicial e continuada, além de cursos técnicos
presenciais e a distancia. Os programas de Formagao Inicial e Continuada t€ém como objetivo
principal proporcionar conhecimentos e habilidades especificas para diversas dareas
profissionais. Entre as opg¢des disponiveis, destacam-se os cursos de assistente administrativo,
assistente de recursos humanos, barbeiro, cabeleireiro, costureiro industrial do vestuario,
manicure e pedicure, robotica, operador de computador, programador web, entre outros.

Os cursos técnicos presenciais da instituigao tém como objetivo capacitar os alunos com
conhecimentos e habilidades especificas em diversas areas profissionais. Focada na prética e

voltada para as necessidades do mercado de trabalho, essa formagdo prepara os estudantes para
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assumirem fungdes técnicas e ocupar posi¢des em diferentes setores da economia. A partir de
2022, com a implementa¢do do Novo Ensino Médio na Rede Publica de Ensino do DF, a oferta
de EPT foi ampliada para atender estudantes de todas as unidades escolares de Ensino Médio,
em todas as Coordenagdes Regionais de Ensino®.

Entre as opgdes oferecidas, destacam-se: I) modalidade presencial* com oferta
concomitante/subsequente® (Técnicos em Administragio, Logistica, Informatica e Recursos
Humanos); 1) modalidade EaD® com oferta integrada ao Ensino Médio’ (Administragio e
Informatica — ambos integrados a Educagdo de Jovens e Adultos) e II) modalidade presencial
com oferta concomitante/subsequente (Qualificagdo profissional: Assistente Administrativo,
Assistente de Contabilidade, Assistente de Microempresa, Assistente de Recursos Humanos,
Barbeiro, Costureiro Industrial do Vestuario, Eletricista Instalador Predial, Manicure e
Pedicure, Marceneiro, Mecanico de Motores, Montador de Equipamentos Eletronicos,
Operador de Computador e Programador Web)®.

Aunidade escolar pesquisada conta com 140 (cento e quarenta) docentes. Na fase inicial
do estudo, que incluiu a aplicagdo de um questiondrio e a realizagao de entrevistas, participaram
40 (quarenta) profissionais, o que representa 28,57% do total de docentes da instituicdo atuantes
em diversos cursos de Educacdo Profissional e Tecnologica. Na segunda etapa, dedicada a
validacao do produto educacional desenvolvido, participaram do preenchimento do formulario
e das entrevistas 33 (trinta e trés) profissionais — equivalente a 23,57% do quadro total de
docentes, sendo que nem todos correspondiam aos participantes da etapa inicial (como a
maioria dos cursos da institui¢do ¢ ofertada em regime semestral, as disciplinas das diferentes
areas sdo ministradas em periodos distintos, o que resulta em calendérios variados para a

realizagdo das atividades das Coordenacdes Pedagogicas).

3 Disponivel em: https://www.educacao.df.gov.br/educacao-profissional-e-tecnologica-2/ Acesso em: 10 mar.
2025.

4 Modalidade Presencial: A organizacéo curricular prevé a execucéo de todos os componentes curriculares e seus
respectivos conteidos por meio de aulas em que os estudantes e os docentes estdo fisicamente no mesmo local e
ao mesmo tempo, 0 que exige o cumprimento da carga horéaria prevista com definicéo de hora de inicio e final.
SOferta Concomitante: formagdo ocorre com curriculos integrados no contetdo e articulados na forma,
integrando a Base Nacional Curricular Comum e os componentes curriculares especificos do curso técnico
ofertado, podendo acontecer na mesma unidade escolar ou em unidade diferente, sendo para isso necessério o
estabelecimento de duas matriculas; Oferta Subsequente: para quem ja concluiu o Ensino Médio.

® Modalidade EaD: a mediacdo didatico-pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a
utilizagdo de meios e tecnologias de informagdo e comunicacdo, em que os estudantes e docentes desenvolvem
atividades educativas em lugares ou tempos diversos.

" Oferta Integrada: formagédo ocorre em um mesmo curriculo que integra a Base Nacional Curricular Comum e
o0s componentes curriculares especificos do curso técnico ofertado, com matricula Unica do estudante e, portanto,
na mesma escola.

8 Disponivel em: https://www.educacao.df.gov.br/inscricoes-para-ept-1o0-semestre-2025/ Acesso em: 10 mar.
2025.



https://www.educacao.df.gov.br/educacao-profissional-e-tecnologica-2/
https://www.educacao.df.gov.br/inscricoes-para-ept-1o-semestre-2025/
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A seguir, traz-se a caracterizagdo do estudo, contemplando a sua natureza, o
delineamento adotado, sua classificacdo, além das estratégias empregadas para a coleta e a
analise dos dados. A explicitacao desses aspectos foi essencial para garantir a coeréncia entre

os objetivos estabelecidos e os procedimentos utilizados.

4.2 CARACTERIZACAO DO ESTUDO

A pesquisa em questdo ¢ de natureza aplicada, uma vez que, conforme apontaram
Gerhaardt e Silveira (2009), busca gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a
possiveis solugdes de problemas, envolvendo verdades e interesses locais.

Embora possua dados quantificdveis, esclarece-se que este estudo possui abordagem
qualitativa, uma vez que se centra na compreensao e na explicacao da dinamica das relagdes
sociais. Conforme apontaram Dalfovo, Lana e Silveira (2008), a pesquisa qualitativa descreve
a complexidade de determinado problema, a partir do qual é necessario compreender e
classificar os processos dindmicos vividos nos grupos, contribuir no processo de mudanga,
possibilitando o entendimento das mais variadas particularidades dos individuos.

Desenvolveu-se um estudo do tipo descritivo-analitico. Conforme Gil (2008), com a
pesquisa descritiva, promoveu-se a descricao de determinados eventos, situagdes, populacdes e
fendmenos. E, com a pesquisa analitica, tendo-se o objeto ja sido descrito, buscou-se ir além,
explicando o motivo da ocorréncia dos eventos e fendmenos. Visto que, considerando os
apontamentos de Trivifios (1987), s6 € possivel a andlise de um fendmeno se ele estiver
suficientemente descrito e detalhado.

Para a coleta de dados utilizou-se a aplicagdo de questionario e realizagdo de entrevistas.
O questionario, conforme Gil (1999, p. 128), define-se como uma técnica “de investigagao
composta por um nimero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por escrito as
pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses,
expectativas, situagdes vivenciadas, etc.”.

No que se refere a entrevista, como apontado por Trivifios (1987), tem como
caracteristica o uso de questionamentos que sdo alicer¢ados em teorias relacionadas ao tema
em estudo, favorecendo assim nao apenas o processo de descri¢do dos fendmenos sociais, mas
também, a compreensdo da sua totalidade e focando-se em um assunto por meio do qual
confecciona-se um roteiro com perguntas principais complementadas por outras questdes
inerentes as circunstincias momentaneas a entrevista.

A caracterizagdo deste estudo ¢ detalhada na figura 2 a seguir:
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Figura 2 - Caracterizagao do estudo

Tipo de pesquisa: aplicada

Caracterizagdo da Pesquisa Abordagem: qualitativa

Quanto aos objetivos: descritivo-analitica

Questionario

Instrumentos

Entrevista

Dimensdo Geral

Dimenséo dos Conhecimentos Prévios

Dimensdo do Entendimento acerca da

Analise de dados importancia da Computacéo Desplugada

Dimenséao da Experiéncia Pratica

Dimensdo dos Recursos

Dimensdo do Ensino

Informaces Gerais

Avaliagdo do Contetdo

Validagéo do produto educacional

Aplicacdo Prética

Designer e Estrutura do Guia

Feedback Aberto

Avaliagdo Geral

Fonte: elaborado pela autora

O desenvolvimento da pesquisa abrangeu diferentes etapas, entre elas:
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1) Aplicacdo de questionario e realizacdo de entrevistas relacionados ao objeto do
estudo para docentes de uma escola publica do DF - que produziram dados e
informacdes nas seguintes dimensoes: I) geral (formacgao, disciplinas ministradas,
tempo de atuacdo como docente, docente da SEEDF e educagdo profissional e
tecnolégica), II) dos conhecimentos prévios (entendimento acerca do conceito da
CD), III) do entendimento acerca da importancia da CD (importincia e possiveis
contribuicdes da CD para a Educagdo), IV) experiéncia pratica (experiéncias
prévias com a utilizacdo da CD durante a atividade de ensino), V) dos recursos
(recursos necessarios a potencializa¢do do uso da CD no ensino); e, VI) do ensino
(integragdo da CD aos curriculos dos cursos ofertados na instituicao pesquisada);

i) Elabora¢do de um Guia Prético para professores sobre a CD (editado a partir das
especificidades apontadas pelos docentes participantes do estudo no preenchimento
do questionario e realizacdo de entrevistas);

1)  Apresentagdo do Guia Pratico para os docentes participantes da pesquisa ¢
avaliacdo do material produzido a partir da aplicacao de formulario e realizagao de
entrevistas com base em 06 (seis) aspectos: 1) informagdes gerais (formagao,
disciplinas de atuagdo, tempo de atuagdo como docente, como docente na SEEDF
e da EPT); II) avaliagdo do conteudo (clareza na definicdo conceitual, relevancia
das atividades para o desenvolvimento de habilidades que estimulem o PC e
acessibilidade da linguagem utilizada), III) aplicacdo pratica (adequacdo das
atividades ao publico-alvo, acessibilidade de recursos e promocao da interacio
pelas atividades), IV) designer e estrutura do guia (organizacdo do contetdo,
compreensdo do material por intermédio de tabelas, ilustragdes e fontes), V)
feedback aberto (questdes relevantes e ndo relevantes) e VI), avaliagdo geral;

IV)  Sistematiza¢ao dos dados coletados; e

V) Anéalise e discussao das informagdes e escrita da dissertagao.

A seguir, sera apresentado o produto resultante da construgao desta dissertagdo: um guia
pratico voltado para docentes com foco na utilizagdo da CD como abordagem de ensino. Este
guia foi desenvolvido com o objetivo de fornecer aos educadores ferramentas e orientacoes
praticas que possibilitem a integracdo dessa abordagem ao processo pedagdgico de forma

acessivel.
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4.3 COMPUTACAO DESPLUGADA: DESENVOLVIMENTO DE UM GUIA PRATICO
PARA PROFESSORES

Tendo em vista o desenvolvimento deste estudo, foi elaborado como produto
educacional um guia pratico direcionado a professores com o proposito de contribuir para a
formagao docente, especialmente no que diz respeito ao uso da CD como estratégia para o
desenvolvimento do PC.

Como anteriormente destacado, a elaboracdo do guia foi precedida de um diagndstico
obtido por meio da aplicacdo de um questionario e realizagdo de entrevistas preliminares
destinados aos docentes participantes do estudo. Esses instrumentos abordaram diversos
aspectos, incluindo formagdo académica, tempo de atuagdo na carreira, na SEEDF e na EPT,
além de questdes sobre o entendimento da CD e sua importancia para a Educa¢do. Também
foram explorados temas como o uso dessa abordagem em sala de aula, os recursos necessarios
para sua potencializagdo e integracdo da CD ao curriculo da unidade escolar pesquisada.

O referido guia foi estruturado em duas partes: na primeira, sdo abordados o conceito
de PC e seus pilares, o PC na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), defini¢do de CD e
percepcoes de docentes em relagdo a este conceito e as razdes para adotar essa abordagem no
ensino. A segunda parte apresenta o guia pratico, composto por 08 (oito) atividades e 01 (uma)
sequéncia didatica, elaboradas para estimular habilidades fundamentais, como raciocinio
loégico, resolugdo de problemas, trabalho em equipe e criatividade. O guia inicia com
orientacdes detalhadas sobre a selecdo, preparacdo, execugdo, reflexdo e discussdo das
atividades propostas.

Essas atividades abrangem todos os pilares do PC — decomposi¢do, reconhecimento de
padrdes, abstracdo e algoritmos — e podem ser adaptadas de acordo com as necessidades e o
nivel de conhecimento pretendido. As propostas sdo organizadas de maneira estruturada,
abrangendo trés elementos principais: 1) os objetivos, que delineiam as finalidades de cada
pratica; i1) o passo a passo, que detalha o processo necessario para sua execucao; e iii) a
conclusdo, que apresenta os resultados esperados e as competéncias que os alunos deverdo
desenvolver ao final de cada etapa. Contudo, como discutiremos adiante, a discussdo dessa
abordagem no contexto do Ensino Médio Integrado do DF traz importantes reflexdes sobre

possibilidades e desafios que permeiam a sua implementagao.
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5 COMPUTACAO DESPLUGADA: POSSIBILIDADES E DESAFIOS PARA
PROFESSORES DO ENSINO MEDIO INTEGRADO DO DISTRITO FEDERAL

Nesta secdo realizou-se uma andlise de possibilidades e limitagdes envolvidas a
docentes do Ensino Médio Integrado do DF na adogdo da CD como estratégia pedagogica.
Buscou-se ainda compreender as percepcdes desses educadores a respeito do PC, e, como eles
o concebem e aplicam no cotidiano de suas praticas educacionais.

Para tanto, foram aplicados questiondrios e realizadas entrevistas para docentes de uma
escola publica do DF, que produziram dados e informagdes que foram analisados a seguir com
base nas seguintes dimensdes: 1) geral (formagao, disciplinas ministradas, tempo de atuacao
como docente, docente da SEEDF e educagdo profissional e tecnologica), II) dos
conhecimentos prévios (entendimento acerca do conceito da CD), III) do entendimento acerca
da importancia da CD (importancia e possiveis contribui¢des da CD para a Educagdo), IV)
experiéncia pratica (experiéncias prévias com a utilizacdo da CD durante a atividade de ensino),
V) dos recursos (recursos necessarios a potencializacdo do uso da CD no ensino); e, VI) do

ensino (integracdo da CD aos curriculos dos cursos ofertados na institui¢do pesquisada).

5.1 DIMENSAO GERAL

A caracterizagdo do perfil dos docentes participantes desta etapa foi evidenciada por
uma amostra de 40 (quarenta) profissionais. Destes, a distribui¢do foi igualmente composta por
50% (20 docentes) sendo efetivos e os outros 50% (20 docentes) atuando sob contratos
temporarios. A formag¢do académica dos participantes demonstrou diversidade, abrangendo
areas como Administracdo, Biologia, Ciéncias Contabeis, Direito, Economia, Informatica,
Letras, Matemadtica, Pedagogia e Psicologia. Dentre essas formacgdes, destacaram-se os
profissionais das areas de Informatica, com a maior concentragdo, representando 35% (14
docentes), seguidos por Administracdo, com 32,5% (13 docentes), e Ciéncias Contabeis, com
10% (4 docentes). Em menor nimero, foram registradas as formagdes em Psicologia,
Pedagogia, Biologia, Direito e Economia, todas correspondendo a 2,5%, o que equivale a 01
(um) docente cada. Essa variedade de formacgdes reflete a multiplicidade de saberes e
perspectivas pedagdgicas presentes no contexto educacional investigado, o que contribuiu para
uma visdo ampla das praticas e desafios relacionados a aplicagcao da CD no ensino investigadas

neste estudo.
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Grafico 1 - Formagao dos docentes pesquisados
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Fonte: elaborado pela autora

No que tange a formagdo académica em nivel de pos-graduacdo (Lato e Stricto Sensu),
destaca-se que 82,50 % (33 docentes) ja alcangcaram este nivel de qualificagdo, dos quais
72,50% (29 docentes) concluiram cursos em nivel Lato Sensu®. Esse dado evidencia o
compromisso dos profissionais com a ampliagdo de seus conhecimentos e com o
aprimoramento continuo de suas praticas pedagogicas, mas também reflete a busca por
beneficios que podem ser oportunizados dentro da carreira a partir de suas realizagdes, como
por exemplo, prioridade na escolha de turmas e aumento salarial.

Apenas 5% (02 cursos) sdo de cursos de formagdao em nivel de mestrado (Gestdo do
Conhecimento e outro sem darea especificada) e 5% (02 cursos) em nivel de doutorado
(Educacdo e Biotecnologia Animal). Essa baixa procura no que concerne a realiza¢do de cursos
de mestrado e doutorado, embora seja garantido o direito de afastamento para realiza¢do dos
cursos considerando a classificagdo e o limite de concessdes de licengas para qualificagdes
anuais, pode estar atrelada aos baixos nimeros de vagas para ingresso e discretos percentuais
de incentivo salarial quando de suas conclusdes, que atualmente sdo de 10% e 15%,
respectivamente, sobre o salario basico. Que somado aos desafios para sua realizagdo em alguns
casos, inclusive, financeiro, ndo tém despertado interesse.

Assim, a qualificacdo em nivel de pos-graduacdo Lato Sensu desponta como um

importante indicador da formacao presente no corpo docente analisado. Entretanto, embora a

® Conforme a Lei N°5.105 de 03/05/2013, no caso de concluséo de curso de Pds-graduaco Lato Sensu, é garantido
ao docente um adicional de 5% sobre o seu vencimento basico. Disponivel em:
https://www.sinj.df.gov.br/sinj/Norma/74206/Lei 5105 2013.html| Acesso em: 27 fev. 2025.
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maioria dos participantes ja tenha alcangado este nivel de formagdo, ainda ha uma parcela

menor de 17,50% (07 docentes) que ndo dispde desta qualificagao.

Grafico 2 - Quantidade de docentes com pos-graduacdes Lato e Stricto Sensu

= Sim = Nao

Fonte: elaborado pela autora

Observa-se uma diversidade nas areas de especializagdo, refletindo a pluralidade de
interesses ¢ demandas da atuacdo docente. Entre as areas mais mencionadas, sobressaem-se
temas como gestdo de projetos, educacao profissional e gestdo publica, que estdo diretamente
alinhados as necessidades praticas e estratégicas da institui¢do pesquisada. Essa multiplicidade
de especializagdes pode contribuir para a capacidade dos docentes de enfrentarem os desafios
contemporaneos na educag¢do ¢ ampliagdo das possibilidades de construcdo de abordagens
interdisciplinares e integradoras no ensino.

A seguir, por meio de uma nuvem de palavras, evidencia-se, com diferentes niveis de
destaque, as formagdes em nivel de pos-graduacio que se mostraram mais € menos recorrentes
entre os docentes analisados. Esse recurso visual permitiu a identificacdo de maneira intuitiva
das qualificagdes académicas predominantes € com menor incidéncia dentro do grupo
pesquisado, contribuindo para uma melhor compreensdo do perfil educacional dos
profissionais. Também conhecida como word cloud, essa representagdo grafica consiste em um
método eficiente para visualizar a frequéncia com que determinados termos aparecem em um
conjunto de dados. Ao atribuir maior ou menor énfase as palavras conforme sua recorréncia,
essa ferramenta facilita a andlise, interpretagdo e extracdo de padrdes significativos. O

Mentimeter, por sua vez, ¢ uma plataforma interativa que possibilita a criacdo de enquetes ao
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vivo, questiondrios, nuvens de palavras e sessdes de perguntas e respostas. Amplamente
utilizada em ambientes educacionais, corporativos e eventos, essa ferramenta se destaca por
tornar a comunica¢do mais dindmica e envolvente, permite que os participantes interajam em
tempo real por meio de dispositivos moveis. Além disso, seus recursos de visualiza¢ao de dados
oferecem insights valiosos, facilitando a tomada de decisdes e aprimorando o engajamento do

publico em diferentes contextos.

Figura 3 - P6s-Graduagdes Lato e Stricto Sensu realizadas pelos pesquisados
gestdo em seg publica

direito publico < ‘ aria andlise e desenvolvimento
gestdo publica desenvolvimento java

> tecnologia dainformagdo
- gestdo de projetos
' educacdo profissional

diddatica  psicandlise = |ibrg educacéo a distancia
gestdo de politi publicas
engenharia de software educacdo infantil

designer institucional
doc ed prof e tecnolégica

Fonte: elaborado pela autora (a partir do aplicativo Mentimeter)

Entre os docentes analisados, no que tange a experiéncia profissional, observa-se uma
distribuicao diversificada de tempo de atuacdo na docéncia. Uma parcela expressiva,
correspondente a 30% (12 professores), possui até trés anos de experiéncia, o que revela uma
presenca significativa de profissionais em estagios iniciais de carreira. Em seguida, 27,5% (11
docentes) apresentam uma trajetéria intermedidria, com um tempo de atuacdo entre cinco e dez
anos. Ja 22,5% (09 professores) contam com uma vivéncia académica extensa, ultrapassando
duas décadas de experiéncia no magistério.

Esse panorama evidencia um corpo docente heterogéneo, composto tanto por
educadores em inicio de carreira quanto por profissionais com ampla bagagem profissional.
Essa diversidade ndo apenas enriquece o ambiente educacional, mas também pode vir a
favorecer o intercdmbio de conhecimentos e experiéncias, promovendo um didlogo
intergeracional que pode aprimorar metodologias de ensino e fortalecer a qualidade da

formagao oferecida.
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Grafico 3 - Tempo de atuagdo como docentes
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Fonte: elaborado pela autora

No que se refere a atuacdo dos docentes pesquisados junto a SEEDF, os dados
apresentados refletem um padrao semelhante ao observado na analise da experiéncia docente
de forma geral. Uma parcela significativa, correspondente a 35% (14 docentes) contam com até
03 (trés) anos de atuagcdo na SEEDF, evidenciando uma forte presenca de educadores que
ingressaram recentemente nesse ambiente. Em seguida, 30% (12 docentes) possuem entre 05
(cinco) e 10 (dez) anos de servigo, bem como 17,20% (07 docentes) ultrapassam os 20 (vinte)
anos de atuagdo. Por outro lado, em menor quantidade, 15% (06 docentes) possuem entre 10
(dez) e 15 (quinze) anos de atuagdo, demonstrando-se uma estabilidade peculiar nesse intervalo

de tempo.

Grafico 4 - Tempo de atuagdo como docentes na SEEDF
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Em relacdo a atuacdo dos docentes pesquisados no ambito da EPT, os dados revelam
uma distribuicdo que acompanha o padrao observado nas analises gerais da experiéncia docente
e da atuacdo na SEEDF. Uma parcela expressiva correspondente a 35% (14 docentes) dos
profissionais pesquisados possui até 03 (tr€s) anos de atuacdo, o que reforga a presenca
significativa de educadores que ingressaram recentemente na EPT. Seguindo essa tendéncia,
32,50 % (13 docentes) possuem entre 05 (cinco) e 10 (dez) anos de atuagdo. Um aspecto
singular a ser notado ¢ que o nimero de professores com tempo de servigo entre 10 (dez) e 15
(quinze) anos na EPT ¢ equivalente ao daqueles com mais de 20 (vinte) anos de experiéncia na
mesma modalidade, ambos representando 12,50% (05 docentes). O que difere dos percentuais

das atuagdes gerais ¢ na SEEDF.

Grafico 5 - Tempo de atuagdo como docentes na Educacdo Profissional e Tecnologica
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Fonte: elaborado pela autora

A seguir, sdo apresentadas percepgdes iniciais dos docentes pesquisados sobre a CD,
evidenciando a diversidade nos niveis de familiaridade e compreensao acerca desse conceito.
Esses diferentes graus de conhecimento dos participantes oferecem uma visdo abrangente de
possibilidades e limitagdes associadas a implementacdo dessa abordagem no contexto

educacional da instituicao pesquisada.

5.2 DIMENSAO DOS CONHECIMENTOS PREVIOS

As percepgdes dos docentes pesquisados sobre o conceito de CD revelaram uma

diversidade, evidenciando diferentes niveis de compreensdo entre os participantes. Essa
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variagdo reforca a necessidade de iniciativas educacionais que promovam a divulgacdo e o
aprofundamento do conceito, além de destacar os beneficios pedagogicos que podem ser
gerados com a implementacao dessa abordagem no processo de ensino e aprendizagem.

De um modo geral, a partir da aplicagdao dos instrumentos, constatou-se que a percepgao
dos docentes sobre a CD pode variar conforme sua formagao académica, experiéncia pratica e
fontes de referéncia. Professores com formacdo em computacdo tendem a interpreta-la de
maneira mais técnica, enquanto aqueles de outras areas frequentemente a associam a uma
abordagem ludica. Conforme destacou Paz (2018), a auséncia de capacitacdo adequada
compromete a preparagdo dos professores para enfrentarem os desafios do ensino, desde a
escolha de estratégias pedagdgicas até a adaptagdo as necessidades individuais dos estudantes.
A nuvem de palavras a seguir ilustra as principais percep¢des observadas, evidenciando os

conceitos em destaque e as lacunas no entendimento dos docentes pesquisados acerca da CD.

Figura 4 - O que vocé entende por computagdo desplugada?
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Fonte: elaborado pela autora (a partir do aplicativo Mentimeter)

Embora tenham apresentado variagdes nos niveis de compreensdo acerca do termo
“computacdo desplugada”, grande parte dos professores pesquisados demonstraram
familiaridade com alguns elementos associados ao PC, como algoritmo e logica, reconhecendo-
os como metodologias de abstragdo. Contudo a auséncia de conhecimento sobre a aplicagdo da
CD, especificamente no contexto da educacdo, destaca uma lacuna no entendimento de sua
integragdo ao ensino, em especial, nas disciplinas ndo diretamente relacionadas com a

tecnologia. Sobre isto, traz-se a seguir a transcri¢do da entrevista do participante 11:
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Eu leciono na disciplina de Educacdo Fisica. Eu nunca ouvi falar em
computagdo desplugada, mas indo pela semantica da coisa, computar é
processar dados. E, desplugada é processar sem o auxilio de mdquinas.
Agora, a partir do conceito que vocé descreveu e eu também ja fui professor
do curso técnico em informatica, o algoritmo é uma metodologia, o xadrez é
uma metodologia de abstracdo, mas curso de formagdo nunca ouvi falar, a
ndo ser de xadrez, algoritmo, logica, mas ndo especifico para computa¢io
desplugada (Entrevistado 11).

A mencao a termos como xadrez e 16gica, relacionados ao PC, sugere que o docente ja
reconhece atividades que envolvem estratégias cognitivas semelhantes as propostas pela CD,
mas a falta de contextualizacdao do termo reforca a necessidade de uma maior disseminacao do
conceito e seus objetivos na pratica pedagogica. Para Gadotti (2000), ¢ fundamental transformar
os métodos de ensino para que o cérebro humano exerga sua principal fungdo — a capacidade
de pensar — em vez de se limitar ao mero desenvolvimento da memoria. Nesse sentido, a escola
deve promover o pensamento critico, o que exige metodologias adequadas, que nem sempre
correspondem as aplicadas em contextos dependentes de tecnologia conectada a internet.

Os depoimentos dos docentes revelaram uma compreensao inicial da CD apesar da ndo
familiaridade com o termo ou com cursos especificos sobre o tema, o que pode ser constatado

na transcri¢ao da entrevista do participante 12:

Eu leciono a disciplina de Matematica. Eu nunca ouvi falar nesse termo e
desconhego cursos de formagdo sobre a temdtica. Eu acredito que é
interessante utilizar a computagdo desplugada, especialmente ao
considerarmos que os estudantes estdo tdo dentro das tecnologias, plugados
que comegamos a perceber que faltam habilidades primordiais como realizar
calculos de divisdo e de multiplicagdo, porque eles ja estdo naturalmente

acostumados a fazer isso na calculadora (Entrevistado 12).
A observacgdo sobre a dependéncia excessiva das tecnologias entre os estudantes alinha-
se com o principio da CD, que busca desenvolver habilidades fundamentais, como o
pensamento 16gico e a resolugdo de problemas, por meio de atividades que nao dependem de
dispositivos eletronicos. Nesse caso, o docente destaca a importancia dessa abordagem ao
perceber que, ao invés de se concentrar exclusivamente no uso da tecnologia, os alunos podem
se beneficiar ao adquirir competéncias cognitivas € matematicas mais profundas, essenciais
para sua formagdo. Diante disto, vale considerar a reflexdo promovida por Moran (2000),
destacando que, considerando o imenso volume de informagdes disponiveis atualmente, ¢
essencial refletirmos sobre nossa capacidade de filtrarmos o que realmente ¢ importante, além

de analisarmos de que forma a escola tem contribuido para o desenvolvimento do pensamento

critico das novas geragoes.



65

A CD pode tornar-se relevante no Brasil diante da recente Lei n° 15.100 de 13 de janeiro
de 2025, que dispde sobre a utilizagdo por estudantes de aparelhos eletronicos portateis pessoais
nos estabelecimentos publicos e privados de ensino da educacao basica, podendo vir a
contribuir para a inclusdo digital de maneira acessivel e alinhada as diretrizes educacionais,
garantindo que os alunos desenvolvam habilidades mesmo sem o uso de telas em sala de aula.

Em outros casos, constatou-se uma conexao pratica com o conceito de CD, apesar da
ndo familiarizacdo com o termo em si, o que se verifica na transcrigado da entrevista do

participante 05:

Nunca ouvi falar desse termo. Nunca participei de nenhum curso de formagdo
a respeito. Eu ja estudei programacgdo, sem computador, apenas fazendo
algoritmo, algoritmo no papel. Isso eu fiz. Foi muito bom! E vou te falar uma
coisa, isso foi hd trinta anos. Hoje eu estou desplugando. As minhas coisas
hoje sdo muito mais no papel do que no computador. Eu crio as minhas coisas
primeiro no papel [...] (Entrevistado 05).

A experiéncia de estudar programagdo por meio de algoritmos no papel remonta a
esséncia da CD, que envolve o desenvolvimento do pensamento logico e da abstragdo sem a
necessidade de dispositivos eletronicos. Essa abordagem, ao focar na resolug@o de problemas e
no raciocinio algoritmico através de atividades offline, alinha-se a ideia de despertar uma
reflexdo profunda sobre os fundamentos da tecnologia. Em outras situacdes, até terem um
contato com experiéncias relacionadas por meio de leituras diversas, formagdes com recursos

proprios, entre outros, realizavam uma interpretacdo inicial equivocada do seu conceito, o que

se constata na transcri¢do da entrevista do participante 03:

Eu ja ouvi falar de computagdo desplugada, mas eu compreendia de outra
forma. Isso no meu dia a dia. Eu entendia como devido a pandemia, aquela
questdo de utilizar a internet, entdo eu achava que esse ensino desplugado
seria assim: o aluno ndo tem acesso a internet, a escola ndo disponibiliza
internet e ai eu vou baixar um slide daquela aula, coloco em um pen drive,
passo aquele slide num datashow. Entdo eu tinha esse entendimento de que
ndo precisava ter acesso a internet para passar as informagoes da aula
(Entrevistado 03).

Nota-se que o equivoco residiu na auséncia de acesso a internet no contexto educacional,
0 que acabou limitando o entendimento sobre a abrangéncia desta abordagem. De acordo com
os principios e objetivos da CD, a ideia ndo se refere simplesmente a situagdes em que a
tecnologia digital ndo esta presente, mas, sim, a atividades que visam ao desenvolvimento do
PC e as habilidades cognitivas por meio de praticas que ndo dependem de dispositivos

eletronicos. Tais praticas incluem a resolucdo de problemas, algoritmos e jogos, por exemplo,
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estimulando a criatividade sem a mediagdo de maquinas.

Os docentes que afirmaram ja conhecerem o termo demonstraram um entendimento
superficial, embora reconhegcam o potencial de abordagens ludicas, como, por exemplo, jogos,
com vistas a promover o engajamento dos estudantes, conforme transcri¢cao da entrevista do

participante 02:

Ja owvi falar, mas, bem superficialmente. Aqui na escola mesmo. Em
conversas na sala de professores. Porém, nunca fiz nenhum curso relacionado
por meio da Secretaria. Para mim que trabalho com adolescentes, essa
questdo dos jogos é muito melhor. A gente sempre os leva para o laboratorio
da escola, mas tem dias que é muito cheio. Para outros professores ndo, mas,
para mim essa questdo ludica muito agrega em minhas aulas que atuo com
gestdo financeira e é disciplina bem chatinha. Entdo eles se envolvem, eles
gostam mais. E tira eles um pouco da zona de conforto de so ficarem no
celular. Despluga (Entrevistado 02).

Tal percepc¢do esta em conformidade com os principios da CD, que utiliza atividades
praticas envolventes para ensinar conceitos de PC de forma acessivel e sem depender de
recursos tecnologicos. A menc¢do ao envolvimento dos alunos e a saida de sua "zona de
conforto" indica uma valorizagdo da interatividade e da aplicagdo pratica, objetivos centrais
dessa abordagem. Além disso, o destaque para a disciplina de gestdo financeira sugere que a
CD pode contribuir para tornar temas considerados 4ridos mais atraentes e compreensiveis,
integrando de maneira criativa e eficaz o conceito de resolu¢do de problemas. Isso evidencia
seu papel nao apenas como recurso pedagdgico, mas também como estratégia para diversificar
a pratica docente em diferentes areas do conhecimento.

Segundo Silva, Souza e Morais (2016), em Saico et al. (2012), o desenvolvimento do
PC, por meio da CD, como pratica pedagdgica, ainda € pouco presente no cotidiano dos alunos
de escolas publicas no Brasil. Os autores destacam que as institui¢des de ensino do pais
permanecem em um estdgio inicial nesse processo, evidenciando a necessidade de ampliar a
formacao dos profissionais da educacdo para integrar o PC como eixo central dos curriculos
escolares. Consequentemente, a capacitagdo docente deve ser orientada para o uso de
metodologias que promovam de forma eficaz o desenvolvimento do PC entre os estudantes.

A compreensdo dos docentes pesquisados sobre a CD demonstrou muitas variagoes,

evidenciando tanto familiaridade inicial com seus principios quanto interpretagdes que carecem

de maior precisao, conforme transcrigao da entrevista do participante 07:

Ja conhego a computagdo desplugada um pouquinho. Bom, a gente tem como
exemplo essa parte de jogos que faz com que o aluno pense e raciocine
conforme a maquina. E como uma pré-programagdo. Tem a linguagem de
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mdquina. E um raciocinio légico, integrado (Entrevistado 07).

Isso demonstra um entendimento inicial sobre a CD, destacando sua aplica¢do por meio
de jogos que estimulem o pensamento estruturado, comparando o processo a uma espécie de
"pré-programacao". Esse ponto de vista estd alinhado com os objetivos da CD, que busca
introduzir conceitos de PC de forma acessivel e interativa, sem a necessidade de dispositivos
tecnologicos. No entanto, a referéncia a "linguagem de maquina" sugere uma interpretacao
parcial ou confusa do conceito, ja que a CD nao depende diretamente de linguagens formais,
mas enfatiza abstragdes, algoritmos e a resolugao de problemas em atividades préaticas.

Em um mundo cada vez mais interconectado e marcado pelo vasto acesso a informagao,
a incorporacdo das tecnologias digitais representa um avancgo significativo em diversas areas,
especialmente na educagdao. No entanto, ¢ essencial compreendé-las como um suporte ao
processo de ensino e aprendizagem, € ndo como um fim em si mesmas (Soares; Trentin;
Teixeira, 2022). A transcri¢do da entrevista do participante 09 evidencia um cendrio de poucas

participagdes em cursos relacionados a CD pelos docentes pesquisados.

Eu leciono no curso Técnico de Informatica e ja ouvi falar em computagdo
desplugada, inclusive eu fiz um curso do Instituto Federal de Santa Maria, ld
tem um curso de pensamento computacional e dentro desse curso tem um
topico que ¢ computagdo desplugada. A computagdo desplugada é onde a
gente exercita o pensamento computacional sem utilizar aparelhos
eletronicos, e ai eu me lembro que a gente tinha uma série de atividades, que
a gente fazia de forma manuscrita ou por meio de atividades laborais para
estimular o pensamento computacional (Entrevistado 09).

A resposta acima evidencia uma familiaridade com o conceito de CD, refor¢ando seu
alinhamento aos principios fundamentais dessa abordagem: promover o PC de forma acessivel,
mesmo na auséncia de dispositivos tecnologicos. As experiéncias descritas como o uso de
exercicios manuscritos e dindmicas laborais exemplificam a esséncia da CD, que visa
democratizar o aprendizado e potencializar a criatividade dos estudantes sem depender
exclusivamente da tecnologia. No entanto, considerando o desconhecimento ou, em alguns
casos, a familiaridade limitada com o termo CD, surge a questdo central: qual ¢ a relevancia

que os docentes pesquisados atribuem a essa abordagem no contexto educacional? E

exatamente a discussao abordada a seguir.
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53 DIMENSAO DO ENTENDIMENTO ACERCA DA IMPORTANCIA DA
COMPUTACAO DESPLUGADA

No que se refere a percepcao da importancia da CD no ambito educacional, os docentes
participantes apresentaram uma diversidade de opinides e enfoques. Entre os aspectos
destacados ressaltam-se a promog¢ao da criatividade, o aprendizado sem a dependéncia de
computadores, o estimulo ao raciocinio 16gico e a capacidade de resolu¢ao de problemas.
Contudo, também emergiu um grupo de educadores que alegou desconhecer ou nado
compreender plenamente a relevancia dessa abordagem, o que reflete a necessidade de maior

disseminagdo e formagao no tema para ampliar sua aplicagdo na institui¢do pesquisada.

Figura 5 - Na sua opinido, qual ¢ a importancia da computagdo desplugada para a Educacao?
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Fonte: elaborado pela autora (a partir do aplicativo Mentimeter)

Os termos destacados na nuvem de palavras acima denotam um reconhecimento da
relevancia da CD como uma abordagem inclusiva no contexto educacional. Alinhada aos
principios da acessibilidade e equidade, e que permite a estudantes sem acesso a computadores
ou dispositivos moveis participem ativamente das atividades pedagogicas, refor¢ando seu senso

de pertencimento, o que se constata na transcrigao da entrevista do participante 01:

[...] a computacdo desplugada vai casar com o que eles estdo precisando. A
computagdo desplugada é importante porque aqui nos temos alunos que ndo
tem acesso a computador em casa e nem celular. Entdo eu acho que isso vai
ser uma vantagem pois oS outros alunos vdo se sentivem inseridos. Eu tive
acesso a essa metodologia ainda na minha formagdo. Naquela época ndo
estavamos todos plugados (Entrevistado 01).
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Além disso, a mencdo a experiéncia pessoal do docente com essa abordagem em um
periodo em que a tecnologia digital ndo era amplamente acessivel ressalta sua atemporalidade
e flexibilidade como ferramenta de ensino. O principio da CD ¢ nao fazer o uso de
computadores, ¢ aprender a fazer fazendo e ainda, ¢ tornar o ensino divertido (Vieira, 2013).
Ao enfatizar a capacidade de desenvolver habilidades sem a necessidade de dispositivos
eletronicos, o texto refor¢ca os objetivos fundamentais da CD, evidencia seu potencial para
promover uma aprendizagem significativa e inclusiva.

No que se refere ao potencial da CD para promogao da acessibilidade, a transcricdo da

entrevista do participante 10 assim destacou:

Quanto a acessibilidade, a computagdo desplugada é uma facilitadora. Na
verdade, ela é uma complementacgdo, acho que agregaria mais valor e tiraria
mais o centro das coisas da internet para outras atividades, as quais eles ndo
tém mais uso, que antigamente a gente tinha e, como eles tem mais facilidade
com a internet, entdo eles preferem a facilidade (Entrevistado 10).
As questdes postas remetem a um entendimento de que a CD pode vir a complementar
o ensino tradicional ao proporcionar atividades que incentivam o uso de habilidades fora do
ambiente digital, trazem, de volta, praticas que anteriormente eram comuns, mas que agora
estdo em segundo plano devido a facilidade de acesso a internet. Esse ponto corrobora com os
principios da CD de promover o desenvolvimento do PC sem depender exclusivamente da
tecnologia, a0 mesmo tempo em que reconhece a vantagem de diversificar os recursos didaticos
e incentivar os alunos a engajarem-se em atividades que estimulem o raciocinio e a resolucao
de problemas.
Outra questdao suscitada foi a relevancia da CD como uma ferramenta crucial para

democratizar o acesso ao ensino, especialmente no contexto revelado pela pandemia, o que foi

abordado na transcri¢do da entrevista do participante 12:

Com certeza a computagdo desplugada é um meio para possibilitar o acesso
a computagdo, especialmente ao consideramos que a pandemia apresentou a
realidade de que muitos dos nossos alunos possuem acesso, mas ndo o pleno
acesso a computadores e internet de qualidade, mostrando uma realidade
preocupante. E importante entdo ter essas op¢oes para que eles também
tenham o acesso a conhecimentos ainda ndo vistos (Entrevistado 12).

Para Silva, Souza e Morais (2016), a CD, além de ter um objetivo cientifico, possui
também um carater social, pois pode ser aplicada em diversos contextos, tanto em locais de
dificil acesso, quanto em areas mais favorecidas. Nas escolas urbanas e rurais onde o acesso a

tecnologias digitais pode ser limitado, a CD torna o conhecimento basico da Ciéncia da
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Computacao acessivel aos alunos em situag¢do de vulnerabilidade e aos menos favorecidos. Ao
considerarmos que muitos alunos possuem acesso limitado a recursos como computadores e
internet de qualidade, est4 presente o reconhecimento do papel da CD como uma solugao viadvel,
que permite superar essa barreira de acessibilidade, refor¢ando-se a importancia dessa
abordagem como um meio para tornar o ensino mais inclusivo e acessivel, especialmente para
aqueles que enfrentam desafios relacionados ao acesso digital. O que ficou evidenciado na

transcricao da entrevista do participante 04:

A computagdo desplugada ajuda a democratizar o ensino pois é uma forma
de os estudantes perceberem que é possivel estudar sem o acesso digital que
hoje esta muito em voga. E esse é um método eficiente que faz o pensamento
fluir, principalmente o pensamento critico que faz haver um treino cerebral.
O que levara os estudantes também a compreenderem que as ferramentas
digitais sdo apenas auxiliadoras e ndo necessariamente sdo bussolas
norteadoras. A computacdo desplugada pode ser integrada a outras
disciplinas tais como, com oficinas. Eu uso muito jogos ludicos e didaticos,
gincanas, intraclasse (em que eu divido os estudantes e fagco perguntas
objetivas). E eles participam mais com atividades assim (Entrevistado 04).

A CD permite levar o conhecimento sobre ciéncia da computacdo a lugares em que os
computadores e suas tecnologias ainda ndo sdo uma realidade (Santos et. al., 2016). Nesse
contexto, a CD pode proporcionar um método eficaz para estimular o pensamento critico € o
raciocinio 16gico dos alunos. Esse aspecto € central no conceito de CD, que busca desenvolver
habilidades cognitivas e o PC sem a necessidade de dispositivos eletronicos. Além disso,
evidencia-se a compreensao de que a CD auxilia na percep¢ao dos estudantes sobre o papel das
ferramentas digitais, que sdo vistas como recursos auxiliares e ndo como elementos centrais do
processo educativo.

Em ambientes de ensino publico, as disparidades no acesso a recursos tecnologicos
podem ser mais evidentes, assim as atividades de CD desempenham um papel crucial. Elas
asseguram que todos os alunos, independentemente das condigdes socioeconOmicas ou do
contexto tecnoldgico de suas escolas, tenham a oportunidade de desenvolver habilidades
iniciais essenciais para o PC. Essas atividades ndo apenas promovem a inclusdo digital, mas
também contribuem para a formacdo de competéncias que sdao fundamentais para o
desenvolvimento intelectual e profissional dos estudantes, preparando-os para enfrentarem os
desafios do mundo digital, mesmo em contextos de limitagdes tecnologicas (Ferreira Filho,

2023). A seguir, serdo exploradas as experiéncias praticas dos docentes pesquisados em relagao

a implementacdo da CD durante o desenvolvimento do processo de ensino.
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5.4 DIMENSAO DA EXPERIENCIA PRATICA

Entre os docentes que participaram do estudo, metade da amostra, equivalente a 50%
(20 professores), afirmou ja ter incorporado a CD em suas praticas pedagogicas em algum
momento. Em contrapartida, uma parcela quase equivalente, representando 47,5% (19
docentes), declarou ndo ter feito uso dessa abordagem no decorrer de suas atividades de ensino.
Esse panorama aponta para uma distribuicao relativamente equilibrada no que se refere a
experiéncia com a CD, evidenciando tanto uma tendéncia a sua ado¢do quanto a existéncia de
desafios que podem dificultar sua implementagdo plena. Essa realidade sugere a necessidade
de uma investigagao mais aprofundada sobre os fatores que influenciam o uso dessa abordagem,
incluindo as motivagdes que impulsionam sua aplicagdo e as barreiras que ainda impedem sua
ampla disseminacdo. Compreender esses aspectos ¢ essencial para desenvolver estratégias

eficazes de formagdo docente e de incentivo a adogao de praticas inovadoras no ensino.

Grafico 6 - Vocé ja utilizou a computacao desplugada durante o desenvolvimento das suas
aulas?

2.50%
(01)

Sim = N&o = Ndo respondido

Fonte: elaborado pela autora

A seguir, sdo apresentados recortes das transcricdes dos relatos dos docentes
pesquisados sobre a aplicacdo da CD em suas praticas pedagogicas. Esses testemunhos
ofereceram uma visdo estruturada das experiéncias, perspectivas e estratégias adotadas,
evidenciando como essa abordagem tem sido integrada ao ensino, bem como os desafios e

oportunidades que emergem desse processo.
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O relato do participante 08 evidenciou um cenario desafiador no contexto educacional
atual, especialmente quando analisado a luz dos conceitos, principios e objetivos da CD. A
diversidade etaria mencionada ilustra a diferenca de envolvimento entre alunos mais maduros,
a quem se atribui maior capacidade de foco, e adolescentes, cuja concentragdo ¢ facilmente

dispersa pelas distracdes digitais.

Como eu ja ministrei aulas para criangas de seis anos e para pessoas até
sessenta anos de idade, entdo eu ja peguei um publico bem vasto, entdo para
crianga é facil, para o pré-adolescente ¢ facil, mas ja para o adolescente é
complicado, porque até vocé conseguir capitar a concentragdo dele numa
aula normal, ele ndo quer largar o celular, entdo o grupo dos adolescentes
em si, ¢ o maior desafio. Agora, os adultos ndo, os adultos sabem o que
querem da vida, ja chegam na sala mais concentrados. Ndo ¢ a toa que na
escola técnica, de forma bem especifica, nos temos ai numa turma um aluno
de dezessete anos e um aluno de cinquenta anos. O aluno de cinquenta anos
esta concentrado em vocé, anotando tudo o que vocé diz, enquanto, o aluno
de dezessete anos esta mexendo no celular, e se vocé chamar a atencdo dele,
ele fica chateado e sai da sala. O desafio vai depender da classe e do aluno,
dependendo da idade do aluno e da classe que vocé estiver, o desafio ndo sera
tdo grande. Agora, se for numa classe de adolescentes que sdo mais antenados
a redes sociais é um pouco mais complicado vocé tentar convencé-los a sair
daquilo ali. Porque é uma competi¢do injusta, vocé ter que lutar contra um
celular e um professor, cara ndo tem jeito, a rede social é muito mais
interessante, principalmente para o adolescente. Ai até vocé conseguir se
desdobrar para convencer que sua aula é mais interessante que o celular, vocé
usa todos os recursos que vocé tem e perdeu (Entrevistado 08).

Nesse contexto, a CD desponta como uma estratégia eficaz, pois propode atividades
interativas e colaborativas que se desconectam das telas e promovem o engajamento dos
estudantes por meio do raciocinio l6gico, da resolugao de problemas e da criatividade. O desafio
de competir com a atratividade das redes sociais, destacado no relato, reflete a necessidade de
estratégias pedagdgicas inovadoras que tragam relevancia para adolescentes e envolvimento
deles. Assim, ao trazer atividades praticas, dindmicas e acessiveis, a CD pode ser uma
ferramenta poderosa para nivelar essa "relagdo injusta", permitindo uma experiéncia de
aprendizagem mais significativa e participativa.

O participante 05, por sua vez, trouxe reflexdes valiosas sobre o papel da CD no
contexto educacional, especialmente ao abordar os desafios do uso excessivo de dispositivos

digitais no desenvolvimento do raciocinio critico e logico.

Nunca utilizei em sala até porque aqui a galera ja vai para o laboratorio sem
precisar que eu pe¢a. Quanto a acessibilidade, com certeza ajudaria
principalmente porque quando a gente trabalha com computador, a gente
coloca a maquina para pensar pela gente. Vamos ficando preguicosos, a
verdade é essa. Com o passar dos anos eu venho tendo essa percep¢do, entdo
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eu acho que, hoje em dia, com o acesso a tanta informagdo e tecnologia,
quanto menos a gente usar o dispositivo melhor para o nosso raciocinio. Os
estudantes utilizam uma ferramenta que eles desconhecem o potencial total
dessa ferramenta. Eu procuro sempre estar ampliando esse conhecimento,
busco ensinar que o computador estd aqui para nos ajudar, para agilizar
nossa vida e otimizar nosso tempo. E, quanto mais a gente entende dessa
mdquina, ¢ melhor para o nosso dia a dia. A minha graduag¢do ndo foi toda
no computador, teve quadro, resolu¢des de exercicios, pensar, resolver
problemas. E isso que diferencia um 6timo profissional dos demais, todo
mundo sabe manusear um computador, mas nem todo mundo consegue pensar
em como resolver um problema. E ai a diferenca do bom profissional no
mercado de trabalho (Entrevistado 05).

A percepgao de que a dependéncia da tecnologia pode reduzir a capacidade de pensar
de forma independente ressalta a necessidade urgente de repensarmos as abordagens
educacionais em tempos de excessivo estimulo digital. A isto, ¢ importante a reflexdo de Moran
(2000), ao ter afirmado que ¢ preciso que reflitamos sobre a nossa capacidade de filtragem das
informagdes que de fato sdo relevantes, bem como do entendimento de como a escola tem
contribuido para o desenvolvimento do pensamento critico das novas geracdes. Nesse cendrio,
estratégias como a CD ganham uma relevancia crescente, pois refletem uma possibilidade de
incentivar o aluno a desenvolver o PC de maneira criativa, analitica e l6gica, sem a media¢ao
constante das maquinas.

No relato do participante 02, percebeu-se um alinhamento das praticas aos conceitos e
objetivos da CD, reforcando a capacidade dessa abordagem de promover interagao, criatividade

e aprendizado significativo.

Quando vou trabalhar com esses jogos eu mesmo trago de casa, a escola ndo
disponibiliza. Entdo, as vezes, eu trago uns jogos que sdo possiveis para
trabalhar juntamente com os conteudos e eles gostam muito. Vocé pode criar
jogos e brincar em casa. Justamente para evitar a questdo da tela. La em casa
meu filho ndo fica muito de frente para telas, apesar de o pai ser da drea de
tecnologia. Entdo a gente inventa muitos jogos. Eu faco pistas de carrinhos,
faco brinquedos que possa envolver. Com a atividades desplugadas a
interagdo deles ¢ melhor, tanto entre eles e comigo. Adolescentes tudo para
eles ¢ chato. Quer ver eles “morrerem” é eu dizer que vou escrever alguma
coisa, pois eles estdo acostumados com a gente utilizando slides, Canva.
Entdo, quando a gente traz essas atividades para a sala de aula, eles gostam,
pois foge do normal (Entrevistado 02).

A iniciativa de trazer jogos e atividades desplugadas, mesmo sem apoio institucional,
demonstra o compromisso com a personalizagdo do ensino, especialmente ao trabalhar
contetdos de maneira ludica e pratica. Além disso, evidencia como essa metodologia contribui
para melhorar a interagdo entre os alunos e entre estes e o professor, criando um ambiente mais

dindmico e engajante. O depoimento também reflete a relevancia da CD como alternativa
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pedagbgica a exposicdo excessiva as telas, ndo apenas em sala de aula, mas também no
ambiente familiar, fortalecendo a imaginagao e as habilidades das criancas e adolescentes. Essa
pratica, ao fugir das convengdes como o uso de slides e materiais digitais, quebra a rotina e atrai
a aten¢ao dos estudantes.

Por fim, a transcri¢do da entrevista do participante 03 ilustrou uma aplicagao pratica dos
principios da CD, evidenciando como atividades sem o uso de tecnologia podem promover
maior engajamento entre os estudantes. Ao adaptar a leitura de "A Cartomante", de Machado
de Assis, para uma atividade ludica e interativa, a docente propiciou um ambiente de

aprendizado que estimula o pensamento critico e a participacao ativa da turma.

Eu tenho até um exemplo de uma aula de Literatura em que eu trabalhei uma
obra de Machado de Assis, “A cartomante”, eu trouxe uma espécie de
caixinha em forma de perguntas. E apos lermos o conto “A cartomante” e
explicar, fizeram essa atividade de responder essa caixinha de perguntas. Que
creio eu ser essa computacdo desplugada. Ai eu percebi um maior
envolvimento da turma. Eu até chamei essa atividade de ludica. Assim,
trabalhando essa computacdo desplugada, eu percebi uma assimilacdo e
aprendizado maiores (Entrevistado 03).

A utilizagdo de perguntas em uma "caixinha" como ferramenta pedagogica demonstrou
criatividade e refor¢ou a ideia central da CD: favorecer o desenvolvimento do pensamento
estruturado e 16gico, independente de dispositivos tecnoldgicos. Além disso, a experiéncia
relatada evidencia que a abordagem pode ser incorporada de forma eficaz em disciplinas
tradicionalmente ndo associadas a tecnologia, como Literatura, ampliando seu alcance. Além
disso, podem contribuir para a criacao de novas ferramentas uma vez que tais individuos tendem
a se tornar produtores de tecnologias, ndo apenas consumidores (Santos et. al., 2016).

Diante desta discussdo, conforme Brackmann (2017), a CD oferece beneficios
significativos a diversas disciplinas; proporciona uma abordagem pedagogica inovadora e
acessivel. No campo do ensino de Matematica, manifesta-se por meio de atividades praticas
que utilizam manipulativos como blocos, quebra-cabecas e pegas para ilustrar conceitos
matematicos fundamentais. Ao propor problemas do mundo real que podem ser resolvidos por
meio de calculos manuais, os educadores promovem uma compreensdo mais profunda dos
principios matematicos, permitindo aos alunos construirem uma base so6lida para o aprendizado
futuro. Nas Ciéncias Naturais, essa abordagem se traduz em experimentos praticos que ilustram
conceitos cientificos, com a complementacdo de anotagdes manuais e discussdes em sala de
aula. Ferramentas como cartazes, modelos e apresentacdes visuais auxiliam na explica¢do de

processos cientificos, proporcionando uma maneira acessivel e eficaz de entender conceitos
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complexos sem a necessidade de tecnologia. Em disciplinas como Historia e Ciéncias Sociais,
a CD facilita a realiza¢do de simulagdes de eventos historicos; incentiva a criatividade dos
alunos e promove o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como o relacionamento
interpessoal € a cooperagao.

Na Geografia, as representacdes fisicas do planeta, como o mapa-mundi, podem ser
exploradas de maneira significativa por meio de atividades que incentivam os alunos a
desenharem manualmente, promovendo uma conexao direta com o conteudo. Ao realizarem
essas atividades, os estudantes tém a oportunidade de explorarem relagcdes espaciais e
geograficas de forma pratica, desenvolvendo uma compreensido mais profunda dos conceitos
geograficos. Essa abordagem oferece uma metodologia contextualizada que permite aos alunos
perceberem a aplicag@o dos contetidos de Geografia no cotidiano, isso facilita a internalizacao
de conceitos e estimula o pensamento critico sobre as dindmicas do espaco geografico. Ao invés
de simplesmente visualizarem essas relacdes de maneira abstrata, os alunos podem, por meio
de representacdes manuais, vivenciarem e aplicarem o conhecimento geografico de maneira
concreta e envolvente (Ferreira Filho, 2023).

Assim, a utilizacdo da CD se revela uma estratégia pedagdgica versatil e eficaz, capaz
de enriquecer o ensino ¢ ampliar as possibilidades de aprendizado de maneira inclusiva e
significativa (Brackmann, 2017). Porém, conforme apontaram Fantinati e Rosa (2021), o PC
exige uma abordagem interdisciplinar que integre conceitos de matematica, logica, resolucao
de problemas e pensamento critico. Contudo, quando os cursos de licenciatura sdo
fragmentados e ndo favorecem a integracdo dessas areas, os professores podem encontrar
dificuldades em conectarem esses conceitos ao se tornarem educadores, o que fragiliza a
aplicacdo das metodologias em sala de aula. A auséncia de uma unidade curricular dedicada ao
ensino do PC reflete uma lacuna no reconhecimento da importancia dessa habilidade no
desenvolvimento académico e profissional dos estudantes. O ensino muitas vezes estd centrado
em disciplinas tradicionais, o que acaba por relegar as habilidades computacionais a um
segundo plano. Isso ndo s6 priva os futuros professores das ferramentas necessarias para
enfrentarem os desafios tecnologicos, mas também os coloca em desvantagem no que se refere
ao desenvolvimento cognitivo e as habilidades analiticas essenciais para sua atuacdo
pedagogica.

A seguir, serdo abordados obstaculos enfrentados pela instituigdo pesquisada no que diz
respeito a utilizacdo da CD: a caréncia de recursos em diferentes niveis e modalidades. Essa
limitagdo, que impacta diretamente a implementacdo efetiva da CD, exige uma analise

detalhada considerando suas implica¢des no processo de ensino e aprendizagem.
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5.5 DIMENSAO DOS RECURSOS

No que se refere aos recursos indispensaveis a potencializagdo da CD na instituigao
pesquisada, os apontamentos dos docentes destacaram a importancia de materiais didaticos
especializados, recursos escolares adequados e livros especificos que tratam do tema - fatores
imprescindiveis para o sucesso da abordagem, fornecendo os conhecimentos e as habilidades
necessarias para integra-la de maneira mais profunda nas praticas pedagogicas.

A nuvem de palavras a seguir traz na visao dos docentes pesquisados, os principais
recursos que podem potencializar a utilizagdo da CD. Em uma segunda linha de relevancia,
constaram o incentivo a utilizacdo dessa metodologia, pesquisas relacionadas, a
conscientizagdo dos envolvidos e a criatividade dos professores, componentes que, embora com
menor énfase nos achados da pesquisa, sdo fundamentais para ampliar as possibilidades de

aplicacdao da CD no ensino.

Figura 6 - Quais recursos vocé acredita que seriam necessarios para potencializar o uso da
computacdo desplugada?

materiais tecnologicos
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conscientizacdo
criatividade docente

Fonte: elaborado pela autora (a partir do aplicativo Mentimeter)

Outro recurso tido como fundamental para a efetiva implementagdo e potencializagdo
da CD na institui¢do pesquisada ¢ a formagdo especifica dos docentes. Essa formagdo se
apresenta como um elemento essencial, pois permite aos educadores nao apenas compreender
os conceitos e as metodologias relacionadas, mas também desenvolver as habilidades

necessdarias para aplicé-las de maneira eficaz em suas praticas pedagogicas.
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Nesse contexto, a seguir, sdo apresentados trechos das entrevistas realizadas com
docentes, os quais destacam os aspectos mais relevantes relacionados a necessidade de
formagdo docente para a integracao da CD. Esses relatos oferecem uma visao aprofundada das
necessidades e desafios identificados pelos profissionais, proporcionando uma compreensao
mais detalhada do processo de adaptacdo e implementagdo dessa abordagem no ensino.

Os relatos apontados pelos participantes 03, 05, 06 e 07 destacam as dificuldades
encontradas pelos educadores em relacao a aplicagdo da CD nas suas atividades, apontando a

falta de formagao especifica como um dos principais desafios.

Nunca ouvi falar de nenhum curso de formagdo promovido pela EAPE acerca
da computagdo desplugada (Entrevistado 03).

Eu sou formado em Tecnologia da Informagdo e atuo no curso Técnico de
Informatica. Eu ja ouvi falar sobre o termo no ambiente de trabalho e fui
pesquisar mais a respeito. Desconhego a existéncia de cursos sobre a temdtica
(Entrevistado 05).

Nunca tive a oportunidade de fazer um curso relacionado até porque a minha
aula é bastante tecnicista e nunca me passou pela cabeca a computagdo
desplugada. Mas a aula pratica minha consiste na realiza¢do de atividades
desplugadas (Entrevistado 06).

Nunca fiz nenhum curso especifico sobre computacdo desplugada, mas ja fiz
um curso de robotica. Os principais desafios enfrentadores pelos educadores
para o uso da computag¢do desplugada, em sala de aula, é a auséncia de
formagdo. A computagdo desplugada pode ser integrada a disciplina de
programacado (Entrevistado 07).

Reconhecem que, até o momento, ndo tiveram acesso a cursos ou programas de
formacao relacionados diretamente a CD ofertados pela Escola de Formacao Continuada dos
Profissionais da Educacao do Distrito Federal (EAPE). Essa caréncia de formagao voltada para
a CD evidencia um obstaculo, pois, sem uma formacao estruturada, os docentes ficam limitados
em seu potencial de implementar as praticas pedagodgicas que envolvem esta abordagem.
Gorgdnio e Vale (2023) destacaram que a implementacdo do ensino de PC nas escolas,
especialmente na rede publica, enfrenta uma série de desafios e limita¢cdes que dificultam seu
sucesso. Entre esses obstaculos, encontram-se a escassez de formacgdo especializada para os
professores, a falta de familiaridade com o tema por parte dos educadores e a caréncia de
materiais didaticos apropriados. Essas dificuldades impedem que os estudantes tenham acesso
pleno a essa importante competéncia no processo de aprendizagem. A superagdo dessas
barreiras exige acdes coordenadas que envolvam desde a capacitagdo dos docentes até a

adequacgdo das condic¢des estruturais nas instituicdes de ensino.
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Outra limitagdo se situa na falta de materiais especificos (cartilhas, guias, entre outros)
que abordem de forma adequada o conceito e a aplicagdo da CD. Essa escassez de recursos
pedagogicos compromete o pleno desenvolvimento das atividades com enfoque nesta
abordagem, uma vez que os educadores se veem na necessidade de recorrer a materiais
genéricos ou ndo suficientemente direcionados, o que dificulta a implementacao eficaz dessa

pratica na sala de aula. Sobre isto, apresenta-se a transcri¢do da entrevista do participante 09:

Eu acho que o principal desafio dos professores é ter um material ou um plano
de ensino bem estabelecido e que seja exequivel. Porque eu ainda vejo muito
material com atividades voltadas para a computa¢do desplugada, vi até
alguns experimentos, testei um ou dois, mas acho que falta material de apoio.
Eu vejo que é bem aceito pelos alunos, pelo menos pela experiéncia que eu
tive, os alunos se interessaram muito. Eu ja utilizei, mas aqui ndo tem algo
voltado para a computagdo desplugada. Aqui eu ja dei aula de Robotica, e é
tudo utilizando computadores e microcontroladores, mas aqui na escola ndo
temos nenhuma atividade prevista, ndo faz parte do curriculo. Mas, se tivesse,
os alunos aceitariam bem, porque normalmente ¢é algo bem ludico mesmo, que
vocé constroi e, no final, vocé vé um produto, acho que ¢ bem interessante
(Entrevistado 09).

O professor menciona a escassez de recursos especificos para a pratica da CD, apesar
de ja ter experimentado alguns materiais e atividades que abordam o tema. Mesmo diante dessa
caréncia, ele observa que os alunos demonstram grande interesse e aceitacdo quando essa
metodologia ¢ aplicada, especialmente em atividades ludicas e praticas. Para Silva, Silva e
Couto (2020), um ponto crucial como estratégia para a implementagado eficaz do PC e da CD,
nas redes de ensino, ¢ a criacdo de material didatico especifico. A elaboragdo desse material
deve ser cuidadosamente planejada, levando em consideracao as caracteristicas e necessidades
particulares do contexto das escolas publicas. Isso implica ndo apenas atender a realidade de
acesso limitado a recursos tecnologicos, mas também contemplar a diversidade de perfis dos
alunos e a variagdo nas habilidades e conhecimentos dos professores. Portanto, o material
desenvolvido deve ser flexivel, adaptavel e, acima de tudo, acessivel a todos. A inclusdo de
estratégias de CD desempenha um papel fundamental nesse processo. Esse tipo de abordagem
possibilita que os alunos desenvolvam habilidades computacionais de forma pratica, ladica e
sem depender de dispositivos eletrdonicos. Ao integrar essas praticas no material didatico, os
educadores podem superar a limitagdo de acesso a tecnologia, oferecer aos alunos uma
experiéncia de aprendizado mais rica e significativa e que pode vir a contribuir para a formagao
de competéncias essenciais para o futuro. Isso sugere que, se houvesse um planejamento mais

estruturado e recursos apropriados, a CD poderia ser efetivamente integrada ao curriculo.

Questdo que sera mais bem explorada na dimensao a seguir, a saber “do ensino”.
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5.6 DIMENSAO DO ENSINO

Acerca da integragdo da CD ao curriculo da instituicdo pesquisada, a maioria dos
docentes acredita que ela ja esta consolidada, mesmo diante da auséncia de formacgdes
especificas, materiais didaticos especializados e recursos adequados para implementacdo de
forma plena. Essa percep¢do sugere que, para muitos, a abordagem pode ja ser considerada
implicita ou adaptada nas praticas pedagogicas, apesar das limitagdes estruturais. Por outro
lado, uma parcela consideravel de docentes discorda dessa visao, acreditando que, de fato, a
CD ainda nao faz parte do curriculo de forma efetiva. Esse contraste aponta para a necessidade
de discutir as condigdes reais de implementagdo da CD, levando em consideracdo os desafios

estruturais e os requisitos materiais para potencializar sua aplica¢ao na instituigao.

Grafico 7 - Vocé acredita que a computacdo desplugada atualmente estd integrada ao curriculo
da unidade escolar?

=Sim = Nao N&o respondeu

Fonte: elaborado pela autora

Apesar dos contrastes diante das percepcdes acerca da integragao da CD ao curriculo da
institui¢do pesquisada, percebeu-se uma visdo pragmatica e criativa sobre a sua aplicabilidade
em varios contextos educativos, destacando sua capacidade de integracdo a disciplinas diversas,

como, por exemplo, a satde, o que foi exposto na transcricao da entrevista do entrevistado 09:

Eu acredito que a computagdo desplugada pode ser integrada a diversas
disciplinas, por exemplo, a area de saude possuem varios equipamentos
biomédicos, que necessitam de manuseio, que vocé pode utilizar essa
computagdo desplugada para fazer um treinamento e entender melhor a
estrutura daquele equipamento, que muitas vezes, sdo equipamentos caros,
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vocé ndo dispoe. E vocé pode utilizar um prototipo ou simular um prototipo,
que ndo seja real para induzir ou aticar o conhecimento. Em termos de
acessibilidade, as vantagens sdo os recursos. Os materiais sdo bem mais em
conta e, assim, é bem amplo o seu campo de atuagdo, porque vocé pode criar
com coisas do cotidiano, uma tampinha, uma garrafa ou um papeldo, tesoura,
cola, vocé ja consegue produzir algo ali de forma ludica, considerando que
nem todas as instituigoes dispoem de recursos para investir, vocé pode
trabalhar com materiais reciclaveis (Entrevistado 09).

Ao enfatizar a utilidade dessa abordagem no ensino de manuseio de equipamentos
biomédicos, sugere-se que a CD possa ser utilizada como uma ferramenta valiosa para o
aprendizado de conceitos e estruturas de tecnologias que, devido ao alto custo, sdo inacessiveis
na pratica cotidiana. A proposta de utilizar protétipos ou simulagdes de baixo custo para
desenvolver o conhecimento dentro desse cenario se alinha com o principio da acessibilidade,
que ¢ um dos pilares fundamentais da CD, uma vez que ela permite explorar o conhecimento
por meio de recursos simples. O uso de itens do cotidiano, como tampinhas, garrafas, papelao,
tesoura e cola, facilita a inclusdo de todos os estudantes, independentemente das limitagdes
financeiras da institui¢do. Conforme Silva, Souza e Morais (2016), em Saico et al. (2012), para
que a CD seja presente no cotidiano dos estudantes, ¢ necessaria uma amplia¢ao dos processos
formativos de profissionais da Educagdo e inser¢cdo dela nos curriculos das instituigoes de
ensino.

Na educacao profissional especificamente, foram apontadas pelos docentes pesquisados
limitagdes a integracdo da CD nas diversas areas do conhecimento, como, por exemplo, o

apontado no relato do participante 10:

Eu acredito que a computacdo desplugada pode ser vinculada a varias dreas
do conhecimento. Eu acredito que ja utilizei, por fazer muitas dindmicas em
sala de aula, entdo eu vejo que para eles, as vezes, causa certo espanto,
porque é algo que ndo ¢é mais usual, a ndo ser na Educa¢do Infantil, que a
gente vé muito trabalhando a questdo do ludico, da movimentagdo. Agora, na
Educagdo Profissional, que ¢ o nosso caso aqui, ¢ muito mais complicado
trazer, ja que precisamos muito de teorias, ai o ludico, as vezes, fica um pouco
a desejar. Utiliza mais dentro da computa¢do mesmo, com slides, videos,
animagoes para tornar a aula mais atrativa (Entrevistado 10).

A observagao sobre o uso de dinamicas e atividades ludicas em sala de aula sugere que,
embora a CD seja eficaz para tornar o aprendizado mais envolvente, ela enfrenta resisténcia ou
dificuldade de implementacdo em areas mais tedricas. O contraste entre a utilizacdo do ladico
na Educacdo Infantil em que as atividades desplugadas sdo mais comuns e aceitas, € sua
aplicacdo no Ensino Médio Técnico, em que ha uma maior demanda por conteudos tedricos,

mostra as barreiras enfrentadas por essa abordagem em certos contextos, como no caso, a
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educacdo profissional e tecnologica. Para Gadotti (2000), a resisténcia dos docentes as
tecnologias e aos assuntos a ela relacionados reside na velocidade com que essas informagdes
sao lancadas, de modo que os sistemas educacionais ndo conseguem acompanha-las e, ainda,
avaliar o impacto e consequéncias dessas novas relagoes.

Como apontado por Ferreira Filho (2023), os preconceitos e estigmas relacionados ao
ensino de PC representam obstaculos adicionais significativos a sua ampla ado¢do nas escolas.
Um dos equivocos mais comuns € a crenga de que apenas laboratérios de informatica sdo
adequados para o ensino de PC, o que restringe a integracdo do mesmo nas disciplinas
tradicionais. Essa visdo limitante e estigmatizada impede que conceitos fundamentais do PC
sejam aplicados de maneira relevante em areas como Matematica, Ciéncias e Lingua
Portuguesa, em que sua incorporacdo poderia enriquecer a aprendizagem dos alunos e
contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais, como a resolucao de problemas,
o pensamento logico e a criatividade. Superar essas barreiras exige uma mudanga de
mentalidade, promove uma visao mais ampla e inclusiva e que reconheca as possibilidades do
PC além do contexto da informadtica, permitindo sua aplicacdo transversal em diversas areas do
conhecimento.

Ainclusdo do PC e da CD nas redes de ensino publico vai além da preparacao dos alunos
para carreiras na area de tecnologia. Seus objetivos sdo formar cidaddos criticos e conscientes,
capazes de compreenderem as dindmicas de uma sociedade digital em constante transformacao
e de participarem ativamente desse cenario em evolucdo. Ao adotar essas abordagens, as redes
de ensino publico ndo apenas promovem a igualdade de oportunidades, nivela o campo de jogo
entre os alunos, mas também, capacitam a proxima geracao com as habilidades essenciais para
enfrentarem os desafios impostos pelo avango tecnoldgico e para aproveitarem as inumeras
oportunidades que surgem nesse novo contexto. Ao incorporar o PC e atividades de CD nas
escolas, os educadores preparam os estudantes para lidarem com as complexidades do século
XXI, desenvolve competéncias que sdo cada vez mais exigidas, como a resolugdo de problemas,
o pensamento analitico e a adaptagdo as constantes mudancas tecnologicas (Ferreira Filho,

2023).

Complementando a discussao, Brackmann (2017) acrescentou que a falta de capacitacao
adequada dos professores constitui uma barreira significativa para o ensino eficaz do PC e CD.
Muitos educadores ndo receberam formagdo especifica em sua graduacdo ou na formacao
inicial, o que os deixa despreparados para ensinarem conceitos computacionais de forma

eficiente. A auséncia de estratégias pedagogicas apropriadas e a falta de conhecimento técnico
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dificultam ainda mais a implementacdo de tais conteidos nas salas de aula, prejudica a
qualidade do ensino. Outro desafio importante € a resisténcia a aprendizagem continua, que esta
frequentemente relacionada a sobrecarga de trabalho e a escassez de tempo e recursos para os
educadores aprimorarem suas habilidades. Superar essa resisténcia ¢ fundamental para garantir
que os professores se mantenham atualizados em relacdo as novas tecnologias e metodologias
educacionais, promovendo uma educagdo mais eficaz e alinhada as necessidades do século.

Diante das questdes apresentadas acerca da CD junto a institui¢do pesquisada, foi
elaborado, como ja apontado, um guia pratico para orientar docentes no que concerne a
aplicagdo e consolidacdo dessa abordagem pedagdgica (apéndice D). Um material estruturado,
com orientacdes claras, exemplos de atividades praticas e diretrizes relacionadas. Entretanto, ¢
oportuno compreender em que medida o material produzido atendeu as necessidades dos
docentes pesquisados, isto €: contetido, aplicacdo pratica, designer e estrutura, entre outros.

Tarefa em que a se¢@o a seguir buscou se encarregar.
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6 GUIA PRATICO PARA PROFESSORES ACERCA DA COMPUTACAO
DESPLUGADA: UM OLHAR SOBRE O PRODUTO EDUCACIONAL
DESENVOLVIDO

Apresentam-se, nesta se¢do, 0s apontamentos dos professores pesquisados a respeito do
produto educacional, a saber, um guia pratico sobre CD, desenvolvido e aplicado como parte
do estudo. O objetivo foi compreender como os docentes participantes do estudo avaliaram a
proposta, destacando os aspectos positivos, as dificuldades encontradas e as sugestdes de
aprimoramento. Por meio da analise das percepcOes registradas, buscou-se identificar a
relevancia do material para o apoio pedagdgico e sua aplicabilidade no contexto educacional
do Ensino Médio Integrado. Essas contribuicbes ofereceram subsidios valiosos para o
refinamento do guia e, consequentemente, o fortalecimento da formacédo de professores nessa
area.

Como anteriormente destacado, a unidade escolar pesquisada conta com 140 (cento e
quarenta) docentes. Na fase inicial do estudo, que incluiu a aplicacdo de um questionario e a
realizacdo de entrevistas, participaram 40 (quarenta) profissionais, 0 que representa 28,57% do
total de docentes da instituigdo atuantes em diversos cursos de Educagdo Profissional e
Tecnoldgica. Na segunda etapa, dedicada a aplicacdo e validacdo do produto educacional
desenvolvido, participaram do preenchimento do formulério e das entrevistas 33 (trinta e trés)
profissionais — equivalente a 23,57% do quadro total de docentes, sendo que, nem todos
correspondiam aos participantes da etapa inicial, motivos pelos quais se realizou uma nova

caracterizacgéo a seguir de modo a delinear o perfil dos participantes nesta etapa.

6.1 INFORMACOES GERAIS

As formagdes académicas dos participantes envolvidos na etapa de avaliacdo do guia
pratico contemplaram uma diversidade significativa de 4reas do conhecimento, abrangendo
Administragdo, Ciéncias Contabeis, Ciéncias da Computagdo, Direito, Economia, Letras,
Pedagogia e Psicologia. Entre essas, destacam-se Ciéncias da Computagdo (12 docentes),
Administragdao (07 docentes) e Ciéncias Contabeis (03 docentes), que registraram o maior
numero de representantes no estudo. Por outro lado, 4reas como Direito, Economia, Letras,
Pedagogia e Psicologia estiveram presentes em menor propor¢do (01 docente cada), mas ainda

assim contribuiram para enriquecer a analise com perspectivas complementares.
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Fonte: elaborado pela autora
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A maioria dos participantes esta concentrada em atividades educacionais vinculadas ao

especificas quanto iniciativas que atendem as demandas de ensino integrado e continuado.

Grafico 9 - Curso (s) de atuagdo dos avaliadores do guia pratico
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Fonte: elaborado pela autora

curso Técnico em Informatica (20 docentes), que desponta como o principal eixo de atuagao.
Em seguida, destaca-se o curso Técnico em Administracdo (18 docentes), e, em menor escala,
encontram-se educadores atuando nas areas de qualifica¢do profissional e no ambito do Novo
Ensino Médio (11 e 06 docentes, respectivamente). Essa distribuicdo reflete a diversidade de

frentes pedagogicas nas quais os docentes estdo inseridos, abrangendo tanto formagdes técnicas
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No que diz respeito ao tempo de atuacdo como docentes, observou-se uma maior
representatividade, que corresponde a 27,30% (09 docentes), entre aqueles com experiéncia
profissional compreendida entre 05 (cinco) a 10 (dez) anos € com mais de 20 (vinte) anos de
trajetoria no magistério. O que diferiu do perfil dos participantes da etapa inicial do estudo
quando, nesse quesito, 30% (12 docentes) possuia até 03 (trés) anos de experiéncia na docéncia,
representando, portanto, profissionais com menos tempo de carreira. Em seguida, com 24,20%
(08 docentes), destacaram-se os profissionais com tempo de atuagdo variando de 10 (dez) a 15
(quinze) anos e, com 15,20% (05 docentes), aqueles com até 03 (trés) anos de exercicio,
evidenciando uma presenga significativa tanto de educadores em inicio de carreira quanto de
experientes intermedidrios. Por outro lado, os docentes cujo periodo de trabalho se situa entre
15 (quinze) e 20 (vinte) anos constituiram a menor propor¢do dentro do grupo analisado,
representando um percentual de 6% (02 docentes), sugerindo uma distribui¢do menos uniforme

nessa faixa temporal.

Grafico 10 - Tempo de atuagdo como professores dos avaliadores do guia pratico
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Fonte: elaborado pela autora

No contexto da atuacao dos docentes junto a SEEDF, a maior proporg¢ao, representada
por 30,30% (10 docentes), foi composta por avaliadores com até 03 (trés) anos de experiéncia,
refletindo uma tendéncia similar ao perfil identificado na etapa inicial na qual 35% (14
docentes) dos educadores haviam ingressado recentemente nesse ambiente de trabalho. Em
seguida, apareceram, em propor¢des equivalentes, os docentes com tempos de servico variando
entre 05 (cinco) a 10 (dez) anos e 10 (dez) a 15 (quinze) anos, ambas com um percentual de

24,80% (08 docentes cada), indicando uma distribui¢cdo balanceada nessa faixa intermediéria.
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J& os profissionais com experiéncias com mais de 20 (vinte) anos representaram a menor
proporgao, 21,20% (07 docentes), sugerindo uma menor longevidade de atuagdo dentro dessa

faixa especifica.

Grafico 11 - Tempo de atuacdo como professores da SEEDF dos avaliadores do guia pratico
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Fonte: elaborado pela autora

Por fim, no que concerne a atuagdo dos docentes na EPT, predominaram avaliadores
com tempos de servigo de até 03 (trés) anos, assim como de 05 (cinco) a 10 (dez) anos, ambos
com representatividade de 27,30% (09 docentes cada). Esse dado acompanha, em parte, a
tendéncia observada na etapa inicial do estudo, na qual uma parcela de 35% (14 docentes) dos
profissionais também se situava na faixa de até 03 (trés) anos de experiéncia. Em seguida,
figuraram os educadores com trajetdrias profissionais mais extensas, agrupados em faixas de
10 (dez) a 15 (quinze) anos, 15 (quinze) a 20 (vinte) anos e mais de 20 (vinte) anos de atuacgao,

com 21,20% (07 docentes), 12,10% (04 docentes) e 12,10% (04 docentes), respectivamente.

Grafico 12 - Tempo de atuagdo como professores da Educacao Profissional e Tecnoldgica dos
avaliadores do guia prético
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Apos a caracterizacdao do perfil dos docentes avaliadores do guia pratico, procede-se
com a andlise do conteudo do material proposto, com o intuito de avaliar sua relevancia,

aplicabilidade e adequagao aos contextos educativos nos quais podera vir a ser implementado.

6.2 AVALIACAO DO CONTEUDO

Em relacdo ao contetdo do guia pratico, embora a maioria de 93,90% (31 docentes) dos
avaliadores tenha considerado o conteudo claro e objetivo, proporcionando uma compreensao
efetiva do conceito de CD, uma pequena parcela de 6,10% (02 docentes) dos participantes
mencionou que o conceito ¢ apresentado de maneira parcial. No entanto, € possivel que esses
avaliadores ao indicarem essa parcialidade ndo tenham compreendido plenamente o conceito,
mesmo com sua descri¢do presente no material. Esse fenomeno pode refletir uma dificuldade
de interpretagdo ou a necessidade de uma abordagem mais detalhada que possa assegurar que
todos os docentes, independentemente do nivel de familiaridade com o tema, tenham uma
compreensdo completa. Assim, a percep¢do de parcialidade pode, em parte, ser atribuida a
forma como o contetido foi compreendido pelos participantes, sugerindo que uma maior clareza
ou exemplos adicionais possam enriquecer a explicagdo ofertada. Essa diversidade de
percepgdes sugere que, embora o guia tenha cumprido em grande medida seu papel explicativo,

existe espago para aprimorar a profundidade e a abrangéncia do conceito central em discussao.

Grafico 13 - O guia apresenta de forma clara o conceito de computagao desplugada?
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Fonte: elaborado pela autora
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Durante a avaliacdo no que se refere ao contetido do guia, foi realizada uma associacao
entre o PC e a ideia de "letramento", sugerindo que essa abordagem esté se tornando cada vez
mais essencial em diversas areas do conhecimento, conforme se verifica na transcricao da

entrevista do participante 02:

Muito bacana seu trabalho. Acredito que o pensamento computacional é o
novo letramento. E, essa abordagem é multidisciplinar. A gente faz isso a mais
tempo do que a gente imagina. Aquela brincadeira, por exemplo, das duas
ovelhas, do lobo e do homem, que eles tém que atravessar um animal por vez,
o rio. O animal ndo pode ficar sozinho, a ovelha ndo pode ficar sozinha com
o lobo, isso ai ja é um exemplo classico de resolu¢do de pensamento
computacional (Entrevistado 02).

A reflexdo apresentada estd em sintonia com os objetivos da CD, uma vez que ela ¢
utilizada para desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e raciocinio ldgico sem a
necessidade de dispositivos tecnologicos. O exemplo cléssico citado das ovelhas e o lobo
atravessando o rio ilustra uma abordagem pratica e acessivel para o PC, ao estimular o
planejamento e a andlise de solucdes por meio de sequéncias de agdes ldgicas e cuidadosas.

A importancia das atividades propostas no guia pratico para o desenvolvimento de
habilidades que estimulem o PC, a criticidade e a criatividade foram amplamente reconhecidas
pela maioria expressiva dos avaliadores, correspondente a 93,90% (31 docentes). Entretanto,

um percentual reduzido dos avaliadores, 6,10% (02 docentes), indicou que, nesse ponto, o guia

atendeu de forma apenas parcial as expectativas, apontando a necessidade de ajustes.

Grafico 14 - As atividades sugeridas sdo relevantes para o desenvolvimento de habilidades
que estimulem o pensamento computacional, a criticidade e a criatividade?
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Durante a avaliacao do conteudo do guia pratico, na entrevista do participante 02, foram
levantadas questdes relevantes relacionadas aos conceitos fundamentais da CD, destacando-se
0 uso da decomposi¢ao, um dos principios centrais do PC. A decomposicao, que envolve a
divisdo de um problema em partes menores e mais acessiveis, facilita ndo apenas a resolugao,

mas também a compreensdo do conteudo de forma geral.

Essa primeira atividade sobre decomposicdo é uma drea da Informdtica, mas
a atividade é legal porque desenvolve cada uma das etapas de forma mais
ludica. A decomposicdo é dividir o problema em varias partes para ajudar na
acdo. E, sim da para adaptar para qualquer situacdo. A matemadtica é
essencialmente isso, o pensamento matemdtico é um pensamento decomposto.
O algoritmo matemdatico, a gente aplica isso, e da para aplicar no texto, em
Lingua Portuguesa, na Historia, em todas as areas (Entrevistado 02).

A proposta de adaptacdo do conceito de decomposicdo para areas como Lingua
Portuguesa e Historia ndo apenas ilustra a flexibilidade da CD, mas também evidencia o seu
vasto potencial para integrar o PC em uma ampla gama de campos do conhecimento. Ao aplicar
o principio de dividir problemas em partes menores e mais gerencidveis, as disciplinas podem
enriquecer a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais acessivel e interligada. No caso da
Lingua Portuguesa, por exemplo, a decomposi¢do pode ser aplicada na andlise de textos
complexos, facilitando a compreensao de suas estruturas e mensagens ao dividir a leitura em
etapas menores, como identificacdo de ideias principais, desenvolvimento de personagens, €
outros elementos textuais. Ja na Historia, a técnica pode ser utilizada para desmembrar eventos
histéricos significativos em fatores mais simples, auxiliando no entendimento de processos
historicos.

A andlise da linguagem adotada no guia pratico, especialmente considerando o perfil de
professores com diferentes niveis de experiéncia, revelou que a maioria significativa dos
avaliadores, 87,90% (29 docentes), acredita que o material produzido atende adequadamente as
exigéncias previstas. A clareza e a acessibilidade do conteido foram reconhecidas,
independentemente dos niveis de experiéncia. No entanto, uma parcela menor dos avaliadores,
12,10% (04 docentes), indicou que, nesse aspecto, o guia atende de forma parcial as
expectativas, sugerindo que o conteudo poderia ser mais assertivo ou abrangente em sua

adaptagdo para diferentes realidades.
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Grafico 15 - O guia utiliza linguagem acessivel para professores com diferentes niveis de
experiéncia?
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Fonte: elaborado pela autora

No que diz respeito a oferta de explicagdes que visem a assegurar a compreensao das
atividades propostas no guia pratico, uma proporg¢ao significativa dos avaliadores, 84,80% (28
docentes), apontou que as orientacdes fornecidas foram satisfatorias, considerando-as claras,
objetivas e de facil entendimento, facilitando a aplicagdo das atividades pelos docentes.
Entretanto, uma pequena parcela de avaliadores, 15,20% (05 docentes), considerou que as
explicagdes fornecidas no material atenderam apenas de forma parcial as expectativas. Para
esses avaliadores, embora a maioria das explicagdes tenha sido satisfatoria, algumas partes do

conteudo careciam de maior detalhamento ou exemplos praticos.

Grafico 16 - O guia oferece explicagdes suficientes para compreender e aplicar as atividades
propostas?
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Adiante, serdo discutidas questoes relacionadas a adaptacao das atividades propostas no
guia pratico ao publico-alvo, considerando aspectos como a acessibilidade dos recursos
necessarios € o potencial de promog¢ao da interagdo entre os participantes. A analise buscou
avaliar se as atividades podem ser implementadas de forma eficaz, respeitando as limitagdes de
recursos e as caracteristicas do publico, além de se explorar como elas podem fomentar um

ambiente colaborativo e dindmico.

6.3 APLICACAO PRATICA

Na analise sobre a adaptabilidade das atividades propostas no guia pratico para os
diferentes publicos atendidos pelos avaliadores, a maioria expressiva de 87,90% (29 docentes)
afirmou que elas se mostraram adequadas e flexiveis, permitindo a customizagao para atender
as necessidades e contextos especificos de seus alunos. Por outro lado, uma parcela menor dos
avaliadores, 12,10% (04 avaliadores), destacou que o guia atendeu parcialmente esse quesito,
pois algumas atividades poderiam incluir orientagdes mais detalhadas ou sugestoes de
adaptagdo para publicos diversificados, como aqueles com necessidades educacionais especiais.
Esse apontamento sugere que, embora o guia tenha sido bem recebido, aprimoramentos na

inclusdo de exemplos ou alternativas especificas poderiam torna-lo ainda mais abrangente.

Grafico 17 - As atividades sugeridas sd3o adequadas ou podem ser adaptadas ao publico-alvo
(faixa etéaria dos alunos)?
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No que tange a viabilidade de realiza¢do das atividades utilizando recursos acessiveis,
tanto para as escolas quanto para os docentes, 81,80% (27 docentes) dos avaliadores considerou
que as sugestdes apresentadas no guia atendem plenamente a esse aspecto, demonstrando
sensibilidade as limita¢des de infraestrutura ¢ orgcamento enfrentadas em diferentes contextos
educacionais. Contudo, uma parcela menor dos avaliadores, 18,20% (06 docentes),
compreenderam que o guia atende a esse quesito de forma apenas parcial. Essa percep¢ao
sugere que, embora o material ofereca diretrizes valiosas, pode haver lacunas em termos de
clareza ou diversidade nas sugestdoes de recursos, o que pode impactar sua aplicabilidade em
situacdes especificas, como em escolas com infraestrutura significativamente limitada.
Importante observar que este aspecto, entre os critérios avaliados, foi um dos que mais recebeu
indicacdes de atendimento parcial, evidenciando a necessidade de refinamento nas orientagdes

relacionadas a utilizacao de recursos acessiveis.

Grafico 18 - As atividades podem ser realizadas como recursos acessiveis para a
escola/professor?
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Fonte: elaborado pela autora

No que se refere a promog¢ao da interacdo e ao engajamento dos discentes, 81,80% (27
docentes) dos avaliadores consideraram que as sugestdes de atividades apresentadas no guia
atenderam plenamente a esse objetivo. As propostas foram amplamente reconhecidas por seu
potencial de estimular a participagdo ativa dos alunos, favorecendo um ambiente de
aprendizado dindmico, colaborativo e atraente. No entanto, 18,20% (06 docentes) dos
avaliadores concluiram que o guia atendeu a esse aspecto de forma apenas parcial. Essa
percepcao indica que, em alguns contextos, pode haver limitacdes quanto a capacidade das
atividades sugeridas de engajar plenamente os discentes. Juntamente com o quesito de

acessibilidade a recursos por docentes e escola, entre os quesitos de avaliagdo do guia, este foi
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um dos que mais receberam avalia¢des de atendimento somente de forma parcial.

Grafico 19 - As sugestoes de atividades promovem interagdo e engajamento entre os alunos?
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Fonte: elaborado pela autora

A avaliagdo do guia também levou em conta outros aspectos como a organizac¢ao geral
do contetido, a sequéncia ldgica dos topicos abordados, a contribuicao de tabelas e ilustragdes,
fundamentais para simplificar conceitos e detalhar atividades de maneira pratica e visualmente
acessivel e aspectos visuais incluindo o tamanho das fontes e a escolha de cores. E o que sera

abordado no topico a seguir “Designer ¢ estrutura”.

6.4 DESIGNER E ESTRUTURA

No que diz respeito ao designer e a estrutura do guia, a maioria dos avaliadores,
correspondente a 90,90% (30 docentes), considerou que a organizagao do contetdo se apresenta
de forma clara, bem estruturada e com uma sequéncia logica que favorece tanto a compreensao
quanto o acompanhamento das informagdes.

Por outro lado, uma pequena parcela, equivalente a 9,10% (03 docentes), apontou que
embora o guia atenda em grande parte aos critérios mencionados, sua estruturagdo ainda pode
ser aprimorada. Esses participantes sugeriram ajustes que tornam a disposi¢ao dos contetdos
ainda mais intuitiva, garantindo uma navega¢ao mais fluida e uma experiéncia mais acessivel
para os usudrios. Essas observacoes reforcam a importancia da realizacao de aperfeicoamentos
do material, com foco na otimizacao da usabilidade e na adaptagdo as necessidades do publico

docente.
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Grafico 20 - A organizacdo do contetido do guia ¢ clara e logica?
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Fonte: elaborado pela autora

No contexto da avaliagdo do guia pratico para docentes sobre CD, o participante 01

compartilhou suas percepgdes sobre a proposta de utilizacao deste produto educacional:

Gostei. Como é um assunto relativamente novo, ndo da para ser uma cartilha
muito pequena e também ndo pode ser muito grande, porque como a inten¢do
é ndo usar o computador. Entdo se for muito texto, a galera ndo adere ao
material. As atividades estdo bem voltadas para o que deveria ser o Projeto
de Vida aqui na escola, pois ndo esta contemplando so raciocinio logico, estd
abordando escolha de carreira, identificacdo da familia, esta bem bacana
essa parte, pois esta contemplando a Educag¢do Profissional. Estd bem legal
para quem sabe fazer uma aula diferente (Entrevistado 01).

A reflexdo sobre o projeto de vida aponta para uma abordagem multidisciplinar,
essencial na CD, que visa ndo apenas ao desenvolvimento do raciocinio 16gico para resolugao
de problemas, mas também a integracdo com outros campos do conhecimento, como escolhas
de carreira e identifica¢do do papel do aluno dentro de seu contexto familiar e profissional.

Além disso, a avaliagdo do guia levou em consideracdo aspectos como a eficacia das
ilustracdes e tabelas na mediacdo da compreensdo do contetido, assim como a clareza e
acessibilidade do material, sendo estas garantidas pelo uso adequado do tamanho das fontes e
pela escolha das cores. No que tange a contribui¢ao das tabelas e ilustragdes para a compreensao
do material, 84,80% (28 docentes) dos avaliadores reconhecer que tais recursos
desempenharam um papel fundamental na clareza do conteudo, atendendo de maneira plena a

necessidade de facilitar a compreensdo. No entanto, 15,20% (05 docentes) consideraram que,

embora as tabelas e ilustragdes contribuam de forma significativa, sua implementagdo no guia
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atendeu apenas parcialmente a essa questdo, sugerindo uma possivel area para aprimoramento.

Grafico 21 - As tabelas ou ilustragdes contribuem para a compreensdo do material?

= Sim = Parcialmente

Fonte: elaborado pela autora

Em relagdo a adequagdo do tamanho das fontes e a escolha das cores utilizadas no guia,
84,80% (28 docentes) dos avaliadores reconheceu que o material atendeu de forma satisfatoria
aos requisitos de legibilidade e clareza visual. No entanto, 15,20% (05 docentes) dos
avaliadores expressou a opinido de que, embora o guia tenha contemplado esses aspectos de
forma geral, as questdes relacionadas a legibilidade e ao contraste ndo foram completamente
atendidas. Esses avaliadores sugeriram que ha margem para aperfeicoamentos, especialmente
no que se refere a otimizagao da acessibilidade para usuarios com necessidades especiais, como

aqueles com deficiéncias visuais ou dificuldades de leitura.

Grafico 22 - O tamanho da fonte e as cores utilizadas no guia sdo adequadas para garantir
clareza e acessibilidade?

=

= Sim = Parcialmente

Fonte: elaborado pela autora
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A seguir, sdo destacados a partir da sua transcri¢do integral, os apontamentos de uma
das entrevistas realizados, centrando-se na avaliacdo do tamanho das fontes ¢ na utilizagao das
cores do guia. As questdes trazidas buscaram identificar as contribui¢des e as possiveis
limitagdes dessas escolhas, destacando sugestdes e recomendagdes para aprimorar a
acessibilidade do material.

A entrevista do participante 03 apontou diversas questdes relacionadas a acessibilidade
no contexto da CD, destacando a necessidade de tornar o material mais inclusivo, adaptando-o
as diferentes necessidades dos usuarios. De acordo com os principios de acessibilidade, que
buscam garantir que todos os individuos, independentemente das suas limitagdes, possam

interagir e compreender o conteudo, a proposta de trabalhar com versodes especificas € valida.

[...] Sugeriria trabalhar com versées. Pois vocé nunca ira conseguir um
trabalho desses abarcando todos os pontos. Entdo eu trabalharia com
versoes. Uma versdo para uma pessoa com cegueira e baixa visdo. Para o
publico baixa visdo vocé deveria aumentar um pouco o tamanho da letra. E
cegueira, teria que ter tudo isso em braile o que s6 usariamos em 2050. Hoje
em dia ainda ndo funciona. Ainda sdo poucas as pessoas que fazem braile ou
que sabem ler braile. Eu preciso que tudo isto esteja adaptavel para o leitor
de tela. Ou seja, ele precisa entender que aqui tem um texto. Se estiver como
imagem ndo 1é. Como se faz? E pegar o leitor de tela e passar. Isso estou
falando apenas dos textos. Se ele ja leu os textos o seu trabalho ja estd muito
bom. Se ele lé imagem se trata de acessibilidade, é melhor ainda. Para ler
imagem da um pouco mais de trabalho. Para isso vocé deve pegar essas
imagens e descrevé-las. Euvejo a imagem e a descrevo e fago a jun¢do. Assim,
quando o leitor de tela passar ele ird identificar essa imagem e fard sua
descrigdo. Pessoas que tem dislexia, TDH, entraremos em outra versdo.
Claro, o que seria o mundo ideal, né? Mas eu entendo que o Canvas te da
muitas possibilidades, legal utiliza-lo e deixa o trabalho bonito. Mas, nem
sempre boniteza significa acessibilidade. E ainda nem estou falando de
pessoas com deficiéncia ou transtornos. A minha esposa certamente se
atrapalharia na leitura pois ela é miope. Ai atrapalha. Entdo de maneira geral
eu entendo que essas imagens e essas coisas ficam legais. Entdo no Canvas
vocé tem que deixar o material mais transparente de maneira que a fonte fique
mais em evidéncia (Entrevistado 03).

O entrevistado sugere versoes adaptadas para pessoas com deficiéncias visuais, como
aquelas com cegueira e baixa visao, bem como recursos adaptados para individuos com dislexia
ou transtornos relacionados. A referéncia a necessidade de utilizar leitores de tela e fornecer
descrigdes de imagens para facilitar a compreensao evidencia a busca por uma maior inclusao
no processo de aprendizado, destacando a importancia de tornar os materiais acessiveis nao
apenas no formato, mas também na clareza e legibilidade. A critica a "boniteza" do design,
como um possivel obstaculo para a acessibilidade, ¢ uma observacao pertinente, pois enfatiza

a necessidade de priorizar a funcionalidade e a acessibilidade no desenvolvimento de recursos
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educacionais.

Recomendou-se, além disso, evitar o uso de fontes com serifa, optando por fontes sem
serifa, uma vez que fontes mais legiveis sdo essenciais para promover a inclusao de diversos
tipos de leitores. Essa recomendagao estd alinhada aos objetivos da CD que visam a tornar o
aprendizado mais acessivel a todos, o que foi destacado na transcri¢do da entrevista do

participante 03:

Eu ndo sei se vocé usou fontes com serifa tipo Times. Serifa ¢ uma forma em
que as fontes ficam mais quadradas. De modo que suas pontas dificultam a
leitura. Fontes sem serifa sdo mais arredondas e mais claras. O ideal é sempre
utilizar fontes sem serifa. Outra coisa, quando eu vi o colorido, essas coisas
que vocé coloca, ndo tem contraste suficiente. Existe um aplicativo em que é
possivel verificar o nivel de contraste. Entdo sdo pequenas adaptacoes que
poderiam adaptar o seu trabalho em termos de acessibilidade. Entdo,
aumentar a fonte e tornar o texto passivel de leitura pelo ledor de tela ja
deixarad o seu trabalho em partes atendendo a acessibilidade. Penso que as
outras questoes sdo mais dificeis de executar e leva tempo. E explorar as
imagens, pois para um surdo as imagens dizem mais que um texto. Eu tentaria
colocar mais imagens. Por mais que elas sejam bobas. Vocé adiciona icones
ao seu trabalho, mas, o que significaria esses icones? Seria necessdria uma
legenda de icones. Para o leitor ja entender o que vem apos o icone. Esse meu
trabalho foi criado para salas de aulas virtuais e no contexto da pandemia
(Entrevistado 03).

A sugestdo sobre o contraste de cores, que impacta diretamente na visibilidade e
compreensdo do contetido, também € consistente com as premissas da CD que buscam garantir
que os materiais educacionais sejam eficazes e utilizaveis por todos os estudantes
independentemente das suas habilidades.

Além disso, a énfase no uso de imagens e na criacdo de icones com legendas reflete a
importancia de diversificar as formas de comunicacdo e facilitar a compreensdo do contetido
por alunos com diferentes necessidades, incluindo pessoas surdas. Ao ressaltar a importancia
de ajustar os materiais a leitores de tela, o texto também realca a preocupacdo com a
adaptabilidade das ferramentas de aprendizado, o que ¢ fundamental dentro dos objetivos da
CD que se destina a promover uma experiéncia educativa ampla, interativa e inclusiva.

A seguir, sera apresentado um feedback aberto sobre a avaliagdo do guia pratico pelos
participantes da avaliacdo. Este feedback engloba as impressdes e observacdes gerais dos
avaliadores, oferecendo uma andlise ampla que ndo apenas destaca os pontos positivos do

material, mas também aponta areas em que ajustes e melhorias podem ser realizados.
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6.5 FEEDBACK ABERTO

A nuvem de palavras a seguir, destaca de forma escalonada os aspectos mais apreciados
do guia pelos avaliadores, com especial énfase no contetdo, nas atividades propostas ¢ na
clareza da conceituagdo dos termos abordados. Esses eclementos foram considerados
fundamentais para o éxito do material, demonstrando sua relevancia e adequagdo as
necessidades do publico docente. A escolha dessas palavras reflete ndo apenas os pontos fortes
do guia, mas também as areas que contribuiram para uma experiéncia de aprendizado mais

eficaz e envolvente.

Figura 7 - Quais aspectos do guia voc€ mais gostou?
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Fonte: elaborado pela autora (a partir do aplicativo Mentimeter)

Entre os pontos sugeridos pelos avaliadores como melhorias e acréscimos ao guia
pratico, destacam-se o aprofundamento e detalhamento dos conceitos abordados, o incremento
na quantidade de ilustragdes para facilitar a compreensao e a disponibilizagdo do material em
diversas plataformas para ampliar seu acesso. Adicionalmente, foram mencionadas sugestdes
relacionadas ao aumento do numero de graficos, a inclusao de topicos especificos voltados para
questdes de acessibilidade, a expansao da variedade de atividades propostas e os ajustes no
tamanho das fontes para melhorar a legibilidade.

Anuvem de palavras abaixo destaca os aspectos do guia em que os docentes pesquisados

sugeriram melhorias.
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Figura 8 - Quais aspectos do guia vocé sugere melhorias?
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Fonte: elaborado pela autora (a partir do aplicativo Mentimeter)

A sugestdo de aumentar a utilizacdo de graficos ao longo do guia foi a recomendacao
mais recorrente entre os avaliadores, evidenciando o desejo de uma maior visualizagdo dos
conceitos e dados abordados, o que, certamente, contribui para a clareza do material. Além
disso, um ponto relevante que se destacou, nas observagdes, foi a proposi¢ao de que a aplicagao
da CD seja algo exclusivo para o ensino fundamental. Essa sugestdo indica uma confusio
quanto ao entendimento da abrangéncia e aplicabilidade dessa abordagem, que, embora muito
eficaz nas fases iniciais da educacao, também oferece beneficios significativos em outras etapas
da educagao basica, incluindo o ensino médio e a formagao técnica. Essa reflexdo revelou a ndao
compreensdo sobre as diversas possibilidades e os contextos de utilizagdo dessa abordagem
para que se compreenda melhor seu potencial transversal e multidisciplinar — o que indica uma
nao observancia aos conceitos apresentados e orientagdes dadas ao longo do guia.

A seguir, € apresentada a fase final da avaliacdo do material produzido, que se refere a
andlise geral do guia pratico para docentes sobre CD. Nesta etapa, os avaliadores sdo
convidados a expressar suas percepcoes e julgamentos acerca do material, utilizando uma escala
de avaliagdo que abrange os seguintes niveis: muito insatisfatorio, insatisfatorio, razoavel, bom
e excelente. Este processo oferece uma visdo consolidada e abrangente das opinides dos

docentes sobre o guia, permitindo identificar sua eficacia de forma global.
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6.6 AVALIACAO GERAL

Numa escala de avaliacdo de 1 a 5, o guia obteve 45,50% (15 avaliagdes) com a nota 4,
correspondente ao conceito de "bom", seguido de 42,40% (14 avaliagcdes) com a nota 5, que
indicam "excelente", 9,10% (03 avalia¢cdes) com a nota 1, que indicam o conceito “muito
insatisfatorio” e, 3% (01 avaliagdo) com a nota 3, que equivale ao conceito de "razoavel".
Contudo, foi possivel identificar uma contradicdo no processo de avaliagdo, uma vez que, ao
longo da andlise detalhada dos diversos aspectos do guia, nenhum dos critérios foi
completamente desatendido — ao contrario, todos foram atendidos, ainda que parcialmente.
No entanto, na avaliagdo geral, a nota 1 indicando uma condi¢do de "muita insatisfagao" foi
atribuida, o que sugere uma possivel desconexdo entre a avaliagdo global do guia e as

impressoes dos avaliadores nos aspectos especificos analisados.

Grafico 23 - Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia o guia?
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Fonte: elaborado pela autora

No contexto da aplicagdo do guia pratico na Educagdo Profissional e Tecnologica,
destaca-se, a seguir, a avaliagdo sobre o material produzido por meio da transcricdo da

entrevista do participante 05:

Eu super acredito que esse material pode ser aplicado na Educagdo
Tecnologica. E, como ¢ multidisciplinar, da para desenvolver bastante em
todas as areas. Tem muita coisa que podemos trazer na questdo de algoritmo,
por exemplo. Porque eles tém muita dificuldade com algoritmos. E, tem
muitas atividades que da para trabalhar o algoritmo, tipo receita de bolo...
Sabe o que eu penso muito, o pessoal que vem para ca da terceira idade e se
matricula nos cursos técnicos e tem muita dificuldade, porque eles nunca se



101

deram conta dos algoritmos da vida, no dia a dia ali. E, até eles pegarem essa
linha de pensamento, eles sofrem muito. Ja os meninos, por estarem
desligados do mundo, também sofrem para identificar o algoritmo no dia a
dia. Porque a gente ja vive isso, mas eles ndo tém a nogdo (Entrevistado 05).

A énfase na dificuldade, enfrentada pelos alunos especialmente os idosos e os mais
jovens em reconhecer algoritmos no cotidiano, evidencia a necessidade de praticas educativas
que ajudem a desenvolver o PC. A ideia de utilizar atividades simples como uma receita de bolo
para ensinar algoritmos, alinhada aos principios da CD, sugere uma adaptagdo do ensino para
facilitar o entendimento desses conceitos de forma concreta e aplicavel, especialmente para
aqueles que, com o assunto, ainda, ndo tém familiaridade. Além disso, o conceito central da CD
baseia-se em tornar o aprendizado de conceitos computacionais mais inclusivos ¢ conectados a
vida cotidiana, o que ¢ claramente refletido na transcri¢do apresentada.

Uma reflexao final abordou a criagdo e concepgao de pesquisas sem aplicagdo pratica,
as quais acabam se revelando pouco eficazes, constante na transcri¢do da entrevista do

participante 04:

Muito bem, gostei. Professor precisa disso! Trabalhos académicos sem
aplicagdo pratica ndo servem para nada. O que que acontece, o pessoal estd
muito preocupado em fazer selfie e ndo tem a minima nog¢do do caminho para
executar uma tarefa, uma coisa ludica, que dé trabalho. Por exemplo, como
que é que uma pessoa chega para trabalhar, produzir, para desenvolver
alguma coisa se ele ndo entende nada, penso assim, porque estou o tempo
todo resolvendo problemas (Entrevistado 04).

A fala acima reflete um entendimento de que a aprendizagem e os projetos académicos
devem ter uma aplicagdo pratica, algo crucial para a relevancia da educacao, especialmente no
contexto da CD. O entrevistado critica a tendéncia de abordagens que carecem de aplicabilidade
no cotidiano dos alunos, ressalta a importancia de atividades que desafiem os estudantes de
maneira ludica. No entanto, o discurso também sugere uma caréncia no processo educacional
em termos de desenvolvimento de habilidades praticas, particularmente em relagdo a resolucao
de problemas. A énfase estd em gerar conhecimento que transcenda a teoria, levando os alunos
a entenderem conceitos como o pensamento l6gico e algoritmos de forma mais tangivel e
conectada as demandas do mundo real, algo que é um dos pilares da CD. Entretanto, ¢
importante destacar que esta ¢ uma pesquisa aplicada, especialmente no chao de uma escola e,
ainda, oriunda de um mestrado profissional. E que, mesmo assim, existe a possibilidade de

realizacdo de pesquisas sem uma aplicacdo direta e/ou de forma instantanea.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta dissertagcdo foi conduzida com o objetivo de analisar possibilidades e limitagdes
associadas ao uso da computacdo desplugada no desenvolvimento do pensamento
computacional por professores do Ensino Médio Integrado do DF. Para melhor organizacao, as
dimensdes propostas foram discutidas individualmente.

Na dimensao geral, observou-se uma ampla diversidade nas formagdes académicas dos
participantes, muitos com titulos de pos-graduacao. Em relacao a experiéncia docente, a maior
parte dos professores possui até trés anos de atuacdo, o que evidencia a expressiva presenga de
profissionais em estagios iniciais de suas carreiras no contexto da docéncia, SEEDF e da EPT.

A dimensdao dos conhecimentos prévios revelou percepg¢des heterogéneas sobre o
conceito de CD, indicando niveis desiguais de entendimento. Embora uma parcela significativa
desconhecesse o termo "computagdo desplugada", muitos demonstraram familiaridade com
elementos associados ao PC. A auséncia de conhecimento especifico sobre a aplicacdo dessa
metodologia no ensino reflete uma lacuna formativa. Aqueles que afirmaram conhecer o
conceito apresentaram, em geral, uma compreensao limitada.

Na dimensdo do entendimento acerca da importincia da CD, emergiram opinides
variadas. A abordagem foi reconhecida por diversos docentes como uma ferramenta valiosa
para democratizar o acesso ao ensino, enquanto outros, por desconhecimento ou falta de clareza,
ndo identificaram sua relevancia com a mesma énfase.

A dimensao da experiéncia pratica revelou que aproximadamente metade dos docentes
jéa utilizou a CD em suas atividades pedagogicas, o que sugere uma adog¢do gradual, embora
permeada por desafios que dificultam sua implementacdo plena. Ainda assim, foi reconhecido
o potencial da abordagem em ampliar seu alcance, especialmente ao integrar disciplinas
tradicionalmente ndo associadas a tecnologia.

Na dimensao dos recursos destacou-se, como principal obstaculo a aplica¢dao da CD, a
insuficiéncia de materiais didaticos especializados, recursos escolares adequados e literatura
especifica sobre o tema. Adicionalmente, nenhum dos professores havia participado de cursos
ou programas promovidos pela EAPE formativos diretamente relacionados a essa pratica.

Na dimensao do ensino, por sua vez, constatou-se uma percep¢ao divergente entre os
docentes. Embora muitos acreditem ainda que, de forma indireta, a CD ja esteja presente no
curriculo institucional, a auséncia de formacgdes especificas, materiais apropriados e recursos
suficientes dificulta sua plena insercdo. Contrariamente, uma parcela significativa dos

educadores entende que a abordagem ainda nao integra o curriculo de maneira efetiva. No
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ambito da educagao profissional, ela demonstra eficacia ao tornar o aprendizado mais dindmico,
mas enfrenta resisténcias e dificuldades em areas de cunho mais teorico.

Portanto, a partir da CD foram identificadas as seguintes possibilidades para o
desenvolvimento do PC por professores do Ensino Médio Integrado do DF: I) democratizagao
do ensino e acessibilidade: a CD foi reconhecida como uma ferramenta de democratizagao ¢
acesso ao ensino, especialmente em contextos onde a tecnologia ndo estd amplamente
disponivel; II) desenvolvimento da interdisciplinaridade: a possibilidade de integragdo da CD
a disciplinas tradicionalmente nao associadas a tecnologia, estimulando outras areas do
conhecimento; III) adogdo gradual: verificou-se que aproximadamente metade dos docentes
pesquisados ja utilizou a CD em suas praticas pedagogicas, o que desponta como um importante
indicador; III) aprendizado mais dindmico: a CD emerge como uma abordagem capaz de
possibilitar um aprendizado mais interativo, especialmente no contexto da EPT ao engajar a
participagdo dos estudantes de maneira ativa e IV) ampliacdo do alcance da educagdo: ao
integrar formas de ensino que ndo dependem de recursos tecnoldgicos caros e pode ser adotada
em contextos com limitacoes de infraestrutura.

No que refere-se as limitagdes, foram identificadas: I) falta de formagdo especifica:
auséncia de cursos ou programas formativos sobre a CD ofertados pela EAPE, o que dificulta
a adocdo e desenvolvimento desta abordagem; II) inexisténcia de materiais e recursos
pedagdgicos: sem recursos estruturados os docentes possuem dificuldades quanto ao
planejamento e execugdo de atividades relacionadas a CD de forma eficiente e sistematica; I1I)
desafios junto ao curriculo da unidade escolar: ha uma percepg¢ao divergente entre os docentes
no que refere-se a presenca da CD no curriculo institucional, o que pode reduzir a adesao
considerando que a mesma pode ser vista como uma estratégia pedagodgica nao consolidada e
IV) resisténcia vinculada as areas tedricas: o que pode dificultar a aplicagdo da CD em
atividades que ndo envolvem diretamente praticas computacionais.

Esses apontamentos evidenciam a complexidade e a diversidade de questdes que
permeiam a incorporagdo da CD ao processo de ensino, envolvendo tanto desafios estruturais
quanto oportunidades para a inovagdo pedagodgica. Nesse contexto, o guia pratico com
orientacdes para docentes foi idealizado com o proposito de minimizar essas lacunas e
promover maior efetividade na aplicacdo desta abordagem. Dessa forma, sob a oOtica da
pesquisa, uma das dificuldades enfrentadas foi a criagdo de versdes especificas do guia pratico,
como aquelas com exemplos ampliados e em braile. Essa limitagdo foi atribuida principalmente
a escassez de profissionais qualificados para realizar as adaptacdes necessarias, o que, aliado

ao elevado custo envolvido, impossibilitou a execugdo dessas versdes durante o
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desenvolvimento do estudo. Tais adaptacdes, no entanto, sdo de grande importancia e
representam uma perspectiva que podera ser mais explorada em futuros trabalhos visando a
ampliacao da acessibilidade e a inclusao.

Os avaliadores consideraram o guia pratico claro, objetivo e de aplicagdo viavel, embora
alguns tenham apontado um atendimento parcial aos conceitos apresentados, possivelmente
devido a dificuldades interpretativas ou falta de detalhamento. Esse cenario reforgca a
necessidade de ampliagao da formacao dos profissionais da Educagdo e inclusao da CD nos
curriculos escolares, como indicaram Silva, Souza e Morais (2016) em Saico ef al. (2012). A
viabilidade dos recursos foi reconhecida, com a sugestdo de diversificacdo das atividades
recomendadas cujo potencial de engajamento dos estudantes também foi destacado, estando em
consonancia com Brackmann (2017) ao afirmar que a CD ¢ uma estratégia pedagogica versatil
e eficaz. No entanto, foram identificadas limitacdes em sua aplicagdo nas instituigdes, como
por exemplo, a resisténcia de docentes de areas tradicionais, a auséncia de formagao especifica
e a escassez de material didatico adequado. Gadotti (2000) sugeriu que essa resisténcia pode
estar relacionada a rapidez das inovacgdes, dificultando a adaptacao dos sistemas educacionais.
J& Silva, Silva e Couto (2020) ressaltaram que, além do acesso restrito a recursos tecnologicos,
¢ fundamental que os materiais didaticos considerem a diversidade de perfis dos estudantes ¢ a
variacao das habilidades dos docentes, tornando-os flexiveis e adaptaveis. Por fim, Gorgonio e
Vale (2023) enfatizaram que a falta de formacgdo especializada e de materiais adequados
representa um obstaculo a implementagdo da CD, cuja superacdo ¢ essencial para mantermos
os docentes atualizados e promovermos uma educacdo eficaz e alinhada as demandas

contemporaneas.
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APENDICE A — QUESTIONARIO PARA DOCENTES

PROFEPT

INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA
CAMPUS BRASILIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
MESTRADO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

QUESTIONARIO - 1* ETAPA

IDENTIFICACAO

Professor efetivo ( ) ou Professor substituto ( )

DIMENSAO I: GERAL

1a. Qual a sua formacao (graduac¢ao)?

1b. Possui pos-graduacao?
( )Sim. Qual?

( )Nao

2a. Em quais cursos vocé leciona?
() Técnico em Informatica

() Técnico em Administracio

() Qualificacao Profissional. Quais?

2b. Em quais disciplinas vocé leciona?

3a. Ha quanto tempo atua como professor (a):
( )At¢03anos( )deS5alOanos( )delO0al5anos( )del5a20anos( )Maisde20anos

3b. Ha quanto tempo atua como professor (a) na SEEDF:
( )Até03anos( )deSalOanos( )delOalSanos( )del5a20anos( )Maisde 20 anos

3c. Ha quanto tempo atua como professor na Educac¢ido Profissional e Tecnologica?
( )Até03anos( )deS5alOanos( )delOalS5anos( )del5a20anos( )Maisde20anos

DIMENSAO II: DOS CONHECIMENTOS PREVIOS

4. O que vocé entende por computacao desplugada?
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QUESTIONARIO - 2°* ETAPA

A computacao desplugada ¢ uma técnica que consiste em ensinar os
fundamentos da Computagdo, através de atividades, sem o uso do
computador. Tais atividades tém despertado o interesse de professores
e pesquisadores, e tem sido empregada em diversos paises ao redor do
mundo (Bell et al, 2011 apud Vieira et al, 2003).

DIMENSAO III: DO ENTENDIMENTO ACERCA DA IMPORTANCIA DA COMPUTACAO
DESPLUGADA

5. Na sua opinido, qual é a importincia da computacio desplugada para a Educacio?

6a. Voce acredita que a computacio desplugada pode vir a contribuir para o desenvolvimento de

habilidades pelos discentes? De que forma?

6b. E, quais habilidades vocé acredita que podem ser desenvolvidas a partir da computacio

desplugada?

7. Vocé ja utilizou a computacio desplugada durante o desenvolvimento das suas aulas?

( )Sim () Nao

Se sim, descreva como:

Se ndo, por qué?

8. Caso a sua resposta tenha sido afirmativa para a pergunta anterior, vocé encontrou alguma
dificuldade para implementacio das atividades com computacio desplugada?

( ) Sim ( )Nao

Se sim, descreva quais:

DIMENSAO V: DOS RECURSOS
9. Quais recursos vocé acredita que seriam necessarios para potencializar o uso da computacio
desplugada?
10. Caso a sua resposta a questao 7 tenha sido positiva, voce teve algum tipo de suporte (estrutura
fisica, apoio pedagogico, recursos/materiais, entre outros) para utilizacdo da computacio
desplugada nas suas praticas de ensino?
( )Sim ( )Nao
Se sim, que tipo de suporte recebeu?
Se ndo, que tipo de suporte gostaria de receber?

DIMENSAO VI: DO ENSINO

11. Vocé acredita que a computacio desplugada atualmente esta integrada ao curriculo dos cursos
da Unidade escolar?
( )Sim ( )Nao
Explique.
12. Vocé acredita que a computacio desplugada pode ser utilizada nas disciplinas que vocé
ministra?
( )Sim ( )Nao
Explique.
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APENDICE B — ROTEIRO PARA ENTREVISTA COM DOCENTES

PROFEPT

INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA
CAMPUS BRASILIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
MESTRADO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

ROTEIRO PARA ENTREVISTA COM DOCENTES

1) Vocé ja realizou algum curso relacionado a ensino e computacdo desplugada? Se sim, poderia

nos contar um pouco?

2) Quais sdo os principais desafios que educadores enfrentam ao tentar implementar atividades

de computagdo desplugada em sala de aula?

3) Quais sdo as principais vantagens da computagdo desplugada em termos de acessibilidade?
Ela realmente consegue democratizar o ensino de computagdo para grupos com menos acesso

a recursos tecnolégicos?

4) Voce acredita que a computacao desplugada pode ser integrada com outras disciplinas no
curriculo escolar? Se sim, como isso pode ser feito de forma eficaz? Se vocé ja utilizou a
computacdo desplugada, poderia compartilhar alguns exemplos praticos de atividades que

foram bem-sucedidas em suas experiéncias ou em outros contextos?
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APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

PROFEPT

INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA
CAMPUS BRASILIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
MESTRADO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O Sr. (a) esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa intitulada
“Computacio desplugada como abordagem para o desenvolvimento do pensamento
computacional: um estudo com professores do Ensino Médio Integrado do Distrito
Federal”, a qual pretende analisar possibilidades e limitacdes ao uso da computacdo
desplugada para o desenvolvimento do pensamento computacional por professores do Ensino
Me¢édio Integrado do Distrito Federal. A ser realizada pela pesquisadora Lidia dos Santos Alves
sob a orientagdo do Professor Doutor Mateus Gianni Fonseca. Ressalto que as informagdes
fornecidas serdo tratadas de maneira totalmente anonima neste estudo, pois tais dados serdo
analisados de forma global e obedecerd a ética em pesquisa com seres humanos. Para participar
deste estudo vocé ndo terd nenhum custo, nem receberd qualquer vantagem financeira. Vocé
serd esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar
ou recusar-se a participar. Podera retirar seu consentimento ou interromper a participagdo a
qualquer momento. A sua participagdo ¢ voluntaria e se dara por meio de consentimento de
gravacdo de voz e questiondrios semiestruturados e a recusa em participar ndo acarretara
qualquer penalidade ou modificacdo na forma em que ¢ atendido pelo pesquisador.

Todas as informacdes obtidas por meio da pesquisa serdo confidenciais, sendo
assegurado o sigilo sobre a sua participacdo em todas as etapas do estudo. Caso haja mengao a
nomes, a eles serdo atribuidas letras, com garantia de anonimato nos resultados e publica¢des,
impossibilitando a sua identificagdo. Caso haja danos decorrentes dos riscos previstos, o
pesquisador assumira a responsabilidade pelos mesmos. Para qualquer outra informagao, o (a)
Sr (a) podera entrar em contato com o pesquisador via Fone (61) 99294-XXXX ou enderego

eletronico: lid.alves@hotmail.com

Eu, , portador do

documento de Identidade fui informado (a) dos objetivos da pesquisa
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intitulada “Computacido desplugada como abordagem para o desenvolvimento do
pensamento computacional: um estudo com professores do Ensino Médio Integrado do
Distrito Federal” de maneira clara e detalhada e esclareci as minhas duvidas. Declaro que
entendi os objetivos, riscos ¢ beneficios de minha participagdo na pesquisa € concordo em
participar. Recebi uma cépia deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei
solicitar novas informag¢des ¢ modificar minha decisdo de participar se assim eu o desejar. Por
esta ser a expressao da minha vontade, declaro que autorizo o uso de trechos da entrevista que
concederei e do uso ficticio do meu nome para esta pesquisa, sem que nada haja a ser reclamado
a titulo de direitos conexos das minhas informagdes, ou a qualquer outro, e assino a presente

autorizagao.

Brasilia (DF), / /2024.

Assinatura do Pesquisador Assinatura do (a) Participante
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Vocé ja ouviu falar em Pensamento
Computacional?
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1. O QUE E O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL?

,
( A combinagdo do pensamento
O Pensamento Computacional critico com os fundamentos da
€ uma distinta capacidade Computacgdo define uma
criativa, critica e estratégica metodologia para resolver
humana de saber utilizar os problemas, denominada
fundamentos da Computagdo, Pensamento Computacional. E
nas mais diversas areas do uma distinta forma de
conhecimento, com a finalidade pensamentos com conceitos
de identificar e resolver basicos da Ciéncia da
problemas, de maneira Computagdo para resolver
individual ou colaborativa, problemas, desenvolver
através de passos claros, de tal sistemas e para entender o
forma que uma pessoa ou uma comportamento humano,
maquina possam executa-los habilidade fundamental para
eficazmente (Brackmann, 2017, todos (Wing, 2006, p. 40).
p. 29). EFEE El
S AL
\ (=) / \. = /

O Pensamento Computacional, portanto, € a capacidade de pensar
de forma critica, criativa e estratégica, aplicando conceitos da
computacdo para resolver problemas em diversas areas do
conhecimento e nas atividades do dia a dia. Pode ser utilizado para
planejar rotas mais eficientes durante o trajeto para o trabalho,
organizar a lista de compras de forma pratica, otimizar o tempo ao
dividir tarefas domésticas ou até mesmo resolver desafios cotidianos,
como ajustar o orcamento familiar. Além disso, contribui com o
desenvolvimento de solu¢gdes automatizadas para tarefas repetitivas
e a criagdo de jogos educativos que incentivem a aprendizagem. .
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1.1- Os pilares do Pensamento
Computacional

O Pensamento Computacional pode ser
organizado em 04 (quatro) etapas:

Decomposig¢do: Dividir uma situagdo
problema em partes menores, a fim de
soluciona-las com mais facilidade;

Reconhecimento de padrées: Identificar
2 as caracteristicas comuns entre as partes
de um problema, objetivando encontrar
padrdes que possam colaborar na
resolucdo da situacdo problema;

Abstracao: Filtrar e classificar as
informacdes, priorizando os elementos
mais relevantes presentes no processo de
resolugdo. Assim, concentra-se nas
estratégias mais importantes a fim de
replica-las na resolucdo de outras
situagoes problemas;

Algoritmo: Elaborar um plano, uma
ordem sequencial de agcdées ou um passo
a passo a partir das etapas anteriores
que culminem na resolu¢cdo do problema.
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1.2 - Pensamento Computacional na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC)

A BNCC enfatiza que os A BNCC compreende que o
alunos: Pensamento
Computacional:

[..] precisam traduzir
uma situagcdo dada em
outras linguagens, como

transformar situacées
problemas, apresentada
em lingua materna, em

formulas, tabelas e
graficos e vice-versa

[..] envolve as capacidades
de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar

pproblemas e suas solugées,

de forma metoédica e
sistematica, por meio do
desenvolvimento de

(Brasil, 2018, p. 271). algoritmos (Brasil, 2018, p.

474).

A BNCC define ainda algumas habilidades e competéncias que
proporcionam aos alunos autonomia e dominio do
conhecimento, permitindo que eles possam, por exemplo:

Utilizar, propor efou implementar solugées (processos e
produtos) envolvendo diferentes tecnologias, para identificar,
analisar, modelar e solucionar problemas complexos em diversas
dareas da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o raciocinio
lIégico, o pensamento computacional, o espirito de investiga¢do e
a criatividade (Brasil, 2018, p. 475). .
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E dentro deste conceito de
Pensamento Computacional, o que
vem a ser a Computacao
Desplugada?

1}]




124

2. PERCEPCOES SOBRE A
COMPUTACAO DESPLUGADA

N&o possuo
conhecimento a respeito !
do tema. Computagdo sem o
auxilio do computador.

Vejo como uma “sala de aula invertida®,
onde o estudante devera produzir
artefatos de determinado segmento
sem o uso direto do computador.

Forma alternativa do uso

dos computadores. Sdo principios relacionados &

tecnologia ndo necessariamente
utilizando computadores.

Entendo que s@o atividades a serem
realizadas por meios pedagodgicos efou
lGdicos, mas que necessariamente sejam
realizadas sem intermédio do meio digital.
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Ndo entendo este termo,
desconheco

completamente. Entendo por uma atividade
sem o uso da internet.

Que a computacdo ndo estd com
acesso disponivel, seja por questdes
de equipamento, seja por falta de
conhecimento de quem esta usando.

Lancamentos de livros.
Ensino de informatica sem o
instrumento computacional.

Ao meu ver seria o estudo tecnolégico
livre, sem amarras. Com aulas prdaticas
baseadas no documento norteador,
porém, com possibilidades de ir além.

VAT AN .;.
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2.1 - Conceito de Computacgdo

Desplugada
4 f
A Computagdo Desplugada As atividades de Computag¢do
busca ensinar os conceitos de Desplugada séo voltadas para
Ciéncia da Computagdo (CC) o ensino-aprendizagem por
de maneira acessivel e meio de abordagens
divertida, sem a necessidade cinestésicas. Essa metodologia
de computadores. Essa permite que os alunos se
abordagem pode ser aplicada movimentem, utilizem cartées,
a pessoas de todas as idades, desenhem, pintem, recortem e
independentemente de acesso resolvam enigmas,
a hardware ou software, promovendo a assimilagéo
promovendo aprendizado de dos conceitos de Ciéncia da
forma eficaz e eficiente Computagado de forma pratica
(Machado et al, 2010). e interativa (Brackmann, 2017).
a i

A Computacdo Desplugada &€ uma metodologia que aplica os
principios do Pensamento Computacional em diferentes dreas
do conhecimento, sem depender do uso de dispositivos
eletronicos. Essa abordagem promove um aprendizado
acessivel e inclusivo, permitindo que os alunos desenvolvam e
aprimorem habilidades como raciocinio |16gico, criatividade,
colaboragdo e resolugcdo de problemas. Por meio de atividades
praticas e interativas, a Computac¢do Desplugada incentiva os
educandos _a explorar solugcbées em contextos variados,
conectando a computagdo com situagdes do mundo real. .
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O que professores dizem?
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2.2 - A Computacgao Desplugada

na pratica

Professor, vocé ja utilizou a Computagédo Desplugada
durante o desenvolvimento de suas aulas?

N&o. Na verdade, por
desconhecer o conceito,
NAo sel.

N&o. E uma disciplina exclusiva
para o aprendizado da
informatica com o uso do
computador, full time.

Ngo. A disciplina néo foca em computacdo.
Entretanto, procuro apresentar textos em
inglés cujo vocabulario auxilia o aluno na

compreensdo de leituras técnicas.

Nd&o. Na realidade minhas
disciplinas sdo presenciais e ndo
sé@o diretamente relacionadas a

informatica.

Sim. E muito pouco utilizada em nossa
escola técnica, pois, com a disponibilizacdo
de salas virtuais, ambiente virtual de
aprendizagem com apresentag¢éo de aulas

expositivas. .
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N&o. Desconhecimento da
técnica.

Sim. Desenho no quadro.

Sim. Utilizagdo da teoria independente
do uso do computador por meio do
quadro branco, por exemplo.

Ndo. Ndo havia feito o link com a
computacdo pois ndo tinha
conhecimento/curiosidade sobre a
efetividade do tema.

Sim. Informacdes de como os
recursos tecnolégicos podem ser
utilizados pelos empreendedores.

N\ /

VAN AN '“.
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2.3 - Descobrindo a Computacéo

Desplugada

Como podemos explorar conceitos computacionais
sem a tecnologia?

Essa & a incrivel proposta da Computagdo Desplugada!
Ela nos permite discutir Idgica e algoritmos de forma
criativa, sem depender de um computador. Podemos
criar sequéncias diddaticas, desenvolver jogos e outros
recursos, tudo isso utilizando a légica do Pensamento
Computacional.

Atualmente, criar atividades desplugadas pode ser um
desafio, especialmente com o uso crescente de
ferramentas digitais nas aulas. Contudo, a BNCC nos
lembra que utilizar recursos digitais ndo & sindbnimo de
trabalhar com Pensamento Computacional. Na verdade,
desenveolver..essa habilidade «est@ mais relacionado " a
l6gica de resolugdo e andlise de problemas do que a
aplicacdo no ambiente digital. Esses conceitos sdo
recentes na educagdo, €& fundamental que a
comunidade escolar tenha espaco para formagdo,
criacdo de materiais didaticos e troca de experiéncias.
Assim como na programacdo, a colaboragdo entre
professores e gestores pode abrir novas possibilidades
para a aplicagdo da Computagdo Desplugada,
enriquecendo ainda mais nossas praticas educativas!
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3. POR QUE ENSINAR UTILIZANDO A

COMPUTAGAO DESPLUGADA?

Desenvolvimento de habilidades: Contribui
para o desenvolvimento de habilidades como
0 pensamento critico, criativo e algoritmico; o

raciocinio logico; o trabalho colaborativo na
resolucdo inovadora de situagdes problemas;

Aprendizagem ativa: Proporciona situagoes
de aprendizagem dindmicas e interativas,
favorecendo o engajamento e interacdo
entre estudantes;

Interdisciplinaridade: Favorece a utilizagéo

dos principios do Pensamento Computacional
em diversas dreas de conhecimento para a
C?ﬁﬁ(_)ﬂ resolucdo das mais variadas situacées

problemas do cotidiano dos educandos;

Acessibilidade: Permite aos estudantes terem
A acesso aos conceitos e desenvolverem as
@ habilidades necessdarias para a resolugéo de
N problemas mesmo em ambientes sem
computadores ou internet, tornando o
aprendizado inclusivo.

12




PARTE I1
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Bem-vindo (a) ao nosso Guia Préatico sobre
Computacao Desplugada!

Este material foi desenvolvido para apresentar uma
abordagem prdatica e acessivel aos conceitos
fundamentais do Pensamento Computacional, sem a
necessidade de tecnologia ou dispositivos eletronicos.
A Computacdo Desplugada € uma ferramenta valiosa
que pode ser utilizada em diversas dreas do
conhecimento, tornando o aprendizado mais dindmico
e interativo.

Neste Guia, vocé encontrard 08 (oito) atividades e 01
(uma) sequéncia didatica que podem ser faciimente
implementadas em sala de aula ou em ambientes de
aprendizagem. Cada atividade foi elaborada para
estimular habilidades essenciais como raciocinio
l6gico, resolucdo de problemas, trabalho em equipe e
criatividade.
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4. COMO UTILIZAR ESTE GUIA

PRATICO?

O Pensamento Computacional contribui para a utilizacdo dos
fundamentos da computacdo nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas de maneira individual ou colaborativa. Desta forma,
espera-se com esse Guia Prdatico contribuir com a formacdo
docente no que tange & Computagdo Desplugada como
estratégia de desenvolvimento do Pensamento Computacional.
Entdo, que tal embarcar nessa jornada transformadora? Vamos
juntos explorar o universo da computagcdo de forma ladicq,
envolvente e acessivel para todos!

« Escolha das Atividades: Navegue pelas diferentes se¢oes e selecione
as atividades que mais se adequam ao seu publico-alvo e aos
objetivos de aprendizagem desejados;

» Preparacéo: Revise o material e os recursos necessarios para cada
atividade. A maioria das atividades requer poucos ou nenhum
recurso, facilitando a implementacao;

» Implementacéo: As atividades séio projetadas para serem realizadas
individualmente ou em grupo, promovendo a colaboracdo e o
dialogo entre os alunos. Incentive a participacao ativa de todos os
estudantes;

» Reflexéo e Discussdo: Apds cada atividade, reserve um tempo para
discutir os resultados e as experiéncias dos alunos. Isso ajuda a
consolidar o aprendizado e a conectar os conceitos explorados a
vida cotidiana.

Lembre-se de que as atividades deste Guia podem ser aplicadas
a quaisquer areas do conhecimento. Sinta-se @ vontade para
adapta-las, levando em consideragdo as necessidades e o-nivel
de conhecimento dos estudantes. .
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5. VAMOS DESPLUGAR: SUGESTOES
DE ATIVIDADES
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5.1 - Surpresa na porta!

" Objetivo
Capacitar os alunos a planejar de forma organizada e adaptavel,
desenvolvendo habilidades de colaboracao, criatividade e

decomposi¢do dentro do Pensamento Computacional, enquanto
os prepara para enfrentar imprevistos do cotidiano.

e

? Passo a Passo

1. Apresentacdo da situacgdo hipotética

Atencdo! Hoje vocés vao se transformar em verdadeiros anfitrides.
Imaginem que, de repente, recebem uma mensagem super
empolgante: seus tios, os primos e o adordvel Nutela, o
cachorrinho poodle, decidiram fazer uma visita surpresa e véo
passar uma semana na sua casal

Miss@o - Preparar tudo para receber essa turma animada! Mas,
claro, cada visita traz seus proprios desafios. Vamos pensar juntos
nas solucdes? Aqui estdo os detalhes:

O_gato Bisteca: Ele ndo & f& de cachorros, especialmente do
Nutela. Como vocé pode fazer com que eles se deem bem ou que
o Bisteca tenha seu espaco tranquilo?

A tia alérgica: A tia adora um bom banquete, mas tem alergia a
comidas com ovo. O que vocé vai preparar para todos se
deliciarem sem preocupaces?

Os primos futebolistas: Seus primos tém a energia | em cima e
ndo conseguem parar de chutar bola. Como vocé pode.criar um
espago seguro para eles se divertirem sem causar caos na casa?
lembre-se: Ndo tem como negar a estadia! Portanto, vamos
trabalhar em equipe e tornar essa visita inesquecivel. Que
comece a.aventura!

@Decomposiq&o .
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2. Divis@o das equipes
Divida a sala em trés grupos. Cada grupo ficar@ responsével por
um dos desafios:

e Grupo I: O gatinho Bisteca e como garantir que ele fique
confortavel.

e Grupo 2: A alimentacdo da tia, garantindo pratos sem ovo.

e Grupo 3: Criar um espacgo seguro para os primos jogarem bola.

3. Tempestade de ideias

* Cada grupo deve discutir possiveis solu¢gdes para o desafio que
estdo encarando.

* Incentivem a criatividade! N&o hd& ideias erradas nesse
momento.

4.Decompondo as ideias

e Depois de gerar varias ideias, cada grupo deve escolher uma
solugdo principal e a decompor em etapas menores pard
facilitar sua concretizagdo.

* Pensem em tudo que precisam fazer para colocar a ideia em
acd@o. Descreva em uma folha A4 todas as etapas a serem
realizadas até que se chegue a solucado final.

5. Apresentacgdo criativa

Cada grupo terd a oportunidade de apresentar sua solucdo de
forma criativa. Podem wusar cartazes, dramatizagées ou até
pequenas encenacgdes para mostrar como pretendem resolver os
desafios.

6. Discussdo e reflexéo

Apds as apresentagdes, vamos discutir como cada solugdo pode
ser colocada em prdtica e se hG pontos em comum entre as ideias
dos grupos.

@ Concluséio

A éxperiéncic: proposta visa preparar os alunos para lidarem com
imprevistos do cotidiano, reforcando que, ao planejar, & essencial
considerar possiveis desafios e adaptar-se a eles. Essa abordagem
ndo sb6 os capacita a enfrentar situagbes inesperadas, mas
também enriquece sua habilidade de trabalhar em equipe e
estruturar projetos de maneira eficaz. .
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5.2 - Desafio da Organizagéo

"/ Objetivo

Utilizar a decomposicdo do Pensamento Computacional para
planejar, organizar e otimizar o espago de um depdsito, promovendo
o trabalho em equipe e o desenvolvimento de habilidades de
planejamento, andlise e resolugdo de problemas, preparando os
alunos para aplicarem esses conceitos em outras situagdes do
cotidiano.

e
g !
. é@ Passo a Passo

1. Apresentacgdo da situagdo hipotética
Imagine que vocé e seus amigos foram escolhidos para organizar o
depbsito de uma escola. O depodsito estd cheio de materiais, como
livros, equipamentos esportivos, ferramentas de arte e muitos
outros itens. Ele estd tGo baguncado que ninguém consegue
encontrar o que precisal A diretora da escola pediu a ajuda de
vocés para torna-lo um lugar mais organizado e funcional.
2. Introducgdio a missdo
Explique aos alunos que eles sGo uma equipe de "Organizadores de
Dep6bsito” e precisam encontrar uma maneira eficaz de arrumar
tudo.
3. Diviséo em grupos
Separe a turma em grupos de 4 a 5 alunos. Cada grupo sera
responsavel por uma secdo especifica do depodsito.
4. Decompondo a tarefa
Cada grupo deve comecar a decompor a missdo em etapas
menores. Para isso, fornega um papel para anotar as‘tarefas. Sugira
que eles considerem as seguintes etapas:

¢ Avaliagdo: Examinar todos os itens da se¢do designada.

» Decisdo: Decidir o que deve ser mantido, doado ou descartado.

@Decomposig&o .
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* Classificag@o: Agrupar os itens em categorias (livros, materiais
esportivos, ferramentas de c:rte).
e Limpeza: Limpar a drea antes de organizar.
» Organizagdo: Escolher onde cada categoria serd armazenada e
como serd etiquetada.
5. Criag¢do do plano de agéo
Peca a cada grupo que elabore um "Plano de Acdo’ com suas
etapas de decomposicdo. Esse plano deve incluir quem fard o qué e
como cada tarefa sera realizada. Por exemplo:
* "Maria e Jodo vao avaliar e decidir sobre os livros.”
* 'Ana e Llucas vdo limpar a drea e organizar os materiais
esportivos.
6. Apresentacgao e compartilhamento
Ao final da atividade, cada grupo deve apresentar seu plano de
acdo. Eles devem explicar:
e O que encontraram durante a organizacdo.
e Como decidiram o que manter ou descartar.
* O que aprenderam sobre a importéncia da organizacéo.
7. Reflexdo final
Conduza uma discussdo sobre a atividade, perguntando aos
alunos:
* Como a decomposigdo da tarefa ajudou a tornar a missGo mais
facil?
* Que habilidades de trabalho em equipe eles desenvolveram?
* Como podem aplicar o que aprenderam em outras situagdes da
vida?

@ - Concluséo

Ao final dessa atividade os alunos ndo apends conseguirdo
transformar um espacgo desordenado em um ambiente funcional,
mas também experimentardo na pratica os beneficios da
decomposicdo como estratégia de resolugcdo de problemas. Eles
aprenderdo que, ao dividir uma tarefa complexa em etapas

-

menores e mais gerencidveis, € possivel abordar desafios de

maneira mais assertiva e colaborativa.
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5.3 - Detetive da Verdade

¥/ Objetivo
Desenvolver a habilidade de identificar padrées em noticias para
distinguir entre informacgdes verdadeiras e falsas.

&,

/as /Passoa Passo

1. Introdugdo ao tema

Inicie a aula discutindo o conceito de Fake News e sua
importdncia. Pergunte aos alunos se ja ouviram falar sobre isso e
quais sdo as consequéncias da desinformagdo.

2.Formacgdo dos grupos

Separe a turma em grupos de 4 a 5 alunos. Cada grupo deve ter
acesso a materiais (cartolinas, canetas).

3. Discussdio sobre caracteristicas de noticias

e Discussdo _em grupo: Peca que cada grupo discuta quais
caracteristicas podem indicar se uma noticia é verdadeira ou
falsa. Incentive-os a pensar em exemplos de noticias que ja
viram e os elementos que as tornaram criveis ou duvidosas;

e Elaboracdo da lista: Cada grupo deve elaborar uma lista de
pelo menos 5 padrées que podem ser utilizados para
reconhecer a veracidade de uma noticia. Eles devem anotar
esses padrées em uma cartolina.

4. Analise de noticias
e Distribuicdéio das noticias: Entregue aos grupos exemplos de

noticias impressas, incluindo algumas verdadeiras e algumas
falsas.
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» Aplicacdo dos padrées: Os alunos devem analisar cada
noticia usando os padroes que listaram. Eles devem decidir
se cada noticia & verdadeira ou- falsa, justificando suas
escolhas com base nos padrdes que identificaram.

5. Apresentacdo e discussdo

e Apresentacdo dos grupos: Cada grupo apresenta suas listas
de padrbes e suas conclusdes sobre as noticias analisadas.

e Discussdo coletiva: Promova uma discussdo sobre os
padrées identificados. Pergunte se houve discordancia entre
os grupos e como cada um chegou as suas conclusoes.

7. Reflexéo final

Pergunte aos alunos como podem aplicar os padrbes que
identificaram em suas vidas didrias ao avaliar noticias,
especialmente nas redes sociais. Encoraje-os a pensar em
situagdes concretas onde isso pode ser Util.

@ " Concluséio

Os alunos perceberdo que os padroes identificados podem ser
aplicados em suas vidas didrias, especialmente co avaliar
noticias nas redes sociais. Essa habilidade os ajudard a
desenvolver um olhar critico, permitindo discernir informacdes
confiveis de desinformacdes. Ao refletir sobre situacoes
concretas onde esses padrdes sdo Uteis, eles fortalecerdo sua
capacidade de tomar decisbes informadas, contribuindo para
uma participacdo mais consciente na sociedade. Essa conexdo
pratica entre o aprendizado e a vida cotidiana & fundamental
para formar cidaddos criticos e engajados.
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5.4 - Desvendando Profissoes

\¥/ Obijetivo

Explorar diferentes profissées de maneira divertida e desenvolver a
habilidade de identificar padroes entre elas, utilizando o
reconhecimento de padrdes do Pensamento Computacional.
=)

D Passo a Passo

1. Exploracdo dos cards profissdes

* Pegue os cards profissées que o professor trouxe e examine
cada um deles. Cada card contém informagdes sobre uma
profissdo uUnica, como habilidades, formacdo e mercado de
trabalho;

* Cada aluno deve escolher trés cards que mais chamem sua
atengdo. Pense em quais profissbes vocé gostaria de saber
mais!

2. Criagdo da tabela de profissées
Em uma folha de papel, desenhe uma tabela com as seguintes
colunas:

* Profissdo

e Habilidades Necessdarias

e Formacgdo Académica

* Mercado de Trabalho

e Saldario Médio

Agora, preencha a tabela com as informacgdes que vocé coletou
dos trés cards escolhidos.

3. Caga aos padroes

Hora de ser um verdadeiro investigador! Olhe para a sua tabela e
responda as perguntas:
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e Quais habilidades sGo comuns entre as profissbes que vocé
escolheu?
* Ha um padréo na formagdo académica? (por exemplo, cursos
que se repetem)
e Como estd o mercado de trabalho para cada profiss@o? (tem
bastante demanda?)
* Que diferencas vocé nota em relacdo ao saldario médio?
4. Reflexdo critica
Escreva um pardagrafo reflexivo como um explorador! Pergunte-
se:
e Como reconhecer esses padrdes pode ajudar na sua escolha
de carreira?
e O que mais importa para vocé na hora de escolher uma
profissdo?
5. Roda de conversa
O professor pode organizar uma roda de conversa para que cada
aluno compartilhe brevemente sobre as profissées que escolheu.
E, aponte as reflexbes que descreveu na atividade anterior.
Depois, todos podem discutir em grupo as semelhangas e
diferengas entre as profissbes apresentadas.

@ ' Concluséo

Essa atividade ndo apenas enriquece o conhecimento sobre
diversas carreiras, mas também permite que os alunos
identifiquem semelhangas e diferengas nas habilidades,
formacdes académicas e oportunidades de mercado. Ao utilizar
o reconhecimento de padrdes, enquanto estratégia, os alunos
aprendem a analisar e comparar informacgdes de forma critica,
facilitando reflexbes mais profundas sobre suas escolhas
profissionais. Dessa forma, os alunos se tornam mais aptos a
tomar decisbes informadas, utilizando principios do
Pensamento Computacional em suas agdes cotidianas.
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5.5 - Album de Familia

! Objetivo
Explorar o conceito de abstragdo do Pensamento Computacional
por meio da criagdo de um "Album de Familia’, onde os alunos
aprenderdo a identificar e categorizar informagdes de forma
simplificada.
e
? ~/Passo aPasso
Os dalunos criardo um dalbum com informagdes sobre suas
familias, representando dados de maneira organizada e
simplificada. A atividade incentiva a prdtica da abstracdo, ao
extrair informagdes relevantes e apresentd-las de forma clara.
1. Introdugéo a abstracgéo
Explique o conceito de abstracdo: simplificar informacdes
complexas, destacando apenas os aspectos mais importantes.
Utilize exemplos do dia a dig, como a representacdo de dados em
graficos ou tabelas.
2. Planejamento do album
Cada aluno deve planejar como serd seu album de familia. Pega
gue pensem nas seguintes perguntas:

* Quais informagdes quero incluir? (nome, idade, relacdo,

hobbies, etc.)

¢ Como posso organizar essas informagdes de maneira clara?
3. Criagdo das categorias
Os alunos devem definir categorias que ajudardo a organizar as
informacdes:

* Membros da familia: Nome e relacéo (pai, mde, irmdo, etc.)

¢ |dade: Idade de cada membro.

GTDAbstruguo .
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* Hobbies: Atividades que cada um gosta de fazer.

e Caracteristicas: Qualidades ou particularidades (ex: “gosta de
cozinhar”, “€ bom em esportes“).

4. Montagem do album

Com as informagdes organizadas, os alunos devem criar seu
album fisico, utilizando papel, canetas, entre outros recursos
disponibilizados previamente.

* Design: Incentive a criatividade! Cada aluno pode criar uma
pdagina para cada membro da familia, usando desenhos,
fotos, colagens, simbolos e icones.

5. Apresentacdo

Apés a montagem, cada aluno apresenta seu album para a
turma. Eles devem explicar como organizaram as informacgoées e
por que escolheram aquelas categorias.

5. Reflexdo sobre a abstragédo

Ao final da apresentacdo, conduza uma discussdo sobre a
atividade:

e Como a abstracdo ajudou a simplificar as informacgodes da
familia?

* Quais desafios encontraram ao decidir o que incluir ou excluir?

* Como essa pratica de organizagdo pode ser Gtil em outras
situacoes?

@ Conclusdo

Ao“"planejar o dlbum, os alunos tiveram que decidir quais
informacdes sobre seus familiares eram mais importantes para
incluir. Esse exercicio de abstragdo & uma habilidade valiosa ndo
apenas em contextos académicos, mas também na vida
cotidiana. Ser 'capaz de resumir e organizar informagoes
complexas facilita a tomada de decisbes, a resolucdo de
problemas e a comunicac¢do eficaz.




146

5.6 - Jornada didria

~ Objetivo
Desenvolver a habilidade de abstracdo ao planejar o trajeto

diario de um estudante que concilia trabalho e estudos, focando
nos principais pontos do percurso de forma divertida.

é&&?
2./ PassoaPasso

1. Apresentacéio da situagéio hipotética

Comece contando a historia de Pedro, o jovem aventureiro que
necessita equilibrar trabalho e estudos. Explique que ele precisou
criar um mapa para orientd-lo no planejamento do trajeto que
percorre em sua jornada didria.

2. Identificacéo dos pontos principais

* Peca aos alunos que pensem nos trés locais essenciais que
fazem parte da rotina deles.

e Anote essas ideias em um quadro ou folha para referéncia.

3. Desenho do mapa

* Distribua o papel A4 ou cartolina.

e Peca aos alunos para desenharem seu préprio mapaq,
comecando com o ponto de partida (casa) e desenhando as
principais paradas que eles fazem diariamente.

e Incentive os alunos a personalizarem seus mapas. Eles
podem adicionar elementos que representem cada lugar,
como livros para a faculdade ou uma maleta para o trabalho.

@Abstrugﬁo .
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4. Planejamento do trajeto
Apbs desenhar o mapa, oriente os alunos a escreverem as
etapas de seu trajeto didrio, como:

* Sair de casa e ir para a faculdade

e Ir para o trabalho apds as aulas

¢ Voltar para casa e relaxar
5. Apresentagdo da jornada
Depois de criar seu mapa e planejar seu trajeto, & hora de
compartilhar! Apresente sua jornada para a turma, explique os
principais pontos que escolheu e como a abstragdo ajudou vocé
a simplificar seu percurso. Use seu mapa como apoio!
6. Reflexdo final
Professor, conclua a atividade fazendo uma breve discusséo
sobre como a habilidade de abstra¢cdo pode ajudar no dia a diq,
tanto nos estudos quanto no trabalho, e a importancia de
organizar a rotina.

@ ~ Concluséo

Ao final da atividade, os alunos terdo praticado a habilidade de
abstragdo de forma divertida, aprendendo a focar nos
elementos essenciais de suas rotinas. Essa pratica os ajudard a
organizar melhor seus dias, facilitando a conciliacdo entre
estudos e trabalho, enquanto compartilham suas aventuras!
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5.7 - Fluxo da Autonomia

Algoritmo Fluxograma

\*£ Objetivo

Desenvolver um algoritmo fluxograma que simplifique um processo
cotidiano, proporcionando uma orientacdo clara e facil de seguir.
Essa atividade visa ensinar sobre a estrutura dos algoritmos,
promovendo a autonomia e a confianga na realizagdo de tarefas
do dia a dia.

prem

pEY

Y=, 'Passo aPasso

1=
1. Apresentagdo da situagdo hipotética
Sua avd, Dona Maria, de 70 anos, precisa retirar dinheiro em um
caixa eletronico, mas ndo se sente confortdvel usando a
tecnologia. Ela gostaria de aprender a fazer isso sozinha para
ganhar mais independéncia.
Dona Maria veio até vocé pedindo ajuda para entender os passos
necessarios para retirar dinheiro de forma segura. Para ajudd-lg,
vocé decidiu criar um fluxograma simples que a guiard durante o
processo, tornando-o mais facil e acessivel.
2. Identificagdo das etapas
Individualmente ou em dupla, identifique as etapas necessdarias
para a retirada de dinheiro. Registre as etapas elencadas para
inclui-las no fluxograma.
3. Criagdo do fluxograma
Peca aos alunos para desenharem um fluxograma em uma folha
A4 ou cartoling, usando as etapas identificadas. Sugira o uso de
diferentes formas:

e Oval: Para o inicio e o fim do processo.

» Retangulo: Para agdes que precisam ser realizadas.

¢ Losango: Para decisdes, se necessario.

ﬁ Algoritmo .
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Exemplo:

¢ |nicio;

¢ |r até o caixa eletrénico;

¢ |nserir o cartdo;

¢ Continue...

4. Roda de conversa

Cada aluno ou dupla deve explicar seu desenho, destacando os
principais elementos visuais, como setas, caixas e icones.

Os alunos devem detalhar cada etapa do processo que foi
mapeadaq, explicando:

¢ O que cada etapa representa.

e Como as agdes estéo conectadas entre si.

¢ Qual é o objetivo de cada etapa.

¢ Como as etapas podem simplificar o dia a dia de Dona Maria.

5. Reflexao

¢ Professor! Apds a apresentagdo de cada aluno, abra espaco
para perguntas e comentdrios dos colegas. Isso estimula a
troca de ideias e permite que todos aprendam uns com os
outros.

e Por fim, conduza uma discussGo sobre a importdncia de
organizar processos de forma visual e clara, reforcando como o
uso de algoritmos pode ser uma ferramenta Gtil em diversas
situacdes do dia a dia.

@ - Conclusdo

Ao final da atividade, os alunos terdo desenvolvido a habilidade de
criar algoritmos fluxogramas que facilitam a compreenséo de
processos cotidianos. Essa experiéncia ndo apenas os ajudard a
organizar informagdes de maneira visual, mas também os
capacitard a enfrentar desafios didrios com mais confianga e
autonomia. A pratica de estruturar tarefas complexas em etapas
claras e concisas € uma habilidade valiosa, que pode ser aplicada
em diversas situacdes da vida, tornando-os mais preparados parc:
resolver problemas de forma eficiente.
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5.8 - Desvendando o Texto

Algoritmo Narrativo

‘\%/ Objetivo

Utilizar o conceito de algoritmo narrativo para estruturar a leitura
de um documento em etapas, facilitando a extracdo das
informacgdes mais relevantes e a compreensdo do conteldo pelo
Sr. Jodo. Essa abordagem enfatiza a organizac@o sistematica do
texto, tornando o aprendizado mais claro e acessivel.

)
“la» /PassoaPasso

1. Apresentacdo da situagao hipotética
Seu vizinho, Sr. Jodo, foi chamado para depor sobre conflitos que
ocorreram na vizinhanga. No entanto, ele ndo tem facilidade para
leitura e interpretacéo de textos. Para ajudd-lo, vocé vai ler os
documentos relacionados ao caso e descrever os pontos-chaves
de maneira clara e acessivel.
2. Identificacéo das etapas
Em grupo, discuta as possiveis etapas para a leitura e interpretagdo
do documento. Exemplos podem incluir:

* Ler o documento: Comegar pela introdugdo e identificar as partes.

* Resumir cada segdo: Criar um resumo simples para cada parte

identificada.

3. Criacdo do algoritmo narrativo
Peca aos alunos que apods a leitura do documento organizem um
algoritmo narrativo (passo a passo) com as principais
informagdes contidas no documento e as provaveis declaragées a
serem realizadas pelo Sr. Jodo. Exemplo:

e Introducdo do caso: Contexto do conflito.

e Partes envolvidas: Quem estd envolvido no depoimento.

e Principais conflitos: O que ocorreu na vizinhancga.

(TDAIgoritmo .
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* Recomendacgdes ou conclusdes: O que se espera apds o
depoimento.

* Depoimento: Possiveis declaracdes do Sr. Jodo.
4. Apresentacdo

* Apresentagdo dos grupos:
Peca que cada grupo apresente o algoritmo narrativo que
construiu, usando uma linguagem simples e clara.

* Simulac¢ao de depoimento:
Organize uma simulagdo onde um aluno de cada grupo
represente o papel do Sr. Jodo, relatando o depoimento
construido anteriormente e outro apresente as informagdes do
processo. Isso ajudard a praticar a comunicacdo e esclarecer
davidas.
5. Reflexéo

* Discussdo em circulo:
Relna todos em um circulo e pergunte como a habilidade de
construir um algoritmo a partir de um texto pode ajudar em
outras situagbes, como entender contratos, formuldrios ou
documentos importantes.

e Compartilhamento de experiéncias:
Peca aos alunos que compartiihem experiéncias em que
precisaram explicar algo complexo para alguém, reforcando
importéncia da clareza na comunicacao.

@ Concluséo

Ao final da- atividade, os alunos terdo aprendido a aplicar o
conceito de algoritmo narrativo como um passo a passo parad
organizar a leitura de documentos. Essa abordagem permite
elencar as principais informacdes de um texto, bem como as agodes
necessarias para a concretizacdo de atividades cotidianas de
maneira mais eficiente. Com essa habilidade, os alunos se sentirdo
mais preparados para abordar textos complexos, facilitando sua
compreensdo e tornando-se mais eficazes na comunicagdo e na
execucdo de tarefas cotidianas.




152

5.9 - Sequéncia Didatica:
Organizaé!

A= Obijetivo

Desenvolver habilidades de organizagdo, colaboragdo e
resolucdo de problemas por meio da aplicagcdo dos pilares do
Pensamento Computacional na organizagdo de um evento.

1° aula - Decomposigédo
Tema: Planejamento do evento

1. Introducéo ao evento

Determinar junto aos estudantes o tipo de evento a ser
organizado (ex: feira de profissées, festa escolar, festa de
aniversario, entre outros).

2'Decomposicdo de tarefas

Em grupos, os alunos irdo fazer uma chuva de ideias, listando
todas as tarefas que sdo necessdrias para a organizagdo do
evento (ex: definicéo de local, convidados, alimentagéo).

3. Organizagdo em etapas

Cada grupo deve decompor essas atividades em etapas
menores, criando um cronograma inicial.

4.Discussdo

Compartilhar as listas e cronogramas, destacando d
importéncia de decompor tarefas em partes menores para
facilitar a execucdo.

IMPORTANTE:
Néo se esqueca que os pilares do Pensamento
Computacional sdo interligados. Logo, uma
mesma atividade pode contemplar 01 (um) ou
mais pilares.

G_—T_D GTD @ Decomposigéo, Reconhecimento de padrdes, Abstrag@o e Algoritmo .
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’»:—W 2° aula- Reconhecimento de padroes

Tema: Identificagcdo de elementos comuns

1. Discusséio sobre eventos passados

Refletir sobre eventos que os alunos j& participaram ou ajudaram
a organizar. Que coisas aconteceram com frequéncia?

2. Caca aos padroes

Em grupos, os alunos devem listar padrées comuns observados
nesses eventos (ex: hordrios de pico, tipos de comida preferidos).
3. Painel de padrées

Cada grupo apresenta seus padrdes e cria um quadro visual que
destaque essas informagdes.

4. Reflexao

Discutir como reconhecer padrbes pode ajudar na tomada de
decisbes para o evento atual.

= 3° aula - Abstragdo

Tema: Foco nos elementos essenciais

1. Apresentacgdo de exemplos

Mostrar exemplos de eventos bem-sucedidos e discutir o que os
tornaram especiais.

2. Abstracdao dos elementos

Os alunos devem identificar os elementos essenciais que
precisam ser mantidos em mente para o evento que estdo
organizando.

3. Criagdo de um resumo

Cada grupo ‘cria um resumo com o0s elementos essenciais a
serem focados, ignorando detalhes desnecessarios.
4.Discussdo

Refletir sobre a importéncia de abstrair informagodes relevantes
ao planejar um evento.

G_D—'l_— GTDGTD Decomposigdo, Reconhecimento de padrdes, Abstracdo e Algoritmo .
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A

4° aula - Algoritmo
Tema: Criagdo de fluxograma

1. In‘trodugﬁo ao algoritmo

Explicar o conceito de algoritmo e sua importéncia na
organizacdo de tarefas.

2. Desenvolvimento do fluxograma

Usando as informagdes coletadas nas aulas anteriores, cada
grupo deve criar um fluxograma que represente o processo de
organizagdo do evento.

3. Apresentacgdo dos fluxogramas

Cada grupo apresenta seu fluxograma para a turma, explicando
as etapas e a logica por trds de suas decisdes.

4. Reflexdo

Discutir como a criacdo de algoritmos pode facilitar a
organizagdo de tarefas e a execugdo de eventos.

D g
) @ - Conclusdo

A 'sequénciu didatica Organizaé permite que os estudantes
apliguem os pilares do Pensamento Computacional de forma
desplugada, desenvolvendo habilidades essenciais para o dia a
dia. Essas competéncias sdo Uteis tanto na escola quanto em
situagdes cotidianas, como planejar uma viagem ou gerenciar
tarefas. Ao incorporar essas praticas na roting, os alunos se
tornam mais preparados para enfrentar desafios, desenvolver
agbes colaborativas e se transformar em cidaddos criticos e
criativos. A Computagdo Desplugada, portanto, € uma
ferramenta  valiosa  para promover o  Pensamento
Computacional de maneira acessivel e divertida.

G_D—'l_— GTDGTD Decomposig¢do, Reconhecimento de padrdes, Abstragdo e Algoritmo .
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APENDICE E - FORMULARIO DE AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

PROFEFT

INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA
CAMPUS BRASILIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
MESTRADO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

FORMULARIO DE AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

1.1 Qual a sua formacao?
1.2 Em quais cursos vocé leciona?
() Técnico em Administragao
() Técnico em Informatica
() Qualificagdo Profissional
() Novo Ensino Médio
1.3 Em quais disciplinas vocé leciona?

1.4 Ha quanto tempo atua como professor (a):

() Até 03 anos
( )De05a 10 anos
( )De 10 a 15 anos
() De 15 a20 anos
() Mais de 20 anos
1.5 Ha quanto tempo atua como professor (a) na SEEDF:

() Até 03 anos
() De 05 a 10 anos
( )De 10 a 15 anos
() De 15 a20 anos
() Mais de 20 anos
1.6 Ha quanto tempo atua como professor na Educacio Profissional e Tecnolégica?

() Até 03 anos

() De 05 a 10 anos
( )De 10 a 15 anos
() De 15 a20 anos
() Mais de 20 anos

2. AVALIACAO DO CONTEUDO

2.1 O guia apresenta de forma clara o conceito de computacio desplugada?

() Sim

() Parcialmente

( ) Nao
2.2 As atividades sugeridas sao relevantes para o desenvolvimento de habilidades que
estimulem o pensamento computacional, a criticidade e a criatividade?

( ) Sim

() Parcialmente
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( ) Nao
2.3 O guia utiliza linguagem acessivel para professores com diferentes niveis de
experiéncia?

( ) Sim

() Parcialmente

() Nao

3. APLICACAO PRATICA

3.1 As atividades sugeridas sdo adequadas ou podem ser adaptadas ao publico-alvo (faixa
etaria dos alunos)?
( ) Sim
() Parcialmente
( ) Nao
3.2 As atividades podem ser realizadas como recursos acessiveis para a escola/professor?
( ) Sim
() Parcialmente
( ) Nao
3.3 As sugestoes de atividades promovem interacio e engajamento entre os alunos?
( ) Sim
() Parcialmente
() Nao

4.1 A organizacio do contetudo do guia ¢é clara e logica?
() Sim
() Parcialmente
( )Nao
4.2 As tabelas ou ilustracées contribuem para a compreensiao do material?
( ) Sim
() Parcialmente
( ) Nao
4.3 O tamanho da fonte e as cores utilizadas no guia sdo adequadas para garantir clareza
e acessibilidade?
( ) Sim
() Parcialmente
() Nao

5.1 — Quais aspectos do guia vocé mais gostou?
5.2 - Que melhorias vocé sugeriria para o guia?

6. AVALIACAO GERAL

6.1 Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia o guia?
() 1. Muito insatisfatdrio
() 2. Insatisfatorio
( ) 3. Razoavel
( )4.Bom

() 5. Excelente
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APENDICE F — ROTEIRO PARA ENTREVISTA COM DOCENTES/AVALIACAO DO
GUIA PRATICO

PROFEPT

INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA
CAMPUS BRASILIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
MESTRADO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

ROTEIRO PARA ENTREVISTA COM DOCENTES/AVALIACAO DO GUIA
PRATICO

1) O guia apresenta de forma clara o conceito de domputagdo desplugada? Explique.

2) As atividades sugeridas sdo relevantes para o desenvolvimento de habilidades que estimulem
0 pensamento computacional, a criticidade e a criatividade? Se sim, de que maneira?

3) O guia oferece explicagdes suficientes para compreender e aplicar as atividades propostas?
Se sim, de que forma?

5) A organizagdo do conteudo do guia € clara e logica? Explique.

6) O tamanho da fonte e as cores utilizadas no guia sdo adequadas para garantir clareza e
acessibilidade? Se sim, de que forma?

7) Quais aspectos do guia vocé mais gostou e quais melhorias sugeriria? Explique.
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APENDICE G — TERMO DE AUTORIZACAO PARA UTILIZACAO DE IMAGEM E/OU
SOM DE VOZ

PROFEPT

INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA
CAMPUS BRASILIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
MESTRADO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

TERMO DE AUTORIZACAO PARA UTILIZACAO DE IMAGEM E/OU SOM DE
VOZ

Este ¢ um convite para participagdo na pesquisa intitulada “Computacio desplugada
como abordagem para o desenvolvimento do pensamento computacional: um estudo com
professores do Ensino Médio Integrado do Distrito Federal” que tem como pesquisadora
responsavel Lidia dos Santos Alves. Pesquisa esta que objetiva analisar possibilidades e limitagdes
ao uso da computacdo desplugada para o desenvolvimento do pensamento computacional por
professores do Ensino Médio Integrado do Distrito Federal.

Gostariamos de solicitar sua autorizacdo para efetuarmos a gravacdo de voz e/ou o
registro de imagens e/ou videos durante a realizacdo das entrevistas, concedida mediante os

seguintes direitos:

e Ter acesso as fotos e/ou videos e/ou a gravagao e transcri¢cao dos audios;

e Ter a garantia que as fotos e/ou videos e/ou audios coletados serdo utilizados
exclusivamente para gerar informacdes para a pesquisa aqui relatada e outras
publicagdes dela decorrentes, quais sejam: revistas e eventos cientificos;

e Nao ter a identificacdo revelada em nenhuma das vias de publicagdao das
informagdes geradas, utilizando mecanismos para este fim (tarjas, distor¢ao da
imagem, distor¢ao da voz, entre outros);

e Ter liberdade para interromper a participacdo na pesquisa a qualquer momento

e/ou solicitar a posse das fotos, videos e gravacoes.

Vocé ndo ¢ obrigado (a) a permitir o uso das suas fotos e/ou videos e/ou audios, porém,
caso aceite, sera de forma gratuita mesmo que as imagens/videos/audios sejam utilizados em
publicacdes de livros, revistas ou outros documentos cientificos. Apos ter sido esclarecido,

AUTORIZO o uso:
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() Da minha imagem:;
() Da minha voz;

() Da minha imagem e voz.

Este documento foi elaborado em 02 (duas) vias de igual teor e forma, sendo que, 01

(uma) ficara com o pesquisador responsavel pela pesquisa e a outra, com o (a) participante.

(G de de 2024.

Assinatura do Participante

Lidia dos Santos Alves
Assinatura do Pesquisador
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ANEXO A — PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA EM
PESQUISA/CEPY

CENTRO UNIVERSITARIO g Plabaforma
UNIEURO %mﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Computacido desplugada como abordagem para o desenvolvimento do pensamento

computacional: um estudo com professores de um curso técnico integrado ao Ensino
Medio do DF.

Pesquisador: LIDIA DOS SANTOS ALVES

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 79617924.7.0000.5056

Instituigao Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAQO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.826.609

Apresentacao do Projeto:

Em um mundo em crescente conexao e acesso a informacao, a inclusao das novastecnologias digitais & um
passo importantissimo para as demais

areas, inclusive, a Educacao, uma vez que,aproximar os estudantes a linguagem das maquinas ainda
dentro do ambiente das escolas pode

significar aesperanca por meios mais eficazes no processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, propor
a discussaodo pensamento

computacional por meio da computacao desplugada nas propostas pedagdéqgicas dasinstituicoes de ensino
alem dos interesses cientifico e

pedagogico, tem-se a questao social, uma vez que amesma pode ser aplicada em diferentes localidades,
até mesmo naquelas onde o acesso &

tecnologia digitalpela populacédo @ especialmente dificil, possibilitando-se que o conhecimento basico de
pensamentocomputacional alcance também

os menos favorecidos tecnologicamente. Assim, o presente estudo objetivaanalisar as possibilidades e

limitagoes ao uso da computacdo desplugada

_Trata—'se de um estudo de natureza aplicada, de abordagemquali-
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detalhado no item “4.1 LOcus e participantes da pesquisa”.
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quantitativa, do tipo descritivo-analitico que valer-sea da pesquisa documental, aplicacdo dequestionario e
pesquisa-acdo como estratégias de coleta e anélise dos dados. Para tanto, ao final, esperaseobter
resultados relacionados ao estudo em 06 (seis) dimensdes, sendo: | - Ensino (mapeamento dasquestdes
profissionais dos docentes do

ldcus pesquisado), Il - Conhecimentos prévios (conhecimento pelosdocentes sobre a computacao
desplugada), Il - Entendimento acerca da

importancia da computacaodesplugada (isto €, o desenvolvimento de outras habilidades), IV - Experiéncia
pratica (entendimento dograu de

utilizacao e frequéncia da computacao desplugada pelos docentes), V - Recursos (possibilidadespara
otimizacdo e potencializacao da computacdo

desplugada nas praticas de ensino) e, por fim, VI - Ensino(integracao da computacdo desplugada aos
curriculos enquanto habilidade

interdisciplinar).

Objetivo da Pesquisa:

Analisar as possibilidades e limitagdes do uso da computacao desplugada para o desenvaolvimento do

pensamento computaciona/

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

O presente estudo apresenta os sequintes riscos: alteracdes na autoestima pela evocagdo de memdrias e
quebra de sigilofanonimato durante o

preenchimento do questionario. Dentre as medidas a serem adotadas a fim de mitigarem tais riscos serdo
adotadas: 1) perguntas que remetam a

temas sensiveis serdo incluidos o contato de instituicdes gue possam dar suporte aos participantes; 11)
quanto mais sensivel o tema da resposta do

questiondrio, mais segura deve ser a ferramenta armazenagem das informacées; e, lll) os dados pessoais
dos participantes serao tratados sempre

atendendo ao que disciplina a Lei N° 13.709/2018 (que dispde da protecdo de dados pessoais).

Beneficios:

Mo que concerne aos beneficios, o estudo em questao contribuira em trés dimensoes, sendo elas: tedrica,
social e politica. Tedrica, pois, conforme

Silva, Souza e Morais (2016), em Saico et al. (2012), o pensamento computacional por

Endereco: Awvenida das Nagoes, trecho O, Conjurnto 5. Bloco B 1° andar, sala 10, 11 e 15
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intermédio da computacao desplugada como pratica

pedagdgica ainda é pouco presente no cotidiano dos alunos de escolas publicas do Brasil. Isso suscita
maiores discussoes a respeito no ambito

académico, sendo que, para os mesmos autores, as escolas do pais ainda encontram-se em um estigio
inicial no gue refere-se a este processo,

demandando-se a ampliacao do processo formativo dos profissionais da Educacao a partir da necessidade
da insercdo do pensamento

computacional como eixo dos curriculos das instituicoes de ensino. Por consequéncia, a formagao dos
professores precisa ser direcionada para o

trabalho efetivo com recursos metodolégicos que busquem desenvolver o PC junto aos estudantes. E, social
e politica, pois, a partir do aumento da

formacao dos educadores, torna-se possivel conceber o PC por meio das aplicabilidades desplugadas como
estratégias a serem utilizadas nas

instituicées educacionais com a intencionalidade de formar verdadeiros cidadaos capazes para vivenciar as
mais variadas realidades sociais de forma reflexiva, criativa e, também produtiva. E, com isso, € contribui
para a inclusao dos estudantes, bem como para o desvelar de realidades para

pesquisadores, educadores e agentes formuladores de politicas publicas.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
E de relevancia para compreensao do uso da metodologia proposta

Consideragdes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
Estdo pertinentes com a drea de conhecimento

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Todas as exigéncias foram cumpridas de acordo com as normas vigentes

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagoes Basicas|PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_P 16/04/2024 Aceito
do Projeto ROJETO_2325401.pdf 17:52:15
Folha de Rosto Folha_de_Rosto.pdf 16/04/2024 |LIDIA DOS SANTOS| Aceito

17:51:52  |ALVES

Enderego: Avenida das Nagoes, recho O, Conjunto 5. Bloco B 1° andar, sala 10, 11 e 15
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Outros Sequencia_Didatica.pdf 15/04/2024 [LIDIA DOS SANTOS| Aceito
19:44:16  |ALVES

Outros Carta_de_encaminhamento.pdf 15/04/2024 |LIDIA DOS SANTOS| Aceito
19:43:17  |ALVES

Outros Declaracao_de_Compromisso.pdf 15/04/2024 [LIDIA DOS SANTOS| Aceito
19:42:28 |ALVES

Outros Termo_utilizacao_de_dados.pdf 15/04/2024 |LIDIA DOS SANTOS| Aceito
19:33:45 |ALVES

Outros Autorizacao_EAPE .pdf 15/04/2024 [LIDIA DOS SANTOS| Aceito
19:29:48 |ALVES

Outros _ 15/04/2024 |LIDIA DOS SANTOS| Aceito
19:27:54  |ALVES

Outros Questionario.pdf 15/04/2024 |LIDIA DOS SANTOS| Aceito
19:24:13  |ALVES

Outros Termo_de_confidenciabilidade. pdf 15/04/2024 |LIDIA DOS SANTOS| Aceito
19:23:12  |ALVES

Outros Orcamento.pdf 15/04/2024 [LIDIA DOS SANTOS| Aceito
19:22:09  |ALVES _

Cronograma Cronograma.pdf 15/04/2024 |LIDIA DOS SANTOS| Aceito
19:20:40  |ALVES

TCLE / Termos de |Termo_Consentimento_Livre_Esclarecid] 15/04/2024 |LIDIA DOS SANTOS | Aceito

Assentimento / o.pdf 19:20:11  [ALVES

Justificativa de

Auséncia _ _ _

Projeto Detalhado /| Projeto_para_CEP .pdf 15/04/2024 [LIDIA DOS SANTOS| Aceito

Brochura 19:19:32  |ALVES

Investigador

Situacdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

Nao

REGIAO ADMINISTRATIVA DO LAGO SUL, 15 de Maio de 2024

Assinado por:

lolanda Bezerra dos Santos Brandao

(Coordenador(a))

Enderaco: Avenida das Nagoes, racho O, Conjunto 5. Bloco B 1° andar, sala 10, 11 e 15

Bairro: Setor de Embaixadas
Municipio: REGIAD ADMINISTRATIVA DO LAGO SUL
(B1)3445-5763

UF: DF
Telefone:

CEP: 70.200-D01

E-mail:

cepi@Eunieuro.edu.br
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ANEXO B - TERMO DE ANUENCIA INSTITUCIONAL PARA REALIZACAO DE

PESQUISA/SEEDF
l Governo do Distrito Federal
L Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal
ﬁ| Subsecretaria de Formag¢ao Continuada dos Profissionais da Educa¢do
—L»‘:VV' Diretoria de Organizacdo do Trabalho Pedagégico e Pesquisa
Memorando N© 73/2024 - SEE/EAPE/DIOP Brasilia-DF, 09 de abril de 2024.

AO INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA, PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM EDUCAGAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

Assunto: Termo de Anuéncia Institucional para pesquisa de Lidia dos Santos Alves

TERMO DE ANUENCIA INSTITUCIONAL PARA PESQUISA

Eu, Luciana de Almeida Lula Ribeirq diretora de Organiza¢do do Trabalho Pedagégico
e Pesquisa (DIOP/EAPE), e eu, Martha Lemos de Moraes representante do setor de pesquisas da
DIOP/EAPE, temos ciéncia da intencdo de realizacdio da pesquisa de MESTRADO intitulada
“Computagdo desplugada como abordagem para o desenvolvimento do pensamento computacional:
um estudo com professores de um curso técnico integrado ao ensino médio do DF.”, que serd
desenvolvida pelo/a pesquisador/a Lidia dos Santos Alves, sob orientacdo do/a professor/a doutor/a
rof. Dr. Mateus Giani Fonseca, do INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA, PROGRAMA DE P
GRADUAGAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA.

Declaramos conhecer e cumprir as resolugdes éticas brasileiras, em especial as
Resolucdes CNS n2 466/2012 e 510/2016. Estamos ciente de que a possivel autorizacdo ndo interferira
no fluxo normal de trabalho e de atendimento das escolas e nem trard constrangimento aos
participantes que ndo quiserem ingressar no estudo. Esta instituicdo, portanto, coloca-se ciente de
suas corresponsabilidades como instituicdo coparticipante do presente projeto de pesquisa e de seu
compromisso no resguardo da seguranca e bem-estar dos participantes de pesquisa nela recrutados,
dispondo de infraestrutura necessaria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Todos os dados/informacdes requeridos deverdo ser acessados somente apés o parecer
de aprovagdo do Comité de Etica em Pesquisa, conforme preconizado pela Comissdo Nacional de Etica
em Pesquisa (CONEP), Conselho Nacional de Saude (CNS), Ministério da Saude, por meio das
resolugdes 466/12, 510/16 e 580/18.

Atenciosamente,

Professor(a) de Educagdo Basica, em 09/04/2024, as 21:42, conforme art. 62 do Decreto n®
36.756, de 16 de setembro de 2015, publicado no Didrio Oficial do Distrito Federal n2 180,

seil

assinatura
al lon

) ] Documento assinado eletronicamente por MARTHA LEMOS DE MORAES - Matr.0226314-9,
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| oo M | quinta-feira, 17 de setembro de 2015.

: —
il
Sell o
assinatura
eletrinica

Documento assinado eletronicamente por LUCIANA DE ALMEIDA LULA RIBEIRD - Matr.
00328073, Diretor(a) de Organizacio do Trabalho Pedagdgico e Pesquisa, em 10/04/2024, a5
13:57, conforme art. 62 do Decreto n® 36.756, de 16 de setembro de 2015, publicado no Didrio
Oficial do Distrito Federal n2 180, quinta-feira, 17 de setembro de 2015.

A autenticidade do documento pode ser conferida no site:
http://sei.df gov.br/fsei/controlador_externo.php?
acao=documento_conferirfid_orgao_acesso_externo=0
verificador= 137992545 codigo CRC=6CBC94CE.

"Brasilia - Patrimonio Cultural da Humanidade"
SGAS 907 Sul Conjunto A - CEP 70.350-070 - DF
Telefone(s):

Sitio - www.se.df.gov.br

00080-00177281/2023-02 Doc. SEI/GDF 137992545
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Ficha de validagao da Producdo Técnica Tecnoldgica (PTT) - ProfEPT

PROFERT

MESTRADO EM EDUCACAD PROFISSIONAL E TECNOLOGICA | PROFEPT
COORDENACAO ACADEMICA NACIOMAL | CAN - GESTAD 2022/2025

Instituicao Associada: Instituto Federal de Brasilia - IFB

Discente: Lidia dos Santos Alves

Produto/Processo

Educacional:

Dissertagao:

Orientador (a): Mateus Gianni Fonseca

Area de Concenfracao: Educacao Profissional e Tecnoldgica

Linha de Pesquisa: Praticas Educativas em Educacdo Profissional e Tecnologica
(EPT)

Macroprojeto Macroprojeto 1

TIPOS DE PRODUTOS TECNICO TECNOLOGICOS

X PTT1: Material didaticofinstrucional
PTT2: Curso de formacao profissional
PTT3: Tecnologia social
PTT4: Software/Aplicativo
PTT5: Evento Organizados
PTT6: Relatério Técnico
PTTT: Acervo
PTT8: Produto de comunicacao
PTT9: Manual/Protocolo
PTT10: Carta, mapa ou similar

Sim Nao
A projeto de pesquisa X
Aderéncia Alinha de pesguisa do Programa X
Area de concentracao do Programa X
Ao macroprojeto X

Area de Ensino - 46
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O PE pode ser repetido, mesmo com adaptagdes, em X

Replicabilidade diferentes contextos daquele em que ele foi produzido?

Registro Fossibilidade de registro/depdsito de propriedade X
intelectual

IMPACTO

X Alto - PTT gerado no Programa, aplicado e transferido para um sistema, no qual

seus resultados, consequéncias ou beneficios sao percebidos pela sociedade.
Médio - PTT gerado no Programa, aplicado no sisterma, mas nao foi transferido
para algum segmento da sociedade.
Baixo - PTT gerado apenas no ambito do Programa e nao foi aplicado nem
transferido para algum segmento da sociedade.

IMPACTO - DEMANDA

X Demanda espontanea
Demanda contratada
Demanda por concorréncia (ex. Edital)

IMPACTO - OBJETIVO DA PESQUISA
Experimental
Sem um foco de aplicagéo inicialmente definido

X Solucao de um problema previamente identificado

ABRANGENCIA TERRITORIAL
Local
Regional

X MNacional
Internacional

INOVAGCAD
Alto teor inovativo (desenvolvido com base em conhecimento inédito).

X Meédio teor inovativo
Baixo teor inovativo
Sem inovacao aparente

COMPLEXIDADE (Mais de um item pode ser marcado)

X O PE e concebido a partir da observacio efou da pratica do profissional e esta
atrelado & guestio de pesquisa da dissertacao.

X A metodologia apresenta clara e objetivamente a forma de aplicacao e andlise do PE
Ha uma reflexéo sobre o PE com base nos referenciais tedrico e tedrico-metodoldgico
empregados na respectiva dissertacao.

X Ha apontamentos sobre os limites de utilizacao do PE.

APLICABILIDADE

Area de Ensino - 46
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PE tem caracteristicas de aplicabilidade a partir de prototipo/piloto, mas nao foi
aplicado durante a pesquisa.
PE tem caracteristicas de aplicabilidade a partir de prototipo/piloto e foi aplicado
durante a pesquisa, exigivel para o mestrado.

X PE foi aplicado em diferentes ambientes/momentos e tem potencial de replicabilidade

face & possibilidade de acesso e descrigao.

ESTAGIO DA TECNOLOGIA
Piloto/prototipo
Em teste

X Finalizado/implantado

Nao se aplica
ACESSO
PE sem acesso.
PE com acesso via rede fechada.
X PE com acesso publico e gratuito.
PE com acesso publico e gratuito pela pagina do Pragrama.

PE com acesso por Repositdrio institucional com acesso publico e gratuito.

PANORAMA SOBRE A ABRANGENCIA E/OU A REPLICABILIDADE DO PTT

O produto foi desenvolvido a partir do local da pesquisa, mas pode ser replicado em diferentes
localidades de todo o Pais. Isso porque trata de tema atual e relevante para toda a educacao
béasica.

Ateé 255 caracteres

DESCRICAO DO TIPO DE IMPACTO DO PTT

O produto contribui para a formacéo inicial e continuada de professores de forma direta, visto
que foi desenvolvido para este publico. E contribui de forma indireta, uma vez que os
professores poderdao desenvolver atividades para suas respectivas aulas a partir do contetdo
deste material.

Até 255 caracteres

Area de Ensino - 46
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ASSINATURA DOS MEMBROS DA BANCA
Dr. Mateus Gianni Fonseca

Pr 'd i d b DascusTienibs askin ads & gilalsenie
esidente da banca: g I MATEUS GUARH FONSECA

Dota; 2502805 1R ET-GL-0300
Varitique s hitpe fa bdar. i pav Br

Dra. Rosa Amélia Pereira da Silva

Membro interno D CusTE I Ak ade S il sente
RIS AMELLS FESTIRA DA SILVA
ProfEPT/IA: g ub Dt 3004005 R4 -0

eriTagiie e hinpes e bdar il pov b

Dra. Cleia Alves Nogueira

CRsaC LI ds it diginakmenie

ub CLEIA ALVES HOGUERA
g Dl 30/ D4 I02E 145250300

serifioue £m RS ) validar i gos b

Membro externo:

Data da defesa: 25/4/2025

Ficha elaborada a partir de:

1. Documento de Area Ensino CAPES. Disponivel em: hitps:/www.gov bricapesipt-bricentrais-de-
conteudo/ORIENTACOES REGISTRO PRODUCAQ TECNICA TECNOLOGICA ENSING.pdf.
Acesso em 08 nov. 2022,

2. RIZZATTI, et al. Os produtos e processos educacionais dos programas de pﬂs-graduacao
profissionais: proposicoes de um grupo de colaboradores. ACTIO, Curitiba, v. 5, n. 2, p. 1-17,

mal./fago. 2020. Disponivel em: hltg ;rgrofgun sites. uﬁ briwp-
inlaadalsitasi3 342020006/ At . . -dns- - . Acesso em

08 nov. 2022,
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