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RESUMO

Adota-se como premissa desta pesquisa aplicada obter indicios do desenvolvimento de
habilidades de raciocinio l6gico-matematico pela aprendizagem em programacao em blocos,
mediada pela utilizacdo de tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo. Para tal,
realizaram-se capacitagdes online, com pessoas de diferentes faixas etarias e escolaridade, via
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) Moodle, configuradas de modo a fomentar as
interacOes entre os participantes utilizando como base as teorias socioculturais. Outrossim,
introduziram-se 0s principios da computacdo e pensamento computacional com foco nas
ferramentas Code.org e Scratch, consistindo em um ambiente de educacdo online com
multiplos desafios divididos em etapas e graus de dificuldade. Os resultados indicaram que a
proposta teve o principal resultado esperado (melhoria no raciocinio légico-matematico) fora
alcancado. Além disso, houve a percepcao positiva de melhora na resolugédo de problemas do
cotidiano, indicando a proposta como promissora para o ensino-aprendizagem do pensamento

computacional e da programagéo em blocos.

Palavras-chave: Scratch. Code.org. Pensamento Computacional. Raciocinio Ldgico-
matematico. Vygotsky.



ABSTRACT

It is adopted as a premise of this applied research to get indications of the development of
logical-mathematical reasoning abilities by the learning in programming in blocks, mediated
by the use of digital technologies of information and communication. To this end, online
trainings were carried out, with people of different age groups and schooling, via virtual
learning environment (AVA) Moodle, configured in order to foster interactions among
participants based on sociocultural theories. In addition, the principles of computation and
computational thinking focused on the Code.org and Scratch tools were introduced, consisting
of an online education environment with multiple challenges divided into stages and degrees
of difficulty. The results indicated that the proposal had the main expected result
(improvement in logical-mathematical reasoning). In addition, there was a positive perception
of improvement in the resolution of everyday problems, indicating the proposal as promising

for the teaching-learning of computational thinking and block programming.

Keywords: Scratch. Code.org. Computational Thinking. Logical-Mathematical Reasoning.

Vygotsky.
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Figura 1- Imagem com as palavras mais utilizadas neste capitulo
Fonte: Do autor
Ndo ha como negar o desenvolvimento tecnolégico, nem como desassocia-lo do
contexto em que vivemos, visto que € um resultado da prépria evolucdo da sociedade
(CASTELLS, 1999). Deste, destaca-se a internet, que, segundo autores como Hornink (2010,
p.15), “[...] trouxe maior intervengdo social e consequente maiores mudangas na vida das
pessoas, gerando profundas transformacgdes na sociedade, nos seus diversos setores”.
Proporciona novas formas de interacdo as pessoas, fomentando em especial as relagbes
socioculturais, sendo que grande parte se estabelece por mediagdo das interconexdes que estdo
sendo amplamente potencializadas pelo exponencial desenvolvimento e utilizagdo em massa
de Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunica¢do (TDICs), por meio do acesso a
informacdes e de geracdo de novos conhecimentos (SIMOES, 2009). Estas promoveram um
profundo impacto no mundo em que vivemos em uma sociedade cada vez mais conectada,
denominada de "Sociedade em Rede” (CASTELLS, 1999).
Essas novas possibilidades nutrem perspectivas para a educacdo a distancia (EaD)

como a utilizacdo de ferramentas mediadoras para potencializar o processo de ensino-
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aprendizagem. Segundo nos mostra Moran (2000, p. 2), “o professor, tendo uma visdo
pedagdgica inovadora, aberta, que pressupfe a participacdo dos participantes, pode utilizar
algumas ferramentas simples da Internet para melhorar a interacdo presencial-virtual entre
todos”.

Aliado a tecnologia, é possivel destacar a teoria sociocultural (VYGOTSKY, 1991)
para compreendermos a microgénese dos desenvolvimentos possiveis decorridos da mediagédo
pela tecnologia. Educar é colaborar para que professores e participantes nas escolas e
organizacdes, transformem suas vidas em processos permanentes de aprendizagem. E ajudar
0s participantes na construcdo da sua identidade, do seu caminho pessoal e profissional - do
seu projeto de vida, no desenvolvimento das habilidades de compreensdo, emocédo e
comunicagdo que lhes permitam encontrar seus espagos pessoais, sociais e profissionais e
assim tornarem-se cidad&os realizados e produtivos (MORAN, 2000).

Sobre essa 6tica de micro-histéria de aperfeicoamento do processo com foco no
aprendizado de novas habilidades mentais é proposta uma avaliacdo do desenvolvimento do
raciocinio légico-matematico mediado por ferramentas digitais, em especial o Scratch,
realizado em um ambiente sociocultural de educacéo online, com jovens maiores de 18 anos,
participantes de um curso de extens@o da Universidade Federal de Alfenas.

Esta pesquisa teve como parte de sua proposta promover a inclusdo digital, pois visa a
oferecer atividades de formag&o nas quais o estudante passara a entender melhor as TDICs e
seu funcionamento. Para a obtencdo de indicios do desenvolvimento de habilidades de
raciocinio lo6gico-matematico, trabalharam-se durante a pesquisa, conceitos do pensamento
computacional e linguagem de programacdo em especial atuando na Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) do estudante. Para participantes, esta habilidade é
relevante, pois permite a compreensdo critica de diferentes areas do conhecimento, na
resolucédo de problemas. Valente (1993, p. 3) destaca os seguintes beneficios: “Desenvolver o
raciocinio ou possibilitar situac@es de resolucdo de problemas. [...]. Quem ndo quer promover
0 desenvolvimento do poder de pensamento no aluno?”.

No Brasil encontraram-se poucas alternativas para oferecimento online dessa
formacdo, sendo que, das existentes, em sua maioria, sdo formacdes presenciais. Pesquisas
similares demonstram resultados positivos na aplicacdo desses meétodos na promocao do
pensamento computacional no ensino fundamental e médio, estimulando a criacdo de diversos
jogos com propostas (BARCELOS et al., 2012; COSTA, 2015; FRANCA et al., 2012;
LAUYSE et al. ,2014; SAEZ LOPEZ et al., 2016).
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A utilizacdo dessas ferramentas pode oferecer aos participantes novas e diferentes
formas de interacdes. Além de destacar a importancia do papel da mediacdo de uma maneira
simples e facil, auxilia a organizacdo do trabalho colaborativo e abre novos canais de

comunicacéo aos professores.

A motivacdo para a elaboracdo desta pesquisa surgiu do seguinte questionamento: ha
relacdo positiva entre a aprendizagem de programacao de computadores, no desenvolvimento
de habilidades l6gico-matematicas mediadas por ferramentas de tecnologias digitais?

Espera-se que, com base nos estudos previos realizados, que a formacao, construida
sob a base na teoria sociocultural aliada a utilizacdo da combinacdo de ferramentas digitais,
proporcione, além da resolugdo dos testes e desafios de raciocinio propostos, seja um fator
influenciador no aprimoramento do raciocinio ldgico-matematico ao final da formacéo,

conforme ilustra a Figura 2.

TEORIAS SOCIOCULTURAIS
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Figura 2 - Esquema da proposta de pesquisa
Fonte: Do autor

Partindo desta hipdtese, o objetivo desta pesquisa foi avaliar indicios do desenvolvimento
de habilidades l6gico-matematicas na perspectiva sociocultural online com foco em TDICs
ludicas para o ensino-aprendizagem de linguagem de programacdo por blocos, com foco nos
sistemas de autoria Scratch e Code.org. Por conseguinte, esta pesquisa teve 0s seguintes
objetivos especificos:

a) ldentificar os elementos das teorias socioculturais que podem contribuir para o uso

das TDICs online;

b) Aplicar os conhecimentos das teorias socioculturais para o desenvolvimento do

curso online;



18

c) Compreender a percepcdo do aprendizado do Code-org e Scratch pelos

participantes;

d) Avaliar a percepcdo sobre a evolucdo do raciocinio l6gico-matematico pelos

participantes;

O presente trabalho estd organizado na sequéncia: o Capitulo 2 apresenta o
Referencial Tedrico com foco nos conceitos relacionados as teorias socioculturais e nos
autores que serviram como base para a construcdo pedagogica desta pesquisa, também
apresenta a taxonomia dos objetivos de aprendizagem; no Capitulo 3, sdo apresentadas as
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo como mediadoras dos processos
educacionais, os ambientes virtuais e as comunidades virtuais de aprendizagem; o Capitulo 4
apresenta materiais e métodos do trabalho; o Capitulo 5 apresenta resultados e discussdes com
analise dos dados obtidos a partir das técnicas de pesquisa; o Capitulo 6 apresenta as

consideracdes finais sobre o trabalho.
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2 TEORIAS SOCIOCULTURAIS E TAXONOMIA DOS OBJETIVOS
EDUCACIONAIS

Figura 3 — Imagem gerada com as palavras mais utilizadas neste capitulo
Fonte: Do autor

Os eventos ndo estdo isolados, sdo parte de um contexto historico no qual a evolugao
da sociedade e da ciéncia tem relacdo direta com a evolucdo tecnoldgica, sdo
interdependentes. Além disso, fazem parte de um processo de evolucdo/desenvolvimento
historico, conforme este excerto do discurso Marxista: “tudo é histérico, fruto de um processo
e, que sdo as mudancas histdricas na sociedade e na vida material que modificam a natureza
humana em sua consciéncia” (COELHO; PISONI, 2012, p. 145).

Neste contexto, é preciso considerar que:

Concomitantemente aos avancos e desenvolvimentos das TICs, ampliam-se as
possibilidades de relagBes online, seja em meios informais ou formais, como em
cursos mediados pelo computador, entretanto, atualmente, hd poucas teorias
desenvolvidas especificamente para esse tipo de relacionamento [...] O que ocorrem
sdo adaptacdes e correlagbes de teorias existentes, buscando-se compreender as
mudanc¢as nos processos de comunicacao, relacionamento social e aprendizagem.
Entre as teorias de aprendizagem, as teorias socioculturais vém se mostrando
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importantes nessa compreensdo, uma vez que essas novas tecnologias sdo
mediadores comunicacionais (instrumentos) entre individuos, o que difere séo as
formas de mediacdo que permitem a construcdo de novas linguagens e meios de
construir conhecimentos, afetividades, relacionamentos etc. Entre essas teorias, as
de Vygotsky foram construidas tendo como base o desenvolvimento do individuo
como resultado de um processo sdcio histérico, enfatizando o papel da linguagem e
da aprendizagem nesse desenvolvimento (HORNINK, 2010,p. 22-23).

2.1 SOCIOINTERACIONISMO DE VYGOTSKY

Vygotsky (1896-1934) foi um autor interacionista que em suas obras valorizou o papel
da escola, do professor e da intervengdo pedagdgica, visando entender como a linguagem e 0s
signos sdo culturais e historicamente construidos. E imprescindivel entendermos a
importancia do papel da escola quanto as expectativas de interacdo que ela permite para uma
possibilidade de melhor compreensdo do mundo em que vivemos (OLIVEIRA; REGO,
2003).

Liderou um grupo de pesquisa de uma equipe em Moscou, composto por jovens
colegas e participantes universitarios, entre os mais proximos podemos citar Luria e Leontiev.
Dedicou-se ao desenvolvimento de uma nova psicologia, usando um metodo marxista no
decorrer dos anos turbulentos dentro da Unido Soviética que abrange a revolugdo de 1917,
onde procurou aplicar a abordagem dialética de Marx a observagdo da mente, de preferéncia
para corrigir as citagdes coletivas de Marx (REYNOLDS; MILLER; WEINER, 2003).

Vygotsky utilizou a base do materialismo dialético para compreender o

desenvolvimento social humano:

Sua abordagem dialética tinha os seguintes principios centrais: Esse fendmeno
deveria ser examinado como parte de um processo de desenvolvimento comegando
por suas origens; Essa mudanga ocorre através de transformagdes qualitativas, ndo
em uma progressdo linear e evolutiva; e Essas transformacfes ocorrem através da
unificacdo de processos contraditérios e distintos. Ele usou a dialética para examinar
0s processos que levaram a mente a existéncia, e compreender seu desenvolvimento
histérico(REYNOLDS; MILLER; WEINER, 2003, p. 129 traducdo nossa)

Neste contexto, Oliveira (1993) define na teoria de Vygotsky quatro planos genéticos
para o funcionamento da mente: filogénese, ontogénese, sociogénese e por fim a microgénese.
Esta Gltima refere-se ao fato de que cada fendbmeno psicolégico tem sua propria histéria de
curto prazo, é uma porta aberta ao ndo determinismo, ¢ a “formagdo de cada processo
psicoldgico especifico; referente, também, configuracdo Unica das experiéncias vividas por
cada individuo em sua propria historia singular” (ARANTES; VASCONCELOS, 2004, p.
25). E importante o conhecimento dessa teoria para o entendimento da microgénese dos
desenvolvimentos possiveis decorridos da mediacao pelas TDICs.
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Essa area de estudos € conhecida como sociocultural ou teoria histérico-cultural da
atividade, que escreve 0s processos nos quais o conhecimento € construido como resultado de
experiéncias pessoais e subjetivas da realizacdo da atividade. Segundo Fino (2001, p. 2) “a
actividade precede o conhecimento, que é mediada por signos culturais (linguagem,
utensilios, tecnologias, meios de comunicacdo, convencles, etc.), e que as proprias

tecnologias sdo artefatos de atividade pratica”.

Vygotsky procurou uma abordagem abrangente que possibilitasse a descricdo e a
explicagcdo das funcBes psicoldgicas superiores, em termos aceitdveis para as
ciéncias naturais. Para Vygotsky, essa explicacdo tinha o significado de uma grande
tarefa Ela deveria incluir a identificacdo dos mecanismos cerebrais subjacentes a
uma determinada funcdo; a explicacdo detalhada da sua histéria ao longo do
desenvolvimento, com o objetivo de estabelecer as relagdes entre formas simples e
complexas daquilo que aparentava ser o mesmo comportamento; e, de forma
importante, deveria incluir a especificacdo do contexto social em que se deu o
desenvolvimento do comportamento (COELHO; PISONI, 2012, p. 9-10)

Em sua obra A Formacdo Social da Mente, o ted6rico russo define a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) como uma relagdo entre o aprendizado e o
desenvolvimento da crianca em dois momentos: antes de atingir a idade escolar e na escola.
Qualquer aprendizado na escola tem uma historia prévia trazida pela crianca. Por exemplo,
guando assimila os nomes dos objetos ja estd aprendendo, também aprende ao falar com os
adultos por meio de perguntas e respostas, ou seja, 0s conceitos de aprendizagem e
desenvolvimento estdo inter-relacionados desde o nascimento (VYGOTSKY, 1991). Ainda
segundo o autor, “os problemas encontrados na analise psicoldgica do ensino ndo podem ser
corretamente resolvidos ou mesmo formulados sem nos referirmos a relacdo entre o
aprendizado e o desenvolvimento em criangas em idade escolar” (VYGOTSKY, 1991, p. 53).

O aprendizado deve ser combinado com o nivel de desenvolvimento. O primeiro nivel
é denominado nivel de desenvolvimento real (NDR), sdo as fun¢@es mentais resultantes de
ciclos ja completados. O segundo nivel, denominado nivel de desenvolvimento potencial
(NDP) é onde o aluno pode chegar. Logo, a ZDP, define-se como a distancia entre o nivel real
e o nivel potencial onde se podera chegar, ou seja, sdo fung¢bes que ainda ndo amadureceram
que estdo em maturacdo, podendo ser determinadas por meio da solugédo de problemas, com
orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais capazes (COELHO;
PISONI, 2012). A Figura 4 ilustra este conceito.
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Figura 4 - Zona de Desenvolvimento Proximal
Fonte: Do autor

Em sua obra, destaca-se o conceito de mediacdo, que € uma agdo que ocorre entre um
mediador e um mediado. Segundo Oliveira (1993, p. 26), “media¢do em termos genéricos € o
processo de intervencdo de um elemento intermediario numa relacdo; a relacdo deixa, entao,
de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento”. Outrossim, Martins (1997, p.112)
também destaca a importancia deste papel afirmando que “estas interagdes permitem ao
sujeito ultrapassar a impressao inicial das idéias que Ihe chegam e buscar o que esta além
delas, oculto, mais profundo e sistematizado, de forma a instrumentaliza-lo para o exame da
realidade”.

Neste contexto, utilizou-se essa teoria para a realizacdo desta pesquisa com
fundamental importancia para se entender o modo como a linguagem e pensamento sdo
construidos e, também, a importancia do papel da escola quanto as possibilidades de
interacOes que ela permite para uma possibilidade de melhor compreenséo do mundo em que
vivemos. Nela, encontramos uma visdo do desenvolvimento da inteligéncia humana cujo
pensamento € constituido em um ambiente histérico e cultural.

Segundo Tavares (2001), a pesquisa de Vygotsky enfoca trés areas:

a) Substrato material: a atividade psicoldgica ocorre no cérebro, tido como um sistema
flexivel capaz de atender as diversas fungdes sofrendo transformacBes decorrentes do
desenvolvimento individual pelas interagdes com o meio.

b) Influéncia historico-social: o desenvolvimento estad fundamentado nas relagdes do
homem com o meio social. Por influéncias que recebe do grupo social, é instigado o seu
desenvolvimento psicologico, de forma que a aprendizagem se da de fora para dentro. Se
tirado do meio social, 0 ser humano perde essa capacidade de constitui¢do.

c) Mediacdo: Como ja destacado no texto, a relacdo do individuo com o mundo/meio
ndo se da de forma direta, e sim por mediacdo de objetos. Assim, o individuo passarad pela
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construcao simbdlica antes do contato com o objeto.

Como exemplo, quando se diz a uma pessoa que se um notebook for molhado ou
gueimado pode perder as informac6es/estragar e ela seguir essas informacdes sem testa-las de
fato, esta criada uma relacdo entre pessoa e notebook mediada pela intervencao verbal de uma
pessoa com mais experiéncia (TAVARES, 2001). Ainda, segundo Hornink (HORNINK,
2010), “existem dois tipos de elementos mediadores, 0s instrumentos e 0s signos e é a partir
dos elementos mediadores que a relagio com o mundo passa a ser mais complexa,
aumentando conforme o crescimento do individuo”.

A esse respeito, € preciso considerar:

Em geral, a linguagem é o principal sistema simbélico de um grupo social, pois
impde trés grandes modificacdes nos processos psiquicos do individuo. Primeiro,
permite que o homem lide com objetos e a¢des do mundo exterior, mesmo ndo tendo
presenciado o fato ocorrido. Por exemplo, quando se diz “o vizinho viajou”, ¢
possivel compreender o significado da frase mesmo ndo tendo observado a
ocorréncia do fato [...] A segunda modificacdo diz respeito ao processo de
generalizacdo e abstrag@o que a linguagem permite. Assim, quando se diz “o vizinho
saiu com sua mala”, além de entender o fato ocorrido, também é possivel abstrair e
generalizar as caracteristicas da palavra “mala” [...] A terceira transformagdo no
processo psiquico do individuo permite que este se comunique e compartilhe
significados com outros membros do grupo, promovendo a preservagdo,
transformac@o, assimilagdo e transmissdo da cultura acumulada pela humanidade ao
longo de seu processo historico (TAVARES, 2001, p. 23-24)

Também é importante observar que, segundo Vygotsky, o pensamento racional e a
linguagem verbal surgem quando ha este encontro de pensamento e linguagem e assim abre-
se uma nova janela do funcionamento psicoldgico. A utilizacdo de ambos é caracteristica
humana e preponderante na interacdo grupal. Por meio do compartilhamento de palavras que
0s sujeitos se tornam parte de um grupo socialmente construido Segundo Tavares (2001, p.
26), “conhecer e empregar o significado de palavras faz com que o individuo participe da
sociedade e ndo seja excluido. Assim, o papel da aprendizagem é fundamental na abordagem

socio-cultural”.

2.2 TEORIA DA ACAO MEDIADA

James Wertsch é um teérico sociocultural que se ap6ia em estudiosos como Vygotsky,
para entender o processo de internalizacdo, e em Bakhtin, baseando-se por exemplo nos
conceitos de dialogia e de géneros do discurso (WERTSCH, 1988). Desempenhou um papel
fundamental para disponibilizacdo das idéias de Vygotsky. Em suas pesquisas realizou

entrevistas com pessoas ligadas a Vygotsky para utilizagdo em seus livros(REYNOLDS;
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MILLER; WEINER, 2003). E um dos membros seguidores da teoria sociocultural de
Vygotsky, com pesquisadores dedicados a investigar a melhoria dos pensamentos humanos
em suas relacdes com 0 modo de vida.

Esses estudos procuram entender o desenvolvimento da mente humana pelas relagdes
culturais, “foca na idéia de mediacdo de Vygotsky, na agdo humana mediada por ferramentas
culturais, em especial a linguagem. Existe uma tensdo irredutivel entre os agentes e as
ferramentas. SO ha sentido se falar do sistema agente/ferramenta como responsavel pela agao”
(PAULA, A. C; ARAUJO, 2013, p.1).

E nesse sentido que o enfoque na acdo mediada torna-se atrativo, pois ao
considerarmos a tensdo agentes-agindo-com-ferramentas-culturais (agéncias na
designacdo de Burke) como unidade de andlise, podemos nos manter
comprometidos com o principio de investigar a a¢do, situando-a em seu contexto
cultural e institucional. Para tanto, é preciso reconhecer que a tensdo irredutivel
“agentes-ferramentas culturais” pode ser representativa da agdo mediada, e pode,
portanto, ser adotada como uma unidade de andlise capaz de explicar
satisfatoriamente acGes humanas diversificadas, como por exemplo, aquelas que se
realizam na escola. Sob esta perspectiva, para saber quem executa a agdo ou quem
fala em um dialogo é preciso considerar ndo apenas o sujeito isolado, mas também o
meio mediacional que ele emprega para agir ou falar. E diante da indissociabilidade
entre agente e ferramenta cultural que passamos a considerar como ocorre a
elaboracéo de significados pelos agentes, e como a comunidade escolar domina e se
apropria de tecnologias da comunicacdo e informacgdo, reconhecendo que tanto
elaboracdo de significados como apropriacdo de ferramentas culturais sdo processos
acoplados que podem ser explicados na perspectiva da acdo mediada (GIORDAN,
2005, p. 59).

O autor prefere adotar o termo sociocultural a esses processos, por ser mais adequado,
pois significado e acdo dependem das variagBes historicas e socioculturais (MARTINS;
MOSER, 2012). O conceito de acdo mediada baseia-se nas obras de Vygotsky. Nele,
destacam-se a acdo e o0 significado da acdo no contexto, sendo 0s conceitos de meios
medicionais ou acdo mediada essenciais para compreendermos 0 processo de como acontece a
aprendizagem.

Por meios, tem-se o significado de que o acesso do homem ou de sua mente ao mundo
ndo se da de modo direto, mas sim intermediado por uma mediacdo(REYNOLDS; MILLER,;
WEINER, 2003)
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pensamento ou referéncia

simboliza refere-se a

simbolo representa referente

Figura 5 - Triangulo de Ogden e Richards
Fonte: Adaptado de (MARTINS; ZAVAGLIA, 2014)

A passagem do simbolo ao referente ndo se da de maneira direta, mas sim por
intermédio da utilizacdo de referéncia (Figura5). Segundo Martins e Moser (2012, p. 12), “os
meios culturais modulam a acéo, o que se pode notar ao observar a variagdo dos significados,
[...] significado estd na utilizacdo da palavra realizada pelas pessoas”. Ndo é possivel,
portanto, dar significado a um cachorro utilizando a palavra casa, pois, culturalmente, estas

tém seus significados construidos.

Instrumentos / Signos

Figura 6 — Mediacdo
Fonte: Do autor
Igualmente, um importante aspecto das acdes mediadas (Figura 6) é que “elas se dao
por meio de instrumentos culturais, ou seja, sdo mediadas, e que para compreender essas
acOes deve-se focar na acdo, [...] tem-se a acdo mediada como unidade de andlise para
compreender o agente da agdo” (FELICIO et al., 2017, p.226).
As crescentes inovagdes tecnoldgicas, decorridas do desenvolvimento da sociedade,
permitem novos papéis quanto a mediacdo virtual, ampliando assim significativamente as
possibilidades de acdes na aprendizagem e ensino. Wertsch retrata o0 modo pelo qual os

instrumentos sdo essencialmente materiais. Podem ser divididos em dois tipos, segundo
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ensina Wertsch (1998, apud FELICIO et al., 2017, p. 227): “ferramentas técnicas (technical
tools), sendo estas objetos materiais, como o monitor, o teclado, 0 mouse e a webcam;
ferramentas psicologicas, como a linguagem, técnicas mnemonicas, diagramas, mapas e toda

variedade de signos convencionais”.

A aproximacdo sociocultural @ mente, de James Wertsch, explica o fendmeno da
mente humana a partir da relagdo com o meio sociocultural onde esté inserida. [...] A
inteligéncia ndo pode ser reputada ao agente, mas ao sistema. E a habilidade
especifica gerada pela experiéncia do agente com a ferramenta. (PAULA; ARAUJO,
2013, p. 1)

Esta materialidade substancia o viés semiético dos instrumentos mediacionais, onde se
estabelece uma relacdo dialdgica (externo e interno psicoldgico), assim como acontece com a
linguagem, que possui diversas formas de expressdo: visual, sonora e tatil (FELICIO et al.
2017). Ao se focar em alguns instrumentos em particular, os digitais, deve-se considerar o
meio midiatico, ou seja, as ferramentas técnicas e psicoldgicas utilizadas e as dimensGes
envolvidas nas agdes dos agentes virtuais. Neste trabalho, essa base tedrica possibilitard a

compreenséo das relagdes on-line e as a¢des no espaco virtual.

2.3 TAXONOMIA DOS OBJETIVOS EDUCACIONAIS

Durante a década de 1950, a educacdo se adaptou ao chamado do mercado de trabalho
que, devido a crescente demanda industrial, requisitava por méo de obra especializada. Este
contexto social e econdmico teve impacto nas instituicbes académicas, que, de preferéncia,
comecaram a trabalhar em seu curriculo a aquisicdo de habilidades e de compreensdo
especificas de areas Unicas. O aluno era visto como sujeito passivo do procedimento
académico, interagindo com uma cadeia de conteudos em sequéncias didaticas e disciplinas
estipuladas de acordo com os objetivos do curso (D’OLIVEIRA, 2012).

Como forma de avaliacdo, a verificacdo das informacGes aprendidas pelos
participantes era realizada por meio de testes, cujo objetivo era conferir a absorcdo de
informacdo do conteddo ensinado. Segundo explica D’Oliveira (2012, p.26), na forma de
“provas orais e escritas, cujas respostas eram classificadas pelo professor atribuindo valores e
critérios para avaliar o conhecimento do aluno. A partir dessa classificacdo, determinava-se a
aptidao do sujeito do processo de aprendizagem para sua promogao”.

Infelizmente ainda se presencia atualmente em sala de aula esse tipo de teste como

forma de avaliacdo linear do conhecimento. Defendia-se que o desempenho do educando
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estava diretamente relacionado as varidveis e situagcdes fora do ambiente educacional. Logo,
se todos passassem pelas mesmas condicdes ao aprender, teriam o mesmo nivel de
aprendizado do conteudo ao final (SANTOS, 2016).

Em contraponto a essa idéia, com o objetivo de ampliar as formas e metodologias de
avaliacdo, a partir da década de 50, iniciou-se uma série de pesquisas para buscar melhores
resultados nas estratégias de avaliacdo dos ganhos em conhecimento. Dentre elas, destacaram-
se as pesquisas realizadas por Benjamin Bloom - psicologo e pesquisador. A equipe por ele
liderada prop6s o desenvolvimento de um dispositivo de classificacdo para 3 dominios:

cognitivo, afetivo e psicomotor (BLOOM et al., 1956). A Figura 7 ilustra este conceito.
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Figura 7 — Trés dominios cognitivos propostos por Bloom
Fonte: Do autor, adaptado de (BLOOM et al., 1956)

Resultados do trabalho no primeiro dominio foram publicados em meados daquela
década por meio de um relatério denominado: Bloom's Taxonomy of the Cognitive Domain®.
Nove anos depois, foi publicado o segundo, denominado - Taxonomia® dos Obijetivos
Educacionais: Dominio Afetivo. Ndo houve publicacdo pelo grupo do terceiro relatério -
psicomotor (D’OLIVEIRA, 2012). Essas pesquisas demonstraram que, em condic¢Ges iguais
de ensino, levando-se em conta 0 meio educacional apenas, todos os alunos poderiam sim
aprender, porém em diferentes niveis em relagdo ao nivel de aprendizado (BLOOM,;
HASTINGS; MADAUS, 1971) Algumas das vantagens de sua utilizacdo no campo

! Taxonomy of educational objectives: The classification of educational goals. Handbook I: Cognitive domain (Taxonomia
dos objetivos educacionais: A classificacdo dos objetivos educacionais, Manual I: Dominio Cognitivo) (BLOOM et al.
1956)

2 0O termo taxonomia se referia & teoria da classificacéo das plantas e, depois, passou a ser usado de maneira mais geral para
0s métodos e principios de classificacdo de qualquer grupo de organismos. Pode ser também definida como uma parte da
sistematica que se ocupa de descrever, nomear e classificar os organismos. A taxonomia é essencialmente uma organizagdo

mental que nos ajuda a comunicar e melhorar o pensamento (SANTOS, 2016, p.114) (1.
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educacional, segundo D’Oliveira (2012, p.18), sdo:

Oferecer uma base para o desenvolvimento de instrumentos de avaliacdo e
estratégias para facilitar, avaliar e estimular o desempenho dos alunos em diferentes
niveis de aquisicdo de conhecimento; e incentivar os educadores a auxiliarem seus
participantes a adquirirem competéncias especificas a partir da percepgdo da
necessidade de dominar habilidades mais simples (fatos) para, posteriormente,
dominar as mais complexas (conceitos).

llustram-se no Quadro 1 os objetivos das classificacdes propostas e sdo baseados

totalmente em comportamentos incluidos nas classes anteriores, sendo eles:

Quadro 1 - Taxonomia dos Objetivos Educacionais - divisdo dos 6 niveis

Nivel Definicéio Amostra de Verbos

O aluno iré recordar ou reconhecer
1 |Conhecimento | informagdes, ideias e principios na forma em
que foram aprendidos.

Escreva, Liste, Rotule,
Nomeie, Diga e Defina.

- | O aluno compreende ou interpreta informacio Explique, Resuma,
2 | Compreensdo . - : . . ’
com base em conhecimento prévio ou novo. Parafraseie, Descreva.
O aluno seleciona, transfere e usa dados e Use, Compute, Resolva,
3 | Aplicagdo principios para completar um problema ou Demonstre, Aplique,
tarefa com um minimo de supervisio. Construa.

O aluno distingue, classifica e relaciona
-+ Analise pressupostos, hipoteses, evidéncias ou
estruturas de uma declaragdo ou questao.

Analise, Categorize,
Compare, Contraste e Separe.

Crie, Planeje, Elabore
hipotese(s), Invente ¢
Desenvolva.

O aluno cria, integra e combinam ideias em

5 Sintese i
um produto, plano ou proposta, novos para ele.

O aluno aprecia, avalia ou critica com base em [Julgue, Recomende, Critique
padrdes e critérios especificos. e Justifique.

Fonte: (ARAUJO et al, 2013).

6 | Avaliagio

Parte-se da idéia central que se define claramente aquilo o qual os educadores querem
que os alunos aprendam, depois o0s objetivos educacionais podem ser classificados e
distribuidos de forma hierarquica. E esses tipos de classificaces sdo realizados com base em
um sistema de objetivos, do menos para 0 mais complexo. A taxonomia de Bloom inclui seis
comportamentos, que partem dos pensamentos de ordem inferior (nivel 1) até os pensamentos
de ordem superior (nivel 6).

Quarenta anos depois do lancamento da obra de Bloom, supervisionado por David
Krathwohl (membro do grupo do desenvolvimento da Taxonomia original), uma equipe de
profissionais se reuniu em Nova York para uma revisdo sobre 0s pressupostos tedricos de

Bloom, por conta da incorporagdo de novos padrdes, recursos e teorias no tema educacional,
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também levando em conta os avangos psicopedagogicos e tecnologicos (FERRAZ; BELHOT,

2010). O grupo tentou atingir a estabilidade entre a teoria original e as novas tendéncias e

tecnologias que surgiram na educacdo. Além dessas mudancas, inimeras historias de sucesso

no uso da taxonomia foram publicadas em uma nova versdo em 2001, no livro intitulado A

taxonomy for learning, teaching and assessing: a revision of Bloom’s taxonomy for

educational objectives. Essa reviséo foi, segundo Galhardi e Azevedo (2013, p.239):

Uma das melhores propostas de revisdo da Taxonomia de Bloom [..] onde a
dimensdo do Conhecimento engloba as subcategorias da definicdo da categoria
conhecimento na taxonomia original. A dimenséo dos Processos Cognitivos abrange
as cinco categorias da taxonomia original, porém renomeadas; em alguns casos,
apenas para suas formas verbais. A categoria Conhecimento tornou-se Lembrar;
Compreensdo tornou-se Entender; Sintese tornou-se Criar (e foi promovida para a
categoria mais alta da hierarquia); Aplicacdo, Analise e Avaliacdo tornaram-se
respectivamente Aplicar, Analisar e Avaliar.

Demonstra-se no Quadro 2 a nova classificagdo onde os objetivos educacionais sdo

descritos por meio de verbos de acdo e substantivos, 0s quais especificam o que se deseja
atingir cognitivamente (FERRAZ; BELHOT, 2010).

Quadro 2 — Taxonomia revisada de Bloom

1. Lembrar

Relacionado a reconhecer e reproduzir idéias e contetidos. Reconhecer requer
distinguir e selecionar uma determinada informac&o e reproduzir ou recordar esta
mais relacionado a busca por uma informacéo relevante memorizada.
Representado pelos seguintes verbos no gerundio: Reconhecendo e Reproduzindo.

2. Entender:

Relacionado a estabelecer uma conex&o entre 0 novo e o conhecimento
previamente adquirido. A informacdo ¢é entendida quando o aprendiz consegue
reproduzi-la com suas “proprias palavras”. Representado pelos seguintes verbos
no gerundio: Interpretando, Exemplificando, Classificando, Resumindo, Inferindo,
Comparando e Explicando.

3. Aplicar:

Relacionado a executar ou usar um procedimento numa situacao especifica e pode
também abordar a aplicacdo de um conhecimento numa situacdo nova.
Representado pelos seguintes verbos no gerdndio: Executando e Implementando.

4. Analisar:

Relacionado a dividir a informacéo em partes relevantes e irrelevantes,
importantes e menos importantes e entender a inter-relagdo existente entre as
partes. Representado pelos seguintes verbos no gerundio: Diferenciando,
Organizando, Atribuindo e Concluindo.

5. Avaliar:

Relacionado a realizar julgamentos baseados em critérios e padrdes qualitativos e
quantitativos ou de eficiéncia e eficacia. Representado pelos seguintes verbos no
gerundio: Checando e Criticando.

6. Criar:

Significa colocar elementos junto com o objetivo de criar uma nova visao, uma
nova solugdo, estrutura ou modelo utilizando conhecimentos e habilidades
previamente adquiridos. Envolve o desenvolvimento de idéias novas e originais,
produtos e métodos por meio da percep¢édo da interdisciplinaridade e da
interdependéncia de conceitos. Representado pelos seguintes verbos no gerdndio:
Generalizando, Planejando e Produzindo.

Fonte: (FERRAZ; BELHOT, 2010)
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A Taxonomia® de Bloom, neste caso, é apontada como um eficiente instrumento de
avaliacdo, além de nortear os objetivos de ensino que se pretende alcancar como meta
(AURELIANO; TEDESCO, 2012). No ensino do pensamento computacional e de
programacao isso € necessario, pois, segundo ensina Aradjo (et al.,2013), “afirma-se que h&
uma enorme dificuldade por parte dos professores em mensurar objetivamente a

aprendizagem dos alunos nas disciplinas de programagao”.

® Taxonomia - do grego taxis, que significa arranjo/ordenagéo, e némos, que é sistema, norma.
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3 TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO MEDIANDO
O DESENVOLVIMENTO EDUCACIONAL
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Figura 8 - Imagem gerada com as palavras mais utilizadas neste capitulo
Fonte: Do autor
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E cada vez mais notdria a presenca de TDICs no desenvolvimento educacional, seja
como papel principal ou como recursos complementares em sala de aula (HORNINK;
COMPIANI, 2017). Computadores e dispositivos moveis cada vez mais efetivos permitem o
surgimento de ferramentas de auxilio de ensino cada vez mais modernas, como estruturas de
autoria e de hipertexto, além do uso da inteligéncia multimidia e sintética permitindo criar e
manter conjuntos de segmentos de conteldo interligados de forma ndo sequencial
(QUARTIERO, 1999). Esses avancos podem ser aplicados como parte da realidade
educacional, pois se permite a utilizacdo dos meios digitais no processo de construcdo do
conhecimento em todos os niveis e modalidades de educacdo (VALENTE, 1997).
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No inicio da década de 1960, teve o inicio a era dos softwares* criados com o objetivo
de instrucdes de alunos, materializando, a principio, a maquina de ensinar, idealizada por
Skinner (VALENTE, 1999). Nesta mesma década, originou-se uma nova forma digital de
conhecimento — Instrucdo auxiliada por computador ou Computer-Aided Instruction (CAl).
Um dos mais conhecidos foi o programa PLATO. No entanto, havia uma clara limitacao
tecnolégica pelo tamanho do computador® e o custo dos equipamentos necessérios, tornando
dificil disseminar esses programas nas escolas (VALENTE, 1999).

Nesta década também se destaca uma nova abordagem, a linguagem Logo (Figura 9),
desenvolvida por Papert com base na teoria construtivista de Piaget e algumas recomendacdes
fundamentais de inteligéncia artificial para ensinar programacdo a criangas, porém com uso
inicial restrito a universidades e laboratérios de pesquisa com resultados promissores e
interessantes. Segundo Valente (1999b, p. 4), “passivel de ser usado em diversos dominios do
conhecimento e com muitos casos documentados, que mostravam a sua eficacia como meio
para a constru¢do do conhecimento por intermédio do seu uso”.

Com a revolucdo tecnoldgica nos anos 80 e o advento dos microcomputadores
pessoais, abriu-se uma nova possibilidade nas escolas, com destaque ao Macintosh da Apple®
(Figura 10) em 1984, que trouxe inovagGes como: sistema operacional com interface gréafica,
mouse e aplicativos de escritorio, além da possibilidade de se conectar em uma rede de
computadores. Este fato historico “desburocratizou” a utilizagdo dos meios computacionais
(antes restritos a grandes empresas e universidades) e incentivou a criacdo de uma serie de
tutoriais, programas de demonstracdo, exercicio e pratica, avaliacdo de aprendizagem, jogos
escolares e simulacdes. A grande expansdo dos microcomputadores teve forte &pice na década
de 1990 e esta permitiu 0 emprego de sistemas digitais em larga escala. Destaca-se
principalmente o fendmeno tecnoldgico - Internet, que viria causar profundos impactos na
sociedade, com destaque para a utilizagdo nas escolas onde os alunos tém a possibilidade de
explorar e acessar bancos de dados que sdo diferentes paginas criadas para registrar o
resultado de tarefas ou tarefas desenvolvidas (VALENTE, 1999a).

* Parte l6gica do computador, composto por instrucdes e regras informaticas, também é conhecido como

programa de computador.
®> Também conhecido por mainframe, um computador de grande escala dedicado ao processamento centralizado
de um grande volume de informagdes
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Figura 9 - Linguagem de programagéo Logo Figura 10 - Computador Pessoal Macintosh 1984
Fonte: Pagina do CyberneticZoo na Internet® Fonte: Pagina do Oldcomputers na Internet’

O crescimento da utilizagdo dos recursos tecnoldgicos, somado ao acesso e utilizacdo
exponencial da internet (Figura 11), permitiu novos avangos nunca anteriormente imaginados.
A informacdo antes restrita agora esta farta e disponivel a um clique, criando uma nova
revolucdo. Castells (1999) denominava esse fendmeno de “Sociedade em Rede”, j& Lévy
(2001), de “Cibercultura”, porém, em ambos, segundo Simdes (2009, p. 1), “constitui 0 novo
momento histdrico em que a base de todas as relacdes se estabelece por meio da informacéo e

da sua capacidade de processamento e de geracdo de conhecimentos”.

® Disponivel em: <http://cyberneticzoo.com/cyberneticanimals/1969-the-logo-turtle-seymour-papert-marvin-

minsky-et-al-american/>. Acesso em Maio de 2017.
Disponivel em: <http://oldcomputers.net/macintosh.html> . Acesso em Maio de 2017.
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Figura 11 - Crescimento da utilizacfo da internet
Fonte: Pagina do Oxford Internet Institute®

Segundo De Araujo e Midlej (2007, p. 516), “vivenciamos a transformagao propiciada
pela revolucdo tecnoldgica, com todas as interfaces disponiveis na Internet que permitem a
interatividade entre os pares, o compartilhamento e a colaborag¢do na elaborac¢do de saberes”.
Essa tecnologia passou a ser parte ativa do cotidiano, estimulando o desenvolvimento do um
raciocinio 16gico-matematico, permitindo a formagdo de comunidades onde se descobriram
novas maneiras de organizar e transmitir contedo, possibilitando uma nova idéia de espaco
geografico, constituido e reorganizado dinamicamente, e proporcionando a construcdo de uma
inteligéncia coletiva.

Sobre este fato, Ferraz (2015, p. 85) aponta que “este impacto tecnoldgico afetou o
acesso a informacao e, consequentemente, a forma de aprendizagem do homem. A evoluc¢éo
da humanidade ¢ dependente da maneira com a qual se concebe e se 1€ o mundo vivido”.
Esses recursos devem ser apropriados dando dindmica ao processo de aprendizagem visando a

transformacéo da informag&o em conhecimento.

A Internet admite a metafora da navegabilidade como espécie de traducdo de sua
condicdo de oceano de conexdes e redes. Dessa forma, vislumbra-se um cendrio
multiforme e vasto de embarcagfes construidas na sintese de subjetividades
humanas, tecnologia informatica e a linguagem algoritmica. Esse enorme
contingente de informagdo presente no ciberespago acumula e contempla, de
maneira correspondente, variadas naturezas e funcionalidades. Uma consideravel
fatia desses dados concentra-se em redes e comunidades virtuais como a idealizada

8 Disponivel em: <https://www.oii.ox.ac.uk/blog/changing-internet-access/>. Acesso em 15 Mai 2016.
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por Mark Zuckerberg, o Facebook. Os perfis pessoais presentes nesta comunidade
virtual corporificam um dos atributos intrigantes ofertados pela revolugdo digital, a
saber, o de estender e relativizar os limites dos sujeitos reais em ambientes virtuais.
A din&mica operacéo e utilizagdo de redes sociais, assim, tem promovido o insumo
para discussdes relevantes na contemporaneidade (SOUSA; AMORIM, 2017, p. 1)

Com utilizagéo de novos conceitos, como ferramentas de tecnologias na educacdo e
interacOes sociais na escola por meio da internet, auxiliando no incremento da aplicacdo da
aula, participantes e professores tém novas formas interativas para mapear a evolucao de suas
interacdes e também de argumentar conceitos, além de poder comprovar hipéteses, despertar
novas curiosidades e resolver problemas (ROSALEN, 2005). Igualmente, Hornink (2010, p.1)

declara que:

Os instrumentos mediacionais possibilitados por essas tecnologias, em exponencial
desenvolvimento, propiciam meios para novas formas de construgdo de sentidos,
sejam afetivos, sociais ou cognitivos, assim, ndo ha como deixar de lado sua
importancia, uma vez que essas possibilitaram novas dimensdes de relacionamento e
desenvolvimento, contribuindo na transformacgdo continua do modo de pensar e
aprender em simultaneidade com o desenvolvimento dessas tecnologias.

Neste sentido, o estudante encontra na tecnologia um aliado para a busca de novas
informagdes. O computador, instrumento cultural, transforma-se em um dispositivo mediador
do aprendizado, facilitando situagdes para que o sejam sanadas duvidas e também auxiliando
a resolucdo de problemas. Também se emprega o uso de linguagens de programacéo para a
criacdo de novos programas, refletindo-se depois sobre os resultados obtidos. Nessa situacéo,
os softwares utilizados podem ser um programa aberto®, permitindo ao estudante a utilizacéo
em problemas cotidianos ou desempenhar tarefas como: desenho, escrita, célculos e outras
possibilidades. A construgdo do entendimento vem da realidade de que o aluno deve tentar
encontrar novos conteudos e estratégias para aumentar a extensdo do know-how que ja oferece
sobre a situacdo que esta sendo tratada por meio da tecnologia computacional (VALENTE,
1999a).

No entanto, Valente (1999) nos alerta que a tecnologia em si ndo é a solucdo para
todos os problemas existentes no processo educacional, principalmente se ndo houver uma
quebra de paradigma da forma de como deve ser pensada sua utilizacdo. Este mesmo autor

reitera que:

A abordagem que usa 0 computador como meio para transmitir a informacdo ao

°® Um programa de software livre, também conhecido por freeware, é uma aplicacéo gratuita para o ptblico em

geral, ou seja, vocé ndo deve pagar algum tipo de licenca para usa-lo.
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aluno mantém a pratica pedagdgica vigente. Na verdade, a maquina esta sendo usada
para informatizar os processos de ensino existentes. Isso tem facilitado a
implantacdo do computador nas escolas, pois ndo quebra a dindmica tradicional ja
adotada. Além disso, ndo exige muito investimento na formagdo do professor. [...]
No entanto, os resultados em termos da adequacdo dessa abordagem no preparo de
cidaddos capazes de enfrentar as mudancas que a sociedade esta passando, séo
questionaveis. Tanto o ensino tradicional, quanto sua informatizacdo, preparam um
profissional obsoleto. Por outro lado, 0 uso do computador na criacdo de ambientes
de aprendizagem que enfatizam a constru¢do do conhecimento, apresenta enormes
desafios. Primeiro, implica em entender o computador como uma nova maneira de
representar o conhecimento, provocando um redimensionamento dos conceitos ja
conhecidos e possibilitando a busca e compreensdo de novas idéias e valores. Usa-lo
com essa finalidade, requer a analise cuidadosa do que significa ensinar e aprender
bem como, demanda rever o papel do professor nesse contexto (VALENTE, 1999,

p.2)

O emprego da informatica como um auxilio ao processo de construcdo da informacédo
implica modificagdes culturais na escola, isto é, 0 movimento académico. E necessario que
todos os segmentos, desde instrutores até a comunidade, estejam preparados e apdiem as
modificacGes. Nesse sentido, a informatica € um dos elementos que devem ser parte desta
revolugdo, indo muito além do que simplesmente criar laboratérios de informatica nas escolas
e instruir professores para utiliza-los (VALENTE, 1999a).

Porém, em sala de aula, ainda se encontram a baixa participacdo dos alunos e a
insisténcia por parte dos educadores em atividades que ndo levam em conta essa realidade
posta. Silva (2001, p.3), a esse respeito, explana que “esta premissa ainda ndo mobilizou o
professor diante da urgéncia de modificar o modelo comunicacional baseado no falar-ditar do
mestre que se mantém inarredavel na era digital”.

O perfil instrucionista herdado dos CAIl ainda permanece via transmissao macica de
informacdes. Também os sites e recursos educacionais permanecem estaticos, subutilizando a
era virtual, visando a transmisséo de dados, sem mecanismos de interatividade, deixando de
fomentar a criagéo coletiva (HORNINK; COMPIANI, 2017).

As tecnologias digitais de informacéo e comunicagdo (TDICS), neste sentido, sdo uma
real alternativa nos dias atuais, pois permitem intercAmbio direto entre dois ou mais
participantes, conferindo-lhes dialogo e producdo de conhecimento incomum, além de criar
um novo canal de constru¢cdo de conhecimento junto ao professor (ZANETTI; BORGES;
RICARTE, 2016). E o modo de comunicagdo que vem desafiar a midia de massa”. A
interacdo por meio destes recursos segundo Aparecida, Gomes e Luna (2017, p. 37), “pode
proporcionar um salto qualitativo nas capacidades necessarias ao dominio de diversas

habilidades e competéncias, tanto dos alunos quanto dos professores.”
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3.1 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Durante muito tempo, os processos de ensino e aprendizagem foram funcdes que
ocorreram necessariamente com a proximidade fisica, desenvolvendo-se como um padréo a
ser seguido na educagdo. Assim, o ato de estudo a distancia é pensado para ser excelente de
antemao e muitas vezes dificil, porque muitos consideram esta distancia dos alunos como um

fator problema.

Os educadores vém utilizando a tecnologia como uma aliada para enriquecer as aulas e
fazer com que elas se tornem mais atrativas, mas a tecnologia é praticamente sempre vista
como um dispositivo para apoiar o treinamento em classe, ressaltando a visdo tradicional do
processos de ensino-aprendizagem. Apesar de parecer que os paradigmas realmente mudaram,
muitos educadores ainda ndo atentaram que as novas TDICs possuem faculdades que lhes
permitem assumir um papel mais relevante no processo ensino-aprendizagem digital a

distancia.

Diante das transformagdes sociais e tecnoldgicas, a concepcéo do EAD foi se trans-
formando em algo que, atualmente, difere substancialmente do que fora realizado
anteriormente, de tal forma que ha autores, como Hornink (2010) que denominam
essa como ensino online, em que o foco do processo de ensino-aprendizagem reside
na aprendizagem colaborativa e na constru¢cdo de comunidades de aprendizagem
online (FERRAZ; OLIVEIRA; HORNINK, 2015, p.86)

Entre outras atividades, o aprendizado é construido no ritmo do aluno, no momento e
local onde ele esta aberto para aprender. Diante do exposto, faz-se necessario entender que a
compreensdo sobre as novas tecnologias é fundamental quando se pratica educagdo a
distancia (PENTERICH, 2005).

Outrossim, este avango digital abriu novas fronteiras ao modelo de Educacdo a
Distancia (EaD), segundo ensina Aretio (2001, p. 39), quando afirma que “¢ um sistema
tecnoldgico de comunicagdo bidirecional, que pode ser massivo, [..] que, separados
fisicamente dos participantes, propiciam a esse uma aprendizagem independente”. Ainda
segundo o autor, este modelo de ensino possui algumas caracteristicas particulares como:
separacdo fisica entre docente e discente; independéncia no aprendizado; canal de
comunicacdo aberto entre docente e discente mediado pelos recursos tecnoldgicos;
monitoramento via tutoria pela instituicdo de ensino e aprendizagem colaborativa mediada
pelas TDICs.

Outro fator que pode influenciar nesta modalidade € a composi¢cdo do material de
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ensino, que precisa de cuidados especiais em sua utilizacdo para ndo se tornar um canal de
distdncia comunicativa com os alunos. Se o direcionamento estiver em sua estrutura, maior
sera a distancia transacional, que atinge seu apice quando ambos, participantes e professores,
ndo se comunicam e também quando o curriculo est& prescrito compulsoriamente (FRANCO;
CORDEIRO; CASTILLO, 2003).

Os avancos tecnoldgicos favoreceram sobremaneira a EAD. Possibilita-se uma nova
forma de mediacdo pelas TDICs, podendo ocorrer digitalmente dentro de um sistema
denominado Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Este ambiente, segundo Van der
linden (2005, p.57), “trata-se da estruturacdo em um Unico espaco dos servi¢os de apoio
educacional online oferecido aos participantes por meio da Internet. Geralmente ndo exige
conhecimentos especializados [...] para utilizacdo pelos participantes”.

Outrossim, essa inovacdo provocou profundos impactos na educagédo a distancia: “a
educacdo a distancia (EaD) tomou um novo impulso que favoreceu a disseminagdo e a
democratizagdo do acesso a educacdo em diferentes niveis e formas de interacdo e
aprendizagens” (MOZZAQUATRO; MEDINA, 2008, p. 1). As primeiras iniciativas para sua
criacdo comecaram em meados da década de 1990, por causa de dois marcos importantes: a
criacdo do primeiro navegador web e a internet deixar de se tornar um sistema exclusivamente
universitario (FRANCO; CORDEIRO; CASTILLO, 2003).

Por conseguinte, segundo Hornink (2010, p.32), “intensifica-se 0 uso das plataformas
de ensino online para o trabalho colaborativo e de softwares educacionais, com o intuito de
possibilitar melhorias nos processos de ensino-aprendizagem”. Foi realizado um esforco na
criacdo dessa infraestrutura essencialmente em se apropriar de um novo sistema de interface
visual via internet para o usuario. Destaca-se no Quadro 3 as principais iniciativas destes

sistemas disponiveis para utilizacao:

Quadro 3 - Lista dos principais AVAs disponiveis para utilizacdo

(continua)
Nome do Software Caracteristica Ano de criagdo
1 | TelEduc™ Desenvolvido pelo NIED (Ndcleo de 1997

Informatica Aplicada a Educacéo) -Unicamp,
sob coordenacado da profa. Heloisa V. Rocha,
software livre, distribuido gratuitamente.

19 Disponivel em: <http://www.teleduc.org.br> Acesso em 10 Jan de 2017.
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(conclusao)

Nome do Software

Caracteristica

Ano de criacdo

2 | Moodle™

(Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment): Criado inicialmente por
Martin Dougiamas, é uma plataforma com
foco na interacdo e colaboracdo, software
livre, distribuido gratuitamente

2002

3 | ATutor™:

Criado por um grupo de desenvolvedores,
com Greg Gay como gestor do projeto, é um
ambiente para ensino online e redes socialis,
software livre, distribuido gratuitamente.

2006

4 | AulaNet™:

Desenvolvido no Laboratorio de Engenharia
de Software - LES — do Departamento de
Informatica da PUC-Rio, em 1997,
distribuido gratuitamente.

1998

5 | WebCcT™

(Web Course Tools): Originalmente
desenvolvida pelo grupo de Murraw W.
Goldberg, da “University of British
Columbia”, software proprietario.

1996

Fonte: Adaptado de HORNINK (2010, p.16)

Este AVA possibilita o trabalho em duas formas de comunicacgdo: sincrona e

assincrona, ou seja, respectivamente, discussdo simultdnea ou comunicagdo por intervalos,

isto é, sem algum participante em tempo real. S8o exemplos de interacdo sincrona: o0s

programas de bate-papo e conversas por aplicativos em tempo real. Enquanto nos assincronos

temos os posts em redes sociais, comentarios e blogs.

Também é importante salientar que essas inUmeras ferramentas sdo instrumentos

culturais de mediacdo, de modo que elas realmente incluem estruturas sociais, historicas e

ideoldgicas. Ainda segundo Hornink (2010, p. 17):

As relagbes sociais no espaco virtual sdo marcadas (atualmente) por espacos de
leitura/escrita, os quais apresentam grande interatividade, por meio das ferramentas
tecnoldgicas disponiveis. Novas ferramentas em desenvolvimento vém permitindo e
facilitando cada vez mais um relacionamento sonoro e imagético dinamico entre os
individuos, seja por meio de videos, arquivos e ferramentas de &udios, ferramentas
de desenho colaborativo, mapas conceituais colaborativos online etc. A partir do uso
e da colaboragdo em sitios, blogs, chats, entre outros, ampliam-se os espacgos de
sociabilidade e, dependendo das relagBes sociais, podendo se desenvolverem
comunidades virtuais, as quais consistem em num novo espaco, diferente do entéo

Y http://Moodle.org

12 http://www.atutor.ca

'3 http://www.eduweb.com.br
 https://webct.uga.edu
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considerado real (fisico), transcendendo a visdo do que seriam as relagbes sociais
dentro de um determinado espaco e tempo. As inter-relacdes entre os individuos no
virtual, assim como no presencial, materializam-se por meio dos signos.

Em um primeiro momento de utilizacdo dessas ferramentas houve a transposi¢cdo do
modo de trabalho e sobre as praticas pedagdgicas da sala de aula em direcdo a aprendizagem a
distancia (EaD). Hornink (2010, p.18-19, grifo nosso) afirma que o “uso basico e simplificado
das TICs, tendo como foco a entrega dos pacotes de informagdo aos participantes, com
sistemas de perguntas e respostas para possiveis duvidas ou mesmo uma reproducdo do
sistema de ensino tradicional expositivista” persistiu por um longo periodo.

Ferreira Santana et al. (2017, p. 227) corrobora com esta idéia ao afirmar que “versdes
informatizadas de varios testes do tipo “papel e lapis” passaram a ser desenvolvidas. Contudo,
na grande maioria dos casos, 0 que foi feito, foi apenas uma mudanga nos processos de
aplicacdo do teste”

Porém, com o decorrer dos tempos, as melhorias técnicas e sociais apontam para uma
nova marca de construcdo de conhecimento usando o coletivo, direcionam para um novo
modelo inovador, mais apropriadamente denominado ensino mediado por computador (EMC)
que, “de certo modo, 0 que existe atualmente € um estado de transicdo com relacdo ao uso das
TICs, da concepcdo de EAD para EMC, e as propostas pedagogicas de ensino online e de
trabalho colaborativo” (HORNINK, 2010, p.19).

Visando-se atender os preceitos em mediacdo com base nas teorias socioculturais, para
esta pesquisa, dentre os softwares listados anteriormente, optou-se pelo AVA Moodle™,
Trata-se de um sistema gratuito que possui larga quantidade de recursos disponiveis para a

utilizacdo. Apresenta-se no Quadro 4, algumas das principais caracteristicas:

Quadro 4- Potencialidades dos recursos fornecidos pelo Moodle
(continua)

Recurso Caracteristicas

Disponibilizar Turmas Permite ao administrador que indique as turmas
disponibilizadas ao inicio de cada ano/semestre/trimestre.

Configuracdo da Disciplina Permite ao administrador alterar a visibilidade de qualquer
recurso ou atividade dentro da disciplina, excluir ou
acrescentar blocos e alterar atividades e blocos de lugar.

Designar Papéis Permite atribuir uma funcéo especifica ao usuario, ex.:
moderador, estudante, monitor editor, convidado da turma,
entre outros.

Participantes Permite acessar a lista de participantes, cadastrados no
curso/disciplina.
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Quadro 4 - Potencialidades dos recursos fornecidos pelo Moodle

(concluséo)

Recurso

Caracteristicas

Mensagem

Permite ao usuario e ao administrador enviar mensagem para
qualquer participante da disciplina.

Chat

permite aos participantes uma interacdo sincrona (bate-papo,
discussao, tira-davida) via web. Promove a troca de idéias e
discussdes sobre 0s assuntos apresentados no curso.

Grupos

Permite que o administrador da disciplina crie grupos para realizar
atividades em grupo.

Forum

Permite realizar postagem de contetido, podendo ser estruturados
de diferentes formas e incluir avalia¢des das postagens efetuadas.
Podem também exibir imagens e arquivos anexados.

Licdo

Permite exibir contetdos, baseada em ramificagdes e rotas de
acesso. Consiste em um nimero de paginas que contém questdes
que redirecionam o aluno (usuario) para o contetdo disponivel.

Enquete

O Administrador da pagina propde uma pergunta do tipo enquete,
disponibilizando maultiplas respostas. Pode ser usada em provas de
maultipla escolha, coleta de opinifes sobre determinado tema, etc.

Frequéncia

Permite controlar a frequéncia de cada um dos alunos nas aulas.

Tarefa

Tarefas permitem que o professor crie uma atividade na qual 0s
alunos (usuarios) devem enviar arquivos (em qualquer formato)
ou, ainda, respondé-la por intermédio do préprio Moodle.

Wiki

Um Wiki é uma pagina web que pode ser editada
colaborativamente, ou seja, qualquer participante pode inserir,
editar e apagar textos. Oferece suporte a processos de
aprendizagem colaborativa

Laboratorio de Avaliacdo

Avaliagdo por pares - os alunos avaliam e d&o notas nos trabalhos
dos colegas. Similar a avaliacdo em pares que sdo realizadas para
aprovacgdo em periodicos.

Fonte: Adaptado de (NUNES; TORRES; OLIVEIRA, 2012)

Neste sentido, pesquisas corroboram para a utilizacdo do Moodle como instrumento
cultural mediador em praticas educacionais (ALVES; BRITO, 2005; LEITE, 2006; ALVES;
BARROS; OKADA, 2009; SILVA et al., 2013). Outrossim, segundo Nunes, Torres e Oliveira

(2012, p.4) “suporte tecnologico a diferentes processos de ensino e aprendizagem, tanto no

ambito educacional, quanto corporativo.[...] utilizado tanto para dar apoio a cursos presenciais

ou para a condugdo de cursos oferecidos na modalidade a distancia”. No capitulo 4 serdo

detalhadas mais caracteristicas deste AVA.

3.1.1 Comunidades Virtuais de Aprendizagem
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Comunidade® pode ser definida com um grupo de pessoas que s&o limitadas pelo
cumprimento de obrigacGes comuns que podem ser reciprocas e que tem sido utilizada desde
0 seculo XV. Segundo Weber (2002, p. 71), “chamamos de comunidade a uma relagédo social
na medida que a orientacdo da acdo social — seja no caso individual, na média ou no tipo ideal
— baseia-se em um sentido de solidariedade: o resultado de liga¢cGes emocionais”. Ela pode ser
entendida como um tipo de agrupamento de acordo com a proximidade, compartilhamento de
experiéncias e modos de vida ou sensibilidades e experiéncia, organizacdes, centrado na
conveniéncia, restrito a interesses em comum promovendo didlogo (ILLERA, 2007). Ainda,
segundo Axt (2004, p. 1):

Inicialmente, as comunidades tinham uma base territorial. Ja hoje, diferentes estudos
vém mostrando que as comunidades modernas tendem a uma natureza ndo-
territorial, em virtude de fatores como a urbanizacdo e, agora com a Internet, a

globalizag8o. Nascem, portanto, com a Internet e a telematica, as comunidades
virtuais.

Precisamente o que necessita ser reconhecido em espacos virtuais é a possibilidade de
se construirem areas em que 0s tdpicos possam ser aprendidos dentro de um grupo, com
imenso potencial a ser utilizado por instituicdes educacionais (SILVA; ROCHA, 2013).

O estudo e a discussdo sobre as Comunidades Virtuais de Aprendizagem (CVA) séo
algo relativamente recente em funcdo da utilizacdo em grande escala da internet, ja citada.
Essa nova possibilidade de espaco de aprendizagem irrompe com o surgimento de grupos que
se formam com viés educacional em diversos tipos de contextos, tanto em espacos fisicos
quanto virtuais (ALVES; FRAGA; SILVA, 2004). Em tais CVAs, 0s participantes sdo
contribuintes da base de conhecimento e ndo somente receptores. Nessa concepcdo de
utilizacdo das TDICs como instrumentos culturais de mediagéo, segundo Felicio et al. (2017,
p. 226), “borbulham ferramentas tecnoldgicas digitais, como chats, videos, bibliotecas
colaborativas, cursos autogerenciados por grupos on-line, redes de trabalho, pesquisas
colaborativas e muitas outras”.

Para tal, por conseguinte, a CVA, segundo Hunter (2002, p. 96) “é definida como um
grupo de pessoas que interagem entre si, aprendendo com o trabalho das outras e
proporcionando recursos de conhecimento e informacgdo ao grupo, em relacdo a temas sobre
o0s quais ha acordo de interesse mutuo”. A respeito desse assunto, Felicio et al. (2017, p.226)

argumentam que

15 Segundo llera (2007, p.2) “uma palavra que provem do latim commune e communis”
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Nesse contexto de emergentes espagos virtuais se inserem as comunidades virtuais
ou on-line, nas quais as pessoas se organizam, criam suas regras, se comunicam das
mais diversas formas e com as mais diversas tecnologias digitais com foco em seus
objetivos comuns. Para compreender essas comunidades on-line, faz-se necessario
compreender 0s processos de comunicagdo on-line e as tecnologias digitais como
instrumentos culturais que mediam acles, dessa forma, focam-se nas acgdes
mediadas e em todos 0s contextos envolvidos e ndo apenas nos instrumentos em si.

A criacdo desse espaco de sociabilidade por meio das redes sociais transcende a visao

sobre a utilizacdo das TDICs, potencializando uma maior interatividade e fomentando

relacdes sociais dentro do ciberespaco (HORNINK, 2010). llustra-se na Figura 12 as

interacdes e relacdes de didlogos favorecidas pelas comunidades virtuais:

Os dialogos
podem permitir
construgao do
conhecimento |

]
Interagao: Interagao: j
reciprocidade dialogos

entre duasou | bidirecionais e
mais pessoas. | hipertextuais.

Figura 12 - Interacdo nas comunidades virtuais
Fonte: SANMY A (2002)

Neste contexto de aprendizagem mdutua, as relagdes sociais sdo marcadas por espacos

de interag&o via escrita/leitura, podendo-se ou néo facilitar uma forma de interagéo direta. No

entanto, o progresso e 0 maior uso de tecnologias estdo permitindo e auxiliando 0s processos

educacionais cada vez mais, valendo-se de dindmicas e recursos entre individuos como:

videos, gravacbes e ferramentas de audio, design colaborativo, mapas conceituais

colaborativos online, entre outros.

Nela, os educadores tém uma nova maneira para abordar as tarefas, uma possibilidade

concreta de utilizar a forca social das comunidades para fins educacionais, sobretudo pelo

modo como as formas colaborativas permitem. As comunidades virtuais de aprendizado

continuardo a crescer cada vez mais a medida que sua operacionalidade tecnoldgica e
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pedagogica se torna cada vez menos complexa com o passar do tempo (ILLERA, 2007).
Com base nesta cadeia evolutiva das CVAs e com as inovagfes promovidas pela Web
2.0, ¢ importante ressaltar o potencial da utilizacdo das redes sociais na educacdo. Estas,

segundo Litto e Formiga (2012, p.117), séo:

Um processo de socializagdo, algum tipo de interacdo coletiva e social que
pressupde o partilhamento de informac8es, conhecimentos, desejos e interesses. Para
tanto, variaveis microssocioldgicas, como afetos, simpatias, confianca, sentido de
pertencimento, solidariedade, respeito, proatividade, reciprocidade, entre outras,
precisam entrar em acdo e balizar a relacdo que pessoas estabelecem entre si no
mundo virtual.

Dentre as redes sociais, para o periodo do trabalho, destaca-se o Facebook®', que
teve o seu lancamento em fevereiro de 2004 por Mark Zuckerberg juntamente com os seus
colegas Dustin Moskovitz, Chris Hughes e Eduardo Saverin. E sem dividas uma das mais
utilizadas no mundo atualmente, conforme demonstra recente reportagem®®, que anuncia a

marca de 1,97 bilhdes de usuarios desta rede social em maio de 2017:

Facebook
58,00

Whatsapp

Youtube

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00 70,00 80,00

Figura 13 - Utilizacdo de redes sociais no Brasil segundo pesquisa

secretaria de comunicagdo social da presidéncia da repdblica

Fonte: Adaptado de (BRASIL.SECRETARIA DA COMUNICACAO SOCIAL DA PRESIDENCIA DA
REPUBLICA, 2015)

No Brasil, o Facebook foi a rede social mais utilizada em 2015, segundo dados da

16 Segundo Ferreira e Corréa (2013) “as tecnologias da Web 2.0 (wikis, redes sociais, mundo virtuais, etc.)
fazem parte do cotidiano de muitos alunos, com isso, professores procuram utilizar e estabelecer uma relagdo
pedagdgica com as ferramentas da Web.
Disponivel em www.facebook.com. Acesso em 04 de Abr 2007

'8 Disponivel em: <http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/facebook-chega-a-194-bilhao-de-usuarios-em-todo-o-
mundo-no-1-trimestre-de-2017.ghtml>. Acesso em 05 de Abr 2017
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pesquisa realizada pela Secretaria de Comunicacdo Social da Presidéncia da Republica®™
(Figura 13). Dentre os 49% de brasileiros que acessam a internet, 92% estdo conectados por
meio de redes sociais. Por conseguinte, corroborando com esses dados, em outra recente
pesquisa realizada em janeiro de 2017%°, mais de 90% dos usuérios adultos acessam a internet
todos os dias, conforme se ilustra na Figura 14:

FREQUENCY OF INTERNET USE >

HOW OFTEN INTERNET USERS ACCESS THE INTERNET FOR PERSONAL REASONS [ANY DEVICE)

EVERY AT LEAST ONCE AT LEAST ONCE LESS THAN ONCE
DAY PER WEEK PER MONTH PER MONTH

90% 6% 1%

E"] Hootsuite" ‘é:r,%iul

Figura 14 - Frequéncia de utilizacdo de internet no Brasil apontados
por pesquisa realizada pelo Google Consumer Barometer em janeiro de 2017.

Fonte: Pagina do Hootsuite na Internet®:

Entretanto, é importante ressaltar que é grande o percentual de brasileiros que ainda
ndo tém acesso a internet, segundo apontam os dados de recente pesquisa®®. Ferreira e Corréa
(2013, p.8) demonstram a potencialidade para educadores na utilizacdo deste ambiente na
educacdo. Segundo os autores, “professores do mundo todo criam e programam aplicativos
para serem utilizados no contexto educativo e utilizam o Facebook na sua sala de aula

presencial ou a distancia, assim ao explorar as potencialidades dessa rede social”.

Por conseguinte, o docente pode apropriar-se do ambiente para estabelecer uma

aprendizagem com objetivos claros, metodologias e avaliacdes definidas e coerentemente

% Dados  disponiveis em  http:/www.secom.gov.br/atuacao/pesquisa/lista-de-pesquisas-quantitativas-e-
qualitativas-de-contratos-atuais/pesquisa-brasileira-de-midia-pbm-2015.pdf

20 Dados disponiveis em https://wearesocial.com/special-reports/digital-in-2017-global-overview

2! Disponivel em https://wearesocial.com/special-reports/digital-in-2017-global-overview. Acesso em Jun. 2017

22 Apesar da sua crescente importancia, é alto o percentual de entrevistados que ainda ndo utilizam a internet
(51%). Contudo, entre 0s usudarios, a exposicdo € intensa e com um padrdo semelhante: [...] com uma
exposicdo média diaria de 4h59 de 22 a 62-feira e de 4h24 nos finais de semana. Eles estdo em busca,
principalmente, de informagdes (67%) — sejam elas noticias sobre temas diversos ou informacgdes de um
modo geral, de diversdo e entretenimento (67%), de uma forma de passar o tempo livre (38%) e de estudo e
aprendizagem (24%) (BRASIL, 2015, p.4).
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alinhadas com toda a proposta estabelecida entre instrutor e aluno. Porém o advento das
mudancas requer aprendizado, sendo que cabe ao docente se preparar/atualizar ao longo do

tempo, podendo intervir, adaptar-se e criar novos cenarios (FERREIRA; CORREA, 2013).

A interacdo mutua ocorre através de uma participacdo ativa e reciproca, onde “cada
agente, ativo e criativo, influencia o comportamento do outro, e tem seu
comportamento influenciado” em um sistema retroativo [...] a comunicac¢do envolve
uma troca com possibilidade de obter um verdadeiro didlogo. A interatividade
ocorre num fluxo dindmico que se constrdi constantemente pelos interagentes a cada
evento comunicativo, impedindo qualquer forma de previsdo de respostas e
buscando cada vez uma aproximagdo as formas de relagéo interpessoal para garantir
uma comunicacdo realmente interativa (TOALDO; RODRIGUES, 2014, p. 4)
Todas essas caracteristicas embasaram a escolha do Youtube®? para disponibilizagao
de videos e do Facebook como ferramenta auxiliar em utilizagdo nesta pesquisa como
interface de CVA. A revisdo de literatura também demonstrou o potencial das redes sociais

quando utilizadas como recurso medicional em educacao.
3.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCAQAO

Entende-se por Pensamento Computacional (PC) um tipo de pensamento analitico que
emprega pensamento matematico para entender e resolver problemas complexos dentro das
restricbes do mundo real. O termo foi usado pela primeira vez por Papert (1996), que é
amplamente conhecido pelo desenvolvimento do software Logo. Tendo como expoente da
divulgacédo deste conceito Wing (2006, p. 33, traducdo nossa) quando afirma que, com esse
recurso, pode-se “resolver problemas, desenhar sistemas e entender o comportamento
humano, utilizando conceitos de ciéncias da computagdo”. E baseado no processo, onde se
utilizam métodos e modelos computacionais para resolver problemas e desenvolver sistemas,
logicamente organizando e analisando dados de modo a automatizar solugbes por meio de

uma serie de etapas ordenadas, via pensamento algoritmo conforme Quadro 5.

2 Disponivel em: <http://www.youtube.com>. Acesso em Jul 2017.
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Quadro 5 - Caracteristicas do Pensamento Computacional

Tipo

Caracteristica

1 | Analisar ao invés de programar.

Resolucdo de um problema via pensamento
computacional tem como premissa a reducdo dos
problemas complexos (maiores) e aparentemente
insolGveis em problemas menores. Para isto
exige-se a capacidade do pensamento abstrato em
diversos niveis, e ndo a simples
aplicacdo/utilizagdo de técnicas de programacao.

Gera habilidade primordial e ndo
utilitaria.

O PC ndo é uma simples habilidade mecéanica ,
mas sim permite a resolucéo de problemas
diversos utilizando-se de recurso computacional.

Trabalha-se o pensamento das
pessoas, ndo dos computadores.

A resolucédo de problemas via PC é um tratamento
especifico do problema de forma que ele possa ser
resolvido por meios computacionais, ndo uma
reducdo do raciocinio para simular seu
processamento.

Geracdo de idéias e aplicacdo
cotidiana

O PC ndo deve ter como premissa a a producéo de
software, nele, reconhece-se que estes conceitos
computacionais podem ser empregados para a
resolucdo de problemas em varios circunstancias
do cotidiano;

Fonte: Adaptado de (BARCELOS; SILVEIRA, 2012)

Por conseguinte, Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2017, p.1) ddo ao termo o seguinte

entendimento:

Para entender o que é o pensamento computacional, precisamos entender o que é
computacdo. E para entender o que é computacdo, a melhor maneira € um olhar
historico, pois entendendo a origem dos conceitos podemos compreendé-los em
maior plenitude. O grande objetivo da Computacdo € "raciocinar sobre o racio-
cinio". Porém, diferente da Filosofia, aqui ndo estamos pensando de forma mais
ampla sobre o raciocinio, mas sim interessados no processo de racionalizacdo do
raciocinio, ou seja, formalizagdo do mesmo, 0 que permite a sua automacéo e analise

(matemaética).

Para isso, parte-se de premissas em que s@o utilizadas regras para se encontrar novas

conclusbes. A essa sequéncia de regras € dada a denominagdo de prova, com o nome de

sentenca ao problema que esta sendo resolvido. Pelas provas partindo de uma sentenca, ela
serd aceita como verdade (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2017). Ainda segundo o0s

autores (2017, p. 2), “podemos enxergar 0 raciocinio ou pensamento computacional como

uma generalizacdo do raciocinio l6gico: um processo de transformacéo de entradas em saida,

onde as entradas e a saida ndo sdo necessariamente sentengas verdadeiras, mas qualquer

coisa”.

Para tal, da mesma forma que se atribui o funcionamento do raciocinio, o resultado do
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pensamento computacional é a sequéncia das regras envolvidas na transformacéo, a qual se
denomina computacionalmente por algoritmo. Como exemplos de problemas que podem ser
resolvidos, temos: se for dada uma entrada, qual é o valor de saida? Outrossim, na vida préatica
as vezes nos deparamos com alguns destes, como “dados 500 valores, qual o maior?” e
“dentre os 1500, qual o menor?” (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2017). A Figura 15

ilustra esse conceito:

PrErmIISSEaE anirada

(= m g L L ] Saida

Figura 15 - Similaridades entre o funcionamento do raciocinio légico e o pensamento computacional
Fonte: (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2017)

Enfrentar problemas/desafios € uma maneira que nos permite comecar a trabalhar,
com o uso do computador e de outras ferramentas, uma forma para se chegar a uma resposta,
organizando-os de modo ldgico e permitindo que se examinem dados. Esses podem ser
representados por meio de abstracGes, como modelos e simulagdes. Também, podem-se
automatizar soluges utilizando-se do pensamento algoritmico, que, conforme supracitado sdo
uma série de etapas ordenadas. Neles, € possivel identificar, analisar e implementar possiveis
solugdes com o objetivo de alcancar efetivas de acOes e recursos. Depois, transfere-se este
aprendizado no procedimento de resolucdo de problemas para outros casos em outras areas
(SAEZ LOPEZ; et. al 2016).

Por conseguinte, no Pensamento Computacional (PC), o raciocinio computacional é
estabelecido nos processos, seja por um individuo ou por uma maquina. A estratégia e 0s
modelos podem ser problemas com viés computacionais, em que as pessoas ndao podem
resolvé-los por si proprias, necessitando entdo da utilizacdo de um meio computacional com
emprego de programacéo, fazendo uso da abstracéo, da analise e da automacéo. Dessa forma,
necessita-se da utilizacdo de um meio computacional com emprego de programacgéo
utilizando-se da abstragdo, analise e automacdo. Essa técnica ndo é apenas uma habilidade
simples de ciéncia computacional e sim uma ferramenta que é fundamental para apoiar as
tarefas cognitivas (SAEZ LOPEZ et. al, 2016).
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Para tal, trabalhando-se o PC, podem-se desenvolver, segundo Séez Lopez (et. al,
2016, p. 3, traducdo nossa), “as habilidades de pensamento de alto nivel dos alunos e o
desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas algoritmicas. A capacidade de ser
um criador e ndo apenas um consumidor de tecnologia é cada vez mais vista como uma
habilidade essencial”. A Figura 16 demonstra os trés pilares envolvidos no PC: analise,

abstracéo e automacéo:

Abstragio

Peflfamento

Compu- Anélise Eficléncla

tacional

Figura 16 - Pilares do Pensamento Computacional
Fonte: (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2017)

Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2017) definem como abstracdo as concepc¢des necessarias
para dados e processos, nas técnicas empregadas para a construcao de algoritmos; por analise,
as técnicas analiticas dos algoritmos observando sua correcdo e eficiéncia; finalmente por
automacdo, temos a mecanizacdo das solucbes (no todo ou em partes) como premissa 0
auxilio computacional na resolugdo dos problemas. O excerto de Barcelos e Silveira (2012,

p.3, grifo nosso) corrobora com os beneficios do auxilio computacional nas praticas diarias:

Computacdo parece trazer mecanismos singulares de raciocinio para resolugdo de
problemas, cujas aplicagGes ultrapassam as fronteiras da Computacdo em si —
considere, por exemplo, as recentes aplicacdes de métodos computacionais a
questdes de pesquisa da Biologia e das Ciéncias Sociais, permitindo a analise de
uma quantidade de dados muito superior ao que seria possivel antes de atacar
tais questdes sob um ponto de vista computacional.

Com o farto acesso a meios computacionais disponiveis atualmente na sociedade em
rede, temos novas possibilidades para a pratica pedagdgica, como as registradas por Wing

(2006, p. 6, traducdo nossa): “O aprendizado ocorre de muitas maneiras e fora da sala de aula:
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as criangas se ensinam; Aprendendo com os pais e a familia; Aprendendo em casa, em
museus e em bibliotecas; E aprendendo por meio de hobbies, via Web e com experiéncias de

vida”.

3.2.1 Softwares de Autoria

Para a prética dos principios do PC, pode-se utilizar como ferramenta softwares de
autoria (SA), que, segundo Cruz e Lima (2014, p. 5) é um tipo de “[...]Jprograma que
possibilita as pessoas que possuem pouco ou nenhum conhecimento em linguagens de
programacao e desenvolvimento de aplicativos poderem criar aplicativos, animacges, e-books
ou apresentacdes”. Este recurso encapsula uma linguagem de programacéo, onde se permite
que ao final do processo o usudrio possa utilizar/testar o software criado, via arquivo
executavel conforme a necessidade do usuario (CRUZ; LIMA, 2014). llustra-se no Apéndice

D os principais softwares encontrados durante a fase de pesquisa.

3.2.1.1 Code.org

A organizacdo sem fins lucrativos Code.org (2016) foi criada em fevereiro de 2013
pelo iraniano Hadi Partovi, com a ajuda de seu irmdo Ali, com o intuito de estimular jovens a
aprenderem programacao. Esse projeto conseguiu o0 apoio de pessoas de renome internacional,
como Bill Gates e Mark Zuckerberg, além de aporte financeiro de grandes corpora¢des como
a Google®, Microsoft®, Facebook® e Amazon® (GERALDES, 2014).
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Catalogo do Curso Projetos

"Comper science empowers

Students to create the worj@

Satya, CEO o

Hora do Cédigo
Alunos Educadores Qualquer pessoa pode aprender. Comec

Figura 17 - Tela inicial do Code.org
Fonte: Do autor

Oferece cursos de programacao gratuitos por meio do seu site, fomentando o estudo da
programacao nas escolas. Possui desafios e atividades destinados a participantes de diversas
faixas etarias, que vao de criangas até adultos. O curso contém uma apresentacao sistematica
de programacédo dividida em niveis diferentes de dificuldades. Sabendo programacao, as
pessoas podem se expressar € ndo se tornar apenas consumidoras de contetdo, mas também
criadoras. Além disso, da a oportunidade de se expressar criativamente e aprimorar seu
raciocinio (“CODE”, 2016). Nesta pesquisa ele fora utilizado para familiarizagdo com
conceitos iniciais do pensamento computacional e da programacdo em blocos, referente a

parte inicial de formagcéo.

3.2.1.2 Scratch

Scratch®, criado pelo no Laboratério de Midia (Media Lab) do MIT (Massachusetts
Institute of Technology), permite aos participantes a criagdo de historias interativas, jogos e
animacgdes. E um sistema que pode ser utilizado para os primeiros contatos com conceitos
iniciais de questdes de raciocinio ldgico-matematico por intermédio de tecnologia da
informacéo. E de facil aprendizagem, permitindo-se a iniciantes a criagio de programas para o

24 http://Scratch.mit.edu
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computador (ou, como se diz, programar 0 computador).

- Criar  Explorar Dicas  Acerca @ Pesquisa Aderir ao Scratch  Entrar

ADIRA AO SCRAT(

play drum € Tor

»

say for @ secs
_/_ATJ

Uma comunidade de aprendizagem criativa com 30.028.674 projectos
partilhados

ACERCA DO

Figura 18 - Tela inicial do Scratch
Fonte: Do autor

Programas em Scratch sdo chamados de scripts, estes sdo criados arrastando e
soltando blocos que representam o0s componentes do programa, tais como expressoes
booleanas, condi¢des, loops e varidveis. A execucdo simultanea de todos os scripts utilizados
é feita de maneira bem intuitiva. Suporta o uso de graficos, animag6es e som. Os programas
desenvolvidos podem ser jogos ou simulagcGes. Permite-se o entendimento durante o0 processo
de criacdo de programas, onde se enfrentam desafios similares ao de um profissional da
computacdo (MEERBAUM-SALANT; ARMONI; BEN-ARI, 2013).

O ambiente elimina erros de sintaxe e da resultados visuais imediatos e feedback por
meio do comportamento do personagem. Scratch possui atualmente uma rede social com
projetos para compartilhamento. Seu ambiente de programacdo, linguagem e usabilidade,
contribuem para criar um sistema que permite uma rapida aprendizagem, na qual o estudante
cria seus proprios projetos além de poder interagir e entender os projetos de seus pares (SAEZ
LOPEZ et al. 2016). Utilizou-se nesta pesquisa para permitir uma melhor experiéncia na
programacao em blocos para o participante.

Com base nos fatos citados, o PC foi trabalhado para a resolugdo de problemas e
construcdo de algoritmos. Optou-se pela utilizacdo das ferramentas computacionais de
programacdo em blocos para trabalharmos o PC na sequéncia. Pesquisas realizadas
demonstram a eficiéncia da combinacdo do PC e da utilizacdo de ferramentas de programacao
em blocos aplicados & educacdo de participantes do ensino médio, béasico e superior



53

(CALDER, 2010; MARTINS, 2012; KALELIOGLU; GULBAHAR, 2014; SAEZ LOPEZ et.
al. 2016; ZANETTI; BORGES; RICARTE, 2016).
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4 PERCURSO METODOLOGICO

= rdingon
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Figura 19 - Imagem gerada com as palavras mais utilizadas neste capitulo
Fonte: Do autor

A proposta da pesquisa se caracteriza como aplicada, de carater descritiva e
explicativa e abordagem quantitativa e qualitativa - “quantitativa por ser objetiva e recorrer a
linguagem matematica para descrever as causas de um fenémeno, as relagdes entre variaveis e
outros. Além disso, ¢ qualitativa, pois um fenomeno foi estudado, compreendido e explicado”
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009, p. 33). Essa abordagem se distingue quanto a forma de
obtencdo e da andlise dos dados, longe de serem excludentes para a interpretacdo dos
fendmenos.

A comparacdo dos dados coletados por abordagens quantitativas e qualitativas foi
utilizada combinando-as alternada ou simultaneamente para responder a questdo da
investigacdo, com vistas a minimizar a subjetividade e proporcionar maior confiabilidade aos
dados (GODOY, 2005).

A natureza aplicada desta pesquisa, conforme Gerhardt e Silveira (2009, p. 34),
“objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo préatica, dirigidos a solucdo de problemas



55

especificos. Envolve verdades e interesses locais”. Ainda, segundo Barros e Lehfeld (2000, p.
78), produz conhecimento para aplicagdo de seus resultados, além de “contribuir para fins
praticos, visando a solu¢ao mais ou menos imediata do problema encontrado na realidade”.

Classificada quanto aos objetivos como explicativa, esta pesquisa busca explicar o
porqué das coisas por meio dos resultados oferecidos. Segundo Gil (2002, p. 43), uma
pesquisa explicativa pode ser a continuagéo de outra descritiva, preocupando em identificar os
fatores que determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos fenémenos, afinal, “a
identificacdo de fatores que determinam um fenémeno exige que este esteja descrito e
detalhado”.

Quanto aos procedimentos, a pesquisa é experimental, pois consiste em determinar um
objeto de estudo, as variaveis de influéncia, e definir a forma de controle e observacdo dos
efeitos da varidvel no objeto (GIL, 2002). Sao selecionados grupos de assuntos
correspondentes, que passam por acOes diferentes, verificando as varidveis insdlitas e se séo
estatisticamente importantes as diferencas observadas nas respostas. O proposito dessa
pesquisa € compreender as relacdes de causa e efeito ao eliminar explicaces conflitantes das
descobertas realizadas (FONSECA, 2002).

4.1 VISAO GERAL

Considerando que o objetivo desta pesquisa de pesquisa foi investigar indicios do
desenvolvimento de habilidades l6gico-matematicas mediadas pela utilizacdo de tecnologias
da informacdo e comunicacdo, tem-se a necessidade de etapas sequenciais e ciclicas que se
iniciam com o benchmarking® e preparacéo do curso e dos instrumentos. Durante o inicio dos
cursos tem-se a aplicacdo dos instrumentos em uma etapa de pré-teste. Na segunda etapa,
apos o curso realizou-se um pos-teste, na terceira uma repeticdo da fase pré e pos em um
segundo oferecimento de curso com aprimoramento, gerando os dados que serviram de base

para a conclusdo, conforme se ilustra na Figura 20:

% E um termo derivado da administragdo que define o processo onde se compara servicos, produtos e praticas
empresarias entre concorrentes ou empresas reconhecidas como lideres.
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EXPLORATORIA

FASE 1
Benchmarking e Desenvolvimento do curso

____________________________________________________________________________ | ZEEETTTSTTITTTITTTI TS T rrrerrr R
CONSTRUGCAOD

FASE 2 Construgéao do curso e dos instrumentos de pesquisa
(questionarios pré-pés)

Identificacio dados Moodle e escolha
____________________________________________________________________________ SRR OO
FORMACAD

FASE3ES — 3 - Ministrar a formacao e coleta de dados I

5 - Novo oferecimento e obtengéo de dados

RECONSTRUCAD

FASE 4 * Analise dos daddos (prévia)

Reconstrugéo do curso para reoferta

ANALISE

Analise dos dados e escrita da dissertagao
FASE 6

*Escrita durante toda a dissertacio

Figura 20 - Quadro sintético com as fases de desenvolvimento da pesquisa.
Fonte: Do autor

4.2 SUJEITOS DA PESQUISA

Este estudo avaliou 399 participantes do projeto “Pensando em Codigos™®® da
Universidade Federal de Alfenas e contou com a participagdo de sujeitos de idade e
escolaridade heterogéneas, maiores de 18 anos, de ambos 0s sexos, onde a participacdo ndo
teve nenhum tipo de custo e foi 100% online. Ofertou-se em duas etapas, na primeira com a
utilizacdo das plataformas Code.org e Scratch (11/2016 - 01/2017), e na segunda formacéo
com o uso apenas do Scratch (04/2017 - 05/2017) conforme se ilustra no Quadro 6.

Sobre a amostra, Gunther (2003, p. 3) define que: “o tamanho da amostra é
determinado pelos recursos [...] Esta disponibilidade de recursos influencia planejamento da

administragdo do instrumento, bem como a codificagdo das respostas”.

%6 Disponivel em: <https://www.facebook.com/groups/pesandoemcodigos/>. Acesso em 10 de Jan 2017.
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Quadro 6 - Numero de participantes da pesquisa

Tipo Curso Piloto — Scratch e Code | Curso Scratch Total
Inscritos 80 319 399
Concluintes 13 55 48

Fonte: Do autor

4.3 INSTRUMENTQOS

Utilizaram-se diversos instrumentos para a producdo dos dados. Inicialmente, deu-se
ciéncia por meio digital ao usuario da pesquisa, indicando sua disposicdo em contribuir ou
ndo, sendo que a negagao ndo resultou em nenhum prejuizo na participacdo do curso. Quando
da opcdo pela contribuicdo, utilizaram-se questionarios para obtencdo dos dados de pesquisa,
onde sua funcdo foi “medir sua opinido, seus interesses, aspectos de personalidades e
informacao biografica” (YAREMKO et al., 2013, p. 186).

A elaboracdo de questionarios pré e pos-curso (Quadro 7) foram instrumentos para
conhecer caracteristicas dos sujeitos que participaram do projeto. Avaliou-se a percepcao do
nivel de letramento digital e a relacdo de conhecimento das ferramentas que se utilizaram no
curso. Para a producdo e a tabulagdo desses dados, utilizaram-se formularios online
disponiveis no Google Drive?’ (GD), uma ferramenta gratuita e de facil utilizagdo, onde foram
propostas afirmagdes com base na escala Likert (1932) de 5 pontos, entre 1 (muito pouco,
nada) a 5 (muito) para se transformarem medidas subjetivas em dados objetivos de modo que
possam ser quantificados. Segundo Aguiar; et. al. (2011, p. 1), “cada questdo, diz seu grau de
concordancia ou discordancia sobre algo escolhendo um ponto numa escala com cinco

gradacgdes”.

Quadro 7 - Instrumentos utilizados na pesquisa

Instrumentos

Formularios online disponiveis no Google Drive — pré e pos

Testes raciocinio l6gico pré e pés (OBl Unicamp)

Dados gerados pelo Moodle (Logs)

Dados gerados pelo Facebook (Logs)

Fonte: Do autor

27 Disponivel em: <http://drive.gooogle.com>. Acesso em 05 Mai 2016
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Por conseguinte, com o intuito corroborar na producao de dados sobre a obtencédo de
indicios da influéncia no raciocinio légico adquirido pelos participantes, criados e aplicados
no Moodle questionarios avaliando-se momentos distintos (pré e p6s). Cada um apresentou
dez questbes logicas extraidas da modalidade de iniciagdo da Olimpiada Brasileira de
Informatica (OBI), da Unicamp, (UNICAMP, 2016). Essa competicdo, segundo Dantas et al.
(2013, p. 3), “esta dividida em duas modalidades: Iniciagdo e Programacao. Na modalidade
Iniciacdo, os alunos concorrem resolvendo problemas de l6gica e problemas de computacéo,

sem uso de computador, apenas utilizando lapis e papel”.

A modalidade de iniciacdo explora principalmente problemas de légica e problemas
de computagdo. [...] a importdncia do estudo da l6gica para o processo de
aprendizagem é reconhecida e visa auxiliar participantes a raciocinar, compreender
conceitos basicos e prepara-los melhor para o entendimento de topicos mais
avangados (BARROS; RIBEIRO; OEIRAS, 2009, p. 589).
A construcdo do mesmo objetivou levantar os conhecimentos dos participantes antes
de realizar a formagdo e considerou os parametros listados com o objetivo de se obter
informacgOes. Apos a realizacdo do curso, os participantes responderam o pos-questionario,

com objetivos de avaliar o conhecimento pos-curso, conforme apéndice C.

4.4 MOODLE

Toda estruturacdo dos cursos se deu no Moodle, para a resolucdo dos
problemas/exercicios propostos, disponibilizaram-se, dentro da plataforma Moodle, foruns
para discussbes de temas e questBes ligadas ao curso e laboratérios de avaliacdo: onde os
proprios pares realizam essa avaliacdo, que é padrdo dentro de um MOOC?. Como o projeto
ndo contou com a figura do tutor remunerado, somente com bolsistas e colaboradores, além
dos proprios participantes realizaram essa avaliacdo, que, por conseguinte, permitiu maior
interacdo e construgdo social do contedo, chats e também o wiki. “O termo wiki ¢é utilizado
para definir o software colaborativo que cria cole¢cdes de paginas interligadas formando um
hipertexto ou uma hipermidia. Permite a edicdo colaborativa de documentos com uma
linguagem ‘simples’ e ‘eficaz’” (ABEGG; BASTOS; MULLER, 2010, p. 1).

Analisaram-se os dados gerados pelo Moodle para a realizacdo da pesquisa. Esses

%% Do inglés Mooc - Massive Open Online Course ou Cursos Online Abertos e Massivos
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dados identificaram a interacdo entre os participantes e acessos pelos logs®, tais como nimero
de acesso, numero de vezes que se realizaram postagens, nimero de vezes que responderam.
Além disso, registro dos féruns, como mensagens, destacando que essas, por padrédo, ja estdo
abertas a todos participantes do grupo, desta forma ndo ferindo a individualidade do
estudante, pois 0 mesmo ndo foi identificado. Esses dados sdo importantes, pois, possibilitou-
se a criacdo de logs de todas as a¢des dos usudrios, incluindo as seqiiéncias e 0s tempos de
utilizacBes das paginas ou se¢fes do ambiente. Utilizam-se esses dados para quantificar e
avaliar as construcOes e avaliar se interagdes entre 0s sujeitos foram determinantes no

desenvolvimento de novas habilidades e na realizagéo das tarefas dentro da plataforma.

4.4.1 InMapMoodle©

Visando compreender as relagcdes socioculturais nos foruns do AVA, optou-se pela
ferramenta InMapMoodle©. Desenvolvida no CEAD da UNIFAL-MG, a ferramenta é
disponibilizada por meio de bloco para ser adicionada ao Moodle e tem como finalidade de
demonstrar as interagcBes entre os participantes dos féruns de qualquer disciplina de um
determinado curso por meio de grafos direcionais, com uso de escala de cores para indicar a
guantidade de mensagens por participantes e bordas distintas para diferenciar o tipo de
usuario. A idéia principal da ferramenta é capturar o id do curso no banco de dados da
plataforma Moodle, mostrar todos os féruns disponiveis e permitir que o professor selecione a
data e como deseja visualizar o0 mapa de interacdo (FERRAZ; OLIVEIRA; HORNINK,
2015).

4.5 DESENVOLVIMENTO DO CURSO

Idealizou-se o projeto de pesquisa/extensdo® “Pensando em Codigos” com o objetivo
de promover a capacitagdo de programacao por meio de tecnologias ludicas, sendo a pesquisa
inserida neste ambito. No primeiro e segundo semestre de 2016, antes do desenvolvimento do
curso, realizou-se um benchmarking® via internet e posterior analise comparativa de alguns
SA (Apéndice D). Apos a realizacao da fase de pesquisa, optou-se pela utilizacdo do Scratch

e 0 Code.org pelo fato de serem gratuitas e pela sua facilidade na utilizacdo (podem ser

2% Registros de atividades criados automaticamente pelo sistema

° Durante a execugdo do projeto tivemos apoio da proé-reitoria de extensdo pelo edital Probext 2017, incluindo
um bolsista, além de voluntérios que contribuam nas moderagdes.

¥ E um termo derivado da administracdo que define o processo onde compara-se servicos, produtos e praticas
empresarias entre concorrentes ou empresas reconhecidas como lideres.
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usadas no préprio navegador), o que é um facilitador aos participantes, por ndo ser preciso a

instalacdo de qualquer tipo de componente no computador.

Por conseguinte pesquisaram-se cursos gratuitos EAD de Scratch e Code.org

ofertados por instituigdes de ensino e existentes no Brasil. Dentre 0s pesquisados, levou-se em

consideracao se 0s mesmos permitiam uma mediacdo sociocultural ou ndo por intermédio das

ferramentas digitais utilizadas em sua construcao, conforme se ilustra no Quadro 8.

Quadro 8 - Benchmarking de cursos de Scratch em 2016.

Instituicdo [Ferramenta Publico Gratuito? Tipo Duracéo

PUC-SP Scratch/Arduino Educadores Néao Presencial/ | 8 h.
Interativo

IFES Scratch Graduacao/ Sim EAD 45 h.

Técnico

Unifenas [Scratch Geral Sim EAD 4 h.

UNDB Scratch Fundamental | Nao Presencial/ | 10 h.
Interativo

Fonte: Do autor

rPensando em...

App Inventor

e E50T

Figura 21 - Identidade visual do projeto de pesquisa
Fonte: Do autor

"N
v
e UNifals

@NSAO  universicade Federal de Alfenas

ApoOs a pesquisa dos cursos existentes, iniciou-se a fase de desenvolvimento. Como

primeira etapa, criou-se a identidade visual do projeto, utilizando-se de formas de blocos para

a criacdo do logo, na forma de um quebra-cabeca colorido com o nome “Pensando em

Codigos” ao centro. Separaram-se as silabas em blocos conforme ilustra a Figura 21.
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4.6 CONSTRUCAO DO CURSO DENTRO DO AVA MOODLE

A construcdo do curso no ambiente virtual de ensino Moodle (Apéndice G) realizou-se
de forma que, no decorrer das formagdes, permitiu-se ao participante uma experiéncia
interativa/colaborativa utilizando-se interagcbes na plataforma e redes sociais. Igualmente,
serviram como base para que ele conseguisse compreender as representagdes mentais de seus
pares, além do favorecimento de relacdes bidirecionais sincronas e assincronas entre docente-
discente e seus pares.

Disponibilizou-se este ambiente na internet®, pensando-se na facilidade universal de o
acesso a alunos e participantes. Também se utilizou a Taxonomia dos Objetivos de
Aprendizagem de Bloom, em sua Ultima versdo, via sistema de competéncias, somadas as
teorias socioculturais. Utilizadas para planejar e dividir as atividades por niveis (do mais
simples ao mais complexo) e vinculando/criando cada atividade ao nivel correspondente. Isso
possibilita a avaliagdo do avanco do individuo por competéncia. Demonstra-se no Quadro 9 o

mapa de atividades que serviu como base de criacéo do curso dentro do Moodle.

Quadro 9 - Mapa de Atividades utilizado na primeira versao do curso

(continua)
Aulal T ynidade | Subunidade | . . . . |Atividades
Semana (Tema s Objetlvps Atividades tedricas | praticas
(periodo principal) | (Subtemas) Aprendizagem recursos de EaD recursos
) de EaD
Fazer teste de logica
Introdugéo | Conhecer 0s pre-curso o
PR Participacdo no Participaca
) ao curso principios basicos | .. :
Modulo , forum de 0 no Forum
~ | Forum de do curso. x
0 Introducdo « . apresentacéo dos de
apresentacdo | Avaliar o «
2h . alunos apresentaca
dos alunos | conhecimento
" Manual de acessoe |0
prévio dos alunos .
preenchimento do
perfil

%2 Disponivel em www.desenvolvimentovirtual.com/formar




Quadro 9 - Mapa de Atividades utilizado na primeira versao do curso
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(continua)

Aula/ Unidade |Subunidade _ . - At[v!dades

Semana Objetivos Atividades tedricas | praticas

. (Tema S :

(periodo I Aprendizagem recursos de EaD recursos

principal) | (Subtemas)

) de EaD
Apresentaca Realizacdo
odo de

Modulo |Ahorado |Code.org Conhecer os AULA 0~1 i Questionari

- PR Introducédo ao

1 codigo - principios basicos Code.or 0S.

3h Code.org | Cadastro na |do Code.org -0rg Construcéo
plataforma do WIKI
Socializagao
Introduzir Entender o Realizagdo

. aos alunos o . AULA 02 - Estrutura 2a6ao

Modulo . funcionamento - questionari

- funcionamen | . . de repeticdo no

2 Repeticdo bésico da estrutura oe

5h to da de repeticdo e suas Code.org . participaca
estrutura de s AULAO3 - Repita até )

o variacOes 0 no Foérum
repeticao
Funcioname Questionari
AULA 04 - Simples |os de
. nto da o

Modulo Condiciona | estrutura Entender a SE avaliacdo e

3 | condicional aplicacdo desta AULA 05 - trabalho

5h simples e estrutura em Composta SE/Sendo | final do

P programacéo AULA 06 — Artista | CODE.OR
composta. G
Apresentaca AULA 07 -
Madulo o0 do Scratch | Conhecer a Apresentacao Questionari
AULA 08 - 0,

4 Scratch Download |ferramenta e sua | liacs

5h Comandos | aplicacédo préatica Download . avatlacao
o AULA 09 - Objetos e | forum
iniciais S

animagoes
) Trabalhar a An_allsa~r AULA 10 - Repeticao L
Modulo estrutura de | animacdes h Questionari
- - - AULA 11 - Criando .
5 Repeticdo |repeticdo na |utilizando as animacdes 0 eenvio
no Scratch | programacéao estrut_u[as de AULA 12 - Artista no de o
5h em blocos | repeticdo no avaliacdo
Scratch
Scratch
Comparar a ggsuestlonarl
Importéncia |importancia das AULA 12.1 -
Variaveis da utilizagdo |variaveis e Operadores
. ' | dos operadores em AULA 13 - Criando

Modulo | operadores « T

5 e Op_eradores programacao Animagéo o

Eh condicionai Criando CODE/SCRATCH | AULA 14 - Variaveis

s variaveis AULA 15 - Sensores
Utilizando | Aplicar o conteudo | e condicional
sensores na criagdo de um | composta

projeto




Quadro 9 - Mapa de Atividades utilizado na primeira versdo do curso
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(concluséo)

Aula/ . . Atividades
Semana grr:g]zde SSubumdade Objetivos Atividades tedricas | praticas
(periodo I Aprendizagem recursos de EaD recursos
principal) | (Subtemas)
) de EaD
Maodulo . Criando Avaliar os AULA 16 - Jogo Questionari
7 Criando jogos no procedimentos labirinto 0s
Jogos para criacdo de AULA 17 - Jogo
5h Scratch '
jogos no Scratch | Pong
Atividade Criar um projeto,
Modulo | integradora . aplicando os - . | Projeto
8 ede Emiﬁ conteddos Ijrsstg de logica pos final do
15h aplicacdes trabalhados no curso
préticas Ccurso

Fonte: Do autor

4.6.1 Gravacao de Videoaulas

Visando subsidiar as atividades, gravaram-se 21 (vinte e um) videos, com as tematicas

do Code.org e Scratch, além da introdugdo ao projeto “Pensando em CoOdigos” em suas

diferentes ofertas, para insercdo no Moodle. Para esse procedimento, utilizou-se o software

Camtasia® em sua verséo de teste de 30 dias. A Figura 22 ilustra a interface do programa

utilizado neste procedimento:

RN
00:03:10;00 00:03:20.00

AUDIOCAM3 Rounded Re - Filled Rounded Rectangle 13

Track 2 trec (Audio) - ‘capture-1.trec (Audio)

FUNDO

sitrecScre [ capture-1.trec (Screen) I B

L L]
00:03:40,00 00:03:50,00

' capture-lie .

VOCES DEVERAQ REALTZAR EM DUPLAS DO 2 ATE

010

capture-1.trec (Audio)

= B coteive [l capture-ttrec (Screen)

Figura 22 - Interface do programa utilizado para a gravagdo das videoaulas

Fonte: Do autor

% Disponivel em: <https://www.techsmith.com/video-editor.html>. Acesso em 10 Fev 2017
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Ap6s a gravagdo, disponibilizaram-se as aulas na rede social Youtube®, no canal de
propriedade do autor (Figura 23), organizadas em ordem numérica sequencial de forma a
atender as etapas planejadas para se alcancar a taxonomia dos objetivos educacionais

propostos previamente.

Pensando em Codigos - CURSO CODE.ORG E SCRATCH

Augusto Junior + 22 videos + 33 visualizagBes + Ultima atualizacio em 11 de jul de 2017

f Curso de Extensdo da UNIFAL - Pensando em Codigos

B Reproduzir tudo <% Compartilhar I+ Configuracdes da playlist Adicionar videos

Programe ou seja programado - SuperGeeks

de SuperGeeks

02 - Pensando em cddigos - Introdugéo ao code.org 7:54
de Augusto Junior

03 - Pensando em cddigos - Estrutura de repeti¢do no code.org 254
de Augusto Junior

04 - Pensando em cddigos - Repita até... S
de Augusto Junior

Figura 23 - Lista com os videos criados para o projeto disponibilizados no youtube
Fonte: Do autor

4.6.2 Construcao dos Foruns, Questionarios e Quizes

Como forma de avaliacdo dos niveis na etapa de formacdo, construiram-se no Moodle
dois tipos de questionarios: a) dois com testes l6gico-matematicos com base em questdes da
OBI; b) o restante com perguntas relacionadas as videoaulas e aos materiais disponiveis na
plataforma. Esses instrumentos possibilitaram avaliar a construgdo do conhecimento, pois
estavam vinculados aos respectivos modulos em momentos distintos da formagdo, conforme

as Figuras 24, 25.

% Disponivel em: https://www.youtube.com/playlist?list=PLNN4k4pdja6wG5f209fyk-qBIs7R4Wgon. Acesso
em 10 Fev 2017
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Questio 1 - o - 5
Um robo e utilizado para fazer perfuracoes em uma chapa de madeira. O robc move-se em passos: a cada passo ele se

muda de posicao, para uma celula vizinha a celula corrente
A figura (a) abaixo indica as direcdes que o robd pode se mover a cada passo. associando cada dir
Vale 1,00 ponto(s) de 1 a 8. Afigura (b) abaixo indica o trajeto do robd, da posicac X para a posicao Y, para fazer os fu

Aindz n3o

resg: da

a um numero intero
10Sirados

¥ Marcar questio

Escolha uma:
a.1,23456,7381
b.3,4.56,7,8.9.1,2
S AT TR Y B
d.3,3.5,58,7,6.7,7

8

=7, 1,41, B0 6 07

Figura 24 - Questdo 1/10 do questionério l6gico-matematico disponibilizado no Moodle
Fonte: Do autor

Questdo 1 Para completar o desafio 5, 0 passaro precisava escapar da caixa explosiva para chegar até o alvo. Qual sequéncia vocé usou para que o passaro atingisse seu objefivo
Aindz z

respondida

o Escolha uma

a. Vire a direita. Avancar, Virar 3 esquerda, Avancar até o final, Virar a esquerda & Avancar.
b. Avancar, Virar 3 esquerda, Avancar até o final, Virar 4 esquerda e Avancar.

c. Virar a direita, Avancar até o final, Virar a direita e Avancar

d. Virar a esquerda, Avancar, Virar a direita, Avancar até o final, Virar a esquerda e Avancar.

Figura 25 - Questionario com pergunta relativa ao contetido da 12 videoaula
Fonte: Do autor

A utilizacdo de questionarios para a obtencdo de dados traz grandes beneficios as
pesquisas segundo ensina Dixon (2001, apud Mozzaquatro e Medina, 2008, p. 3): “pode ser
realizada de forma presencial ou online, apresentando as seguintes vantagens: rapidez na
coleta dos dados, uso de grandes amostras, menor custo de administragdo e processamento e
taxas de retorno mais altas”.

Como forma de fomentar as relagdes socioculturais utilizaram-se os féruns no Moodle,
instrumentos assincronos de comunicacgdo entre formadores e alunos e também entre os pares,
possibilitando discussdes além de solucdo de ddvidas. A utilizacdo deste instrumento pode
trazer beneficios:

Os foruns sdo ferramentas extremamente poderosas no Moodle, [...] podem ser
utilizadas com diversas perspectivas pedagdgicas. Seu formato é bem aceito pelos
alunos, pois além de apresentar o encadeamento das discussdes, identifica os autores
das mensagens por meio da sua foto, que foi previamente inserida no seu perfil. Isto
gera um maior sentimento de vinculo entre os alunos, jA que personalizam a
mensagem, diminuindo a sensacéo de estar conversando com a maquina (ALVES;
BARROS; OKADA, 2009, p. 356)
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Aos participantes, antes de tudo, solicitou-se uma apresenta¢ao pessoal e uma primeira
interacdo com os colegas. Também solicitou-se que compartilhassem o nivel de conhecimento
prévio em tecnologia (Figura 26), além de que fizessem uma pesquisa colaborativa tematica e

posteriormente discutissem e refletissem o tema proposto:

Forum de apresentacao

Aqui voces deverao se apresentar, chance para conhecermos mais dos nossos amigos{as) cursistas

*obrigatoric para liberacdo do modulo 2 e teste final do curso

Grupos visiveis Todos os participantss w

Acrescentar um novo opico de discuss3ao

Topico Autor Grupo

Figura 26 - Forum de apresentacéo e interagdo criado no ambiente virtual
Fonte: Do autor

Essas ferramentas fornecidas pelo AVA, segundo Alves, Barros e Okada (2009, p.
152) “revelavam dos sujeitos participantes as necessidades de ‘dizer’, ainda silenciadas no
espaco escolar convencional, os saberes, desejos e valores que ndo cabem no espaco dos
cadernos ¢ deveres escolares”. Em todos os mddulos também disponibilizaram-se féruns de

duvidas relativas ao tema da semana, conforme ilustra-se Figura 27:

O Labirinto

AULA 01 - Intreducdo ac code.org - cadastro & primeira atividade
Clique aqui para fazer o seu cadastro no CODE.ORG

QUIZ 01 - Apbs assiziir ao video e fazer o cadastro no code.org, responda

Disponivel se: A atividade AULA 01 - Introdugiio ao code.org - cadastro e primeira atividade esteja marcada como concluida
Code.org: Faca da atividade 1atéa 5

% Wiki - Algoritmos de programacdo

< =l Dividas - modulo 1 >

Figura 27 - Férum de duvidas disponibilizado na primeira semana, grifo nosso.
Fonte: Do autor

O projeto contou com o auxilio de dois moderadores bolsistas®® do curso de Ciéncia da

% 2 Bolsitas: 1 pelo projeto de Extensdo (Probext-2017) e outro com bolsa de Iniciagdo Cientifica (PIBIC/
CNPq);
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Computacdo da Universidade Federal de Alfenas como agentes mediadores durante toda a

formacéo, atuando nos féruns e no Facebook.
4.7 COMUNIDADE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Como facilitador de interagdo durante o curso, criou-se um grupo publico na rede
social Facebook®, servindo como auxilio as atividades no AVA, onde os participantes
tiveram contato com todos os participantes do curso, ndo se limitando ao grupo criado no
AVA. Pensando nos preceitos das teorias socioculturais, a utilizagdo deste recurso teve o
proposito de fomentar as interagdes, pois, segundo Ruas et. al., (2015, p. 39), atuam como
“estruturas sociais de individuos os quais compartilham um espago comum de interesses,
necessidades e metas semelhantes para a interacdo, comunicacéo, colaboracdo e a partilha de
conhecimento”.

Nele, puderam realizar troca de experiéncias durante o desenvolvimento do curso,

diretamente sem nenhum tipo de moderacdo, compartilhando seus projetos e postando

Pensando em Codigos

duvidas e links pertinentes com o contetdo do curso.
Pensando em
Cadigos

Q
@ Grupo publico
Discussan = *
rensando em...

Membros
] |

Thoodle

Eventos

Videos

‘e (2
e Unifalz

en Unrrerngase Federst ée

Fotos

Gerenciar grupo Entrou v« Notificagies # Compartilhar

Figura 28 - Grupo para comunicagéo criado dentro da rede social Facebook
Fonte: Do autor

Para entendimento desta acdo da interacdo tecnologicamente mediada, apds a
formacdo, utilizou-se a ferramenta Netvizz®’ para extracdo dos dados desta rede social.
Segundo Poloni e Tomaél (2014, p. 10), esta ferramenta “relaciona amigos com base nas
paginas que curtem, agrupa os dados para amizades e interagdes entre grupos, [...] e Vé as

relacdes de curtir entre outras paginas e também cria redes para a interacdo dos usuarios em

% Disponivel em : <https://www.facebook.com/PensandoEmCodigos/>. Acesso em 10 de Nov 2016.
%" Disponivel em: <https://apps.facebook.com/netvizz/>. Acesso em 03 de Jan 2017.
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torno das paginas”. Também utilizou-se o software gratuito Gephi®®, que permite a geracéo de

grafos/sociogramas e Tabelas que sdo formadas por meio das interacGes dos participantes.

4.8 ASPECTOS ETICOS

No ato da inscricdo, disponibilizou-se o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), registrado na plataforma Brasil e aprovado pelo comité de ética da UNIFAL-MG*
(Apéndices A e B). Aplicados digitalmente no GD visando a elucidar a utilizacdo dos dados

do projeto para fins de pesquisa em observancia aos preceitos da Resolugdo CNS n° 466/12.
4.9 ANALISE ESTATISTICA

Para todas as versfes do curso, realizaram-se correlagdes estatisticas descritivas dos
dados de acesso e uso das ferramentas quantitativos sistematizados extraidos dos
questionarios e do Moodle. Para cada um também foi realizada a estatistica descritiva, além
de andlise dos graficos gerados pela ferramenta inMapMoodle©. Para fazer a avaliacdo pré e
pés dos questionarios, verificou-se da normalidade® dos dados (em todas amostras),
posteriormente a aplicacdo de testes estatisticos para conferir diferenca significativa. Para
verificacdo da normalidade, foi utilizado o teste de teste de Shapiro-Wilk*’. Para a geracdo dos
graficos e analise dos dados, utilizaram-se softwares® estatisticos. Utilizou-se o teste de
Wilcoxon®* para analise dos valores obtidos nos testes de légica pré e pés-curso pareadas.
Outrossim, realizou-se a correlagdo estatistica de Spearman® para a verificacdo entre a
relacdo positiva entre o aprendizado da programacdo em blocos e o raciocinio légico-

matematico nos resultados pds-testes

% Disponivel em : <https://gephi.org>. Acesso em 03 de Jan 2017.

% Projeto aprovado sob nimero CAAE: 58449916.4.0000.5142.

“% Site da CONEP - Publicada no DOU e 12 — quinta-feira, 13 de junho de 2013 — Sec&o 1 — Pagina 59 texto
retirado do site http://www.unifal-mg.edu.br/comiteep/Noticias

* Estes testes sdo utilizados para verificacdo da distribuicdo de probabilidade de um conjunto de dados e sua
aproximacao pela distribuicdo normal fonte: Internet

2.0 teste de Shapiro-Wilk é obtido dividindo-se o quadrado da combinagdo linear apropriada dos valores
ordenados da amostra pela variancia simétrica estimada para indicado para amostras com 2 <n <51

*3 para analise dos dados foram utilizados os softwares: TIBCO Spotfire® Overview e IBM® SPSS Modeler em
suas versdes de teste e o software livre Software BioEstat em sua verséo 5.0

* Este teste 6 uma prova ndo-paramétrica destinada a comparar dados pareados de uma amostra que foram
obtidos antes e depois de algum evento.

** E uma estatistica ndo-paramétrica e, assim, pode ser usada quando os dados violarem suposicBes para
métricas, tais como dados ndo normais (FIELD, 2009, p. 144)
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5 ANALISE DOS DADOS E DISCUSSOES

O curso “Pensando em codigos” realizou-se com duas ofertas diferentes. Na primeira,
gue aconteceu entre novembro de 2016 a janeiro de 2017, utilizou-se o Scratch e o Code.org
para a realizacdo das atividades praticas e tedricas. Na segunda, entre abril a maio de 2017,
somente a ferramenta Scratch.

Por meio das funcionalidades da ferramenta Moodle, coletaram-se diversos dados que
nos possibilitaram avaliar e discutir a participacdo e a evolugdo dos participantes que se
envolveram com o curso. Com base nesses dados, buscou-se entender os pontos positivos e
negativos presentes na construcdo do curso, na interacdo com os participantes, e no formato

utilizado para a realiza¢do das atividades.
5.1 PRIMEIRA OFERTA

Realizou-se a pesquisa a partir de um curso online de programacdo em blocos, com
um grupo de oitenta participantes inscritos (TABELA 2), com sujeitos de ambos os géneros,
todos maiores de 18 anos e de escolaridade heterogénea. O periodo da pesquisa se deu entre
dezembro de 2016 a fevereiro de 2017. A divulgacéo para inscri¢Oes e participacdo deu-se por
meio do site da UNIFAL-MG e por divulgacdo em redes sociais 48

Todos os participantes inscritos receberam o link para acesso do ambiente virtual de
aprendizagem Moodle®’. Com base nas respostas do questionério prévio aplicado, dividiram-
se em trés grupos, onde em cada um pelo menos dois ou mais participantes com
conhecimento em programagao para auxiliar nas interagdes entre dos pares, assim como
algum participante com conhecimento prévio nos sistemas que utilizaram-se, com propoésito
de potencializar as ac6es sobre a ZDP dos participantes, refletindo a visdo sociocultural do
curso.

Como primeira atividade, os participantes realizaram um teste de raciocinio logico-
matematico. Apds o teste, tiveram acesso ao contetido do curso, dividido em duas partes. Na
primeira, os integrantes fizeram o cadastro no Code.org e tiveram 0s contatos iniciais com 0s
conceitos do pensamento computacional realizando as primeiras atividades praticas, com
média de 376 linhas de cddigos de programacdo por participante e desvio padrdo de 818

linhas de cadigo.

*® Divulgacéo foi realizada pelas redes sociais - Whatsapp e Facebook
*" Disponivel em :<http://www.desenvolvimentovirtual.com/formacao>. Acesso em 15 Fev 2017.
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Na segunda parte do curso, realizaram as atividades de programagdo em bloco na
plataforma Scratch, que proporciona maior liberdade e maiores possibilidades de criacao,
sendo que, ao final do curso, os participantes tiveram como atividade de conclusdo o
desenvolvimento de um projeto nesta ferramenta.

Ao final da formacdo, foi mensurado o nimero de participantes, fazendo a divisdo dos
participantes em quatro grupos, considerando o percentual de concluséo de atividades (Menos
de 25% das atividades concluidas até Mais de 75% das atividades concluidas), conforme

relacdo de aproveitamento de atividades do curso apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 - Numero de concluintes por etapa na 1° fase do curso

Grupo Menos de 25% Entre 25 e 50% Entre 50 e 75% Mais de 75% Total

Alpha 11 2 0 0 14
Beta 23 2 1 8 34
Gama 21 3 3 6 32
Total 55 7 4 14 80

Fonte: Do autor

Ao todo, elaboraram-se dois questionarios no GD e 85 atividades baseadas no Scratch
e Code.org no Moodle, organizada em topicos, divididas entre: foruns, quizes, videoaulas,
materiais didaticos, e questionarios avaliativos, totalizando 87 atividades. Analisaram-se 0s
registros de logs do Moodle e depois se identificou, para cada participante, quais as atividades
foram mais acessadas pelos participantes e concluidas (Apéndice E).

No Moodle, os participantes realizaram atividades pensadas sobre os principios das
teorias socioculturais, tais como: constru¢do de um wiki e participacdo em foruns, todas
mediadas por dois tutores por grupo. Como atividade final da formacéo e forma de avaliagdao,
participaram do “laboratorio de avaliacdo”, onde avaliaram 0 trabalho de pelo menos 2
colegas escolhidos de forma aleatoria pelo AVA e dar as notas conforme os parametros
previamente determinados. Somente 14 fizeram a entrega e a avaliagdo dos pares
corretamente e receberam uma nota final.

Ap0s o aprendizado e a pratica dos conceitos de programacao em blocos, tais sujeitos
submeteram-se a mais um teste l6gico-matematico, composto novamente por dez questdes
também extraidas da modalidade iniciacdo da OBI. Apos a formacdo, separaram-se 0s dados
pareados dos participantes que terminaram a formagao, comparando dados dos questionarios

com dados das ofertas dos questionarios Likert (valores de 1 a 5) sobre conhecimento em



71

Code.Org, Scratch e Programacao (pré e pés-formacédo) cruzados os dados da avaliagdo dos

testes l6gicos pré e pos-formacao pareados (valores de 0 a 10) conforme ilustra-se na Tabela2

Tabela 2 - Dados pareados da primeira oferta de Code.Org e Scratch
Code_Pr Code_Po Scrt_Pr Scrt_P6Prog_Pr Prog_Pé Ldégica Logica P6

Nome e S é S é S _Pre S
Participantel 1 - 1 - 1 - 10 10
Participante2 1 5 3 5 2 4 10 7,78
Participante3 1 5 1 5 1 5 9 8,89
Participante4 1 5 1 5 1 4 10 10
Participante5 4 5 4 5 5 5 10 6,67
Participante6 1 4 1 5 1 3 8 5,56
Participante7 1 5 1 5 3 5 10 10
Participante8 1 4 0 3 0 - 8 3,33
Participante9 1 5 1 5 1 4 9 10
Participante10 1 5 1 5 3 5 9 4,44
Participantell 1 4 1 4 3 3 10 10
Participantel2 1 5 1 2 1 3 10 10
Participantel3 1 3 1 1 1 2 9 8,89
Participante14 1 5 1 5 1 5 7 6,67

Fonte: Do autor

Como forma de avaliar a evolugdo dos objetivos educacionais propostos, definidos na
Taxonomia para o curso, realizaram-se analises estatisticas pareadas dos dados dos alunos que

terminaram comparando em 2(dois) momentos as perguntas disponiveis no Quadro 10:

Quadro 10 - Perguntas do questionario de avaliacdo do 1° curso pensando em codigos

Q1 | Consigo resolver os desafios no Code.org (Pré)

Q2 | Consigo resolver os desafios no Code.org (Pds)

Q3 | Consigo desenvolver programas na plataforma Scratch.(Pré)

Q4 | Consigo desenvolver programas na plataforma Scratch.(P6s)

Q5 | Tenho conhecimento em algoritmo de programacéo (Pré)

Q6 | Tenho conhecimento em algoritmo de programacgao (P0s)

Fonte: Do autor

Apo6s a tabulacdo dos dados, geraram-se a partir de software estatistico Spotfire,
graficos BoxPlot para comparacdo dos momento distintos do aprendizado. Observou-se uma
variacdo entre os valores da mediana pré e pdés nos graficos, indicando um aumento

significativo da percepc¢do do participante sobre o conhecimento em Code.org e Scratch apds
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0 curso, como vemos na Figura 29:

g ® @ Pontos de Referéncia:
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Figura 29 - Boxplot com resultados de analise de dados
pareados da percepc¢do do aprendizado de Scratch e Code.org 0s questionario pré e pds curso— n=14
Fonte: Do autor

Também se verificou 0 aumento significativo na percepcdo dos participantes no
conhecimento em programacdo de computadores a partir da observacdo da variacdo positiva
da mediana indicada pelo gréafico Boxplot. Os dados indicam que se alcangaram 0s objetivos
tracados na taxonomia dos objetivos educacionais propostos conforme ilustra-se na Figura 30.

Pontos de Referéncia:

— Mediana
Desvio Padrio

aow
0%
20%

10%

o%

Qs [=1-3

Figura 30 - Boxplot com resultados de analise de varia¢do da percepcéao
dos participantes sobre conhecimentos em programacdo de computadores, n=14
Fonte: Do autor
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A partir desses dados, percebe-se que, de um total de 80 participantes, apenas 14
chegaram a concluir mais de 75% do curso, totalizando um percentual de 17,5%. Essa
quantidade de concluintes esta dentro do esperado, tendo em vista que a taxa de abandono em
MOOCs (cursos massivos online gratuitos) é de 75% a 95% dos inscritos (POY;
GONZALES-AGUILAR, 2014)

5.1.1 Dados da plataforma CODE.ORG

Ao fim da primeira oferta, analisaram-se os dados gerados pela plataforma code.org 0s
mesmos foram sistematizados com as atividades realizadas pelos alunos dentro da plataforma,
onde verificou-se a quantidade de niveis concluidos além do numero de linhas de codigos

programados para tal conforme ilustra-se no Quadro 11.

Quadro 11 — Tabulacao dos dados de niveis e linhas de codigos pelos participantes

(continua)
Participante Niveis concluidos Linhas de codigo
Alunol 34 614
Aluno?2 24 134
Aluno3 49 1356
Aluno4 25 109
Aluno5 30 147
Alunob6 11 58
Aluno?7 0 0
Aluno8 0 0
Alunoll 32 218
Alunol2 26 118
Alunol3 30 5078
Alunol5 5 63
Alunol6 5 22
Alunol8 0 0
Alunol9 0 0
Aluno20 0 0
Aluno21 0 0
Aluno22 5 22
Aluno23 40 258
Aluno24 20 83
Aluno25 13 120
Aluno26 0 0
Aluno27 55 391
Aluno28 13 67
Aluno29 82 1902
Aluno30 40 1317
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Quadro 11 — Tabulacéo dos dados de niveis e linhas de cédigos pelos participantes

(concluséo)

Participante Niveis concluidos Linhas de codigo
Aluno31 31 1223
Aluno32 2 0
Aluno33 68 964
Aluno34 32 220
Aluno35 28 203
Aluno36 41 807
Aluno37 5 28
Aluno38 0 0
Aluno39 22 132
Aluno40 3 123
Aluno4l 20 107
Aluno4?2 10 428
Aluno43 22 118
Aluno44 41 472
Aluno45 39 286
Aluno46 31 166
Aluno47 5 22

Fonte: Do autor

Apos a tabulacdo dos dados, dividiu-se o valor de linhas programadas pelos niveis

concluidos pelo com a finalidade de obter indicios da eficiéncia na programacéo realizada e

consequente realizacdo dos desafios de ldgica. Apos a analise, verificou-se que o participante

gue programou mais linhas (5.078) apresentou um desvio padrdo dentro da aprendizagem em

relacdo ao numero de niveis concluidos (30), com relacdo de 169 linhas de cddigos por nivel,

sendo que a média foi de 12,62. Este valor este que pode indicar uma maior dificuldade no

processo de aprendizagem em blocos e na resolucdo dos desafios propostos. Ilustram-se nas

Figuras 29 e 30, a relacdo de niveis concluidos x linhas de codigos.
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Figura 31 - Gréfico de atividades code.org - tamanho das imagens por niveis e cores por linha de cddigos.
Fonte: Do autor
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Figura 32 - Gréfico de atividades code.org ordenado por niveis e cores por codigos.
Fonte: Do autor

5.1.2 Interacdo nos foruns

A partir do numero de interacdes obtidas em cada férum da primeira oferta do curso,

identificaram-se quais foruns tiveram maiores participaces, e, assim, pode-se dizer qual tema



76

causou mais davidas ou proporcionou maior envolvimento dos alunos.

Observa-se na Tabela 3 que os féruns que apresentaram maiores interagdes na
primeira oferta foram o de “Apresentagdo” como forma de conhecimento dos participantes,
“Duvidas - Modulo 17, que tratou de davidas iniciais dos participantes, como cadastro na
plataforma Code.org e algumas atividades iniciais, ¢ o de “Duvidas - Modulo 57, que tratava
do conceito de repeticdo no Scratch. Ao final, verificou-se um total de 82 mensagens trocadas

durante a formacao.

Tabela 3 - Quantidade de interag¢6es por féruns na 1° oferta do curso.

Topico Respostas

Apresentacéo 59
Duvidas - Mdédulo 1 8
Duvidas - Mddulo 2 3
Duvidas - Mddulo 3 3
Duvidas - Mddulo 4 1
6

0

2

Duvidas - Mddulo 5
Duvidas - Mddulo 6
Duvidas - Mddulo 7
Total 82

Fonte: Do autor

A partir dos dados produzidos no Moodle, como forma de compreensdo cartografica das
interacdes, produziram-se graficos utilizando-se a ferramenta InmapMoodle©, a partir dos
foruns. Nesta ferramenta, essa medida é dada pelas cores dos grafos, variando entre amarelo
(interatividade baixa) a vermelho(interatividade alta).

Esta ferramenta forneceu uma idéia mais ampla do processo comunicativo, foi utilizada
como parametro de compreensédo das interagfes, sendo uma solugdo para a compilagdo de
participacdes/colaboracdes dos foruns de discussdo, que produziram grande quantidade de
informacdes. Seguindo os preceitos de mediacdo das teorias socioculturais, observa-se dos
formadores/mediadores maior nimero de mensagens e consequente maior interagao (por meio
das cores verde e azul no sociograma) entre os participantes, fomentando a integracdo a
plataforma. Indicando potencial acdo dentro da ZDP dos participantes durante o processo de

construcdo do conhecimento, conforme ilustra-se nas Figuras 33 e 34.
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Foruns da discipli 10 - Farum de ap & hd

Filtros: De: 07/11/2016 Aee: 071172017
= le Grupe: [ 1- Todos os grupos ¥ ® Movos participantes - Antigos participantes®
Ehepiioodic 4

« Mapa completo

« Mapa com interagées

+ Mapa sem interagbes
0 mensagens

« HEMHUMA INTERATIVIDADE
1 mensagem

« INTERATIVIDADE BAIXA
d= 2 a & mensagens

= INTERATIVIDADE MEDIA
de 7 a 24 mensagens.

« INTERATIVIDADE ALTA

@ c= 25 2 €2 mensagens

« INTERATIVIDADE MUITO ALTA

O PROFESSOR.
O TUTOR

PARTICIPANTES

* Alunos que  enwiaram
mensagens, mas que nio estio
mais inscritos na disciplina.

Figura 33 - Grafico de interages do férum de apresentacgao
Fonte: Do autor

Foruns da disciplina: | 3 - Davidas - médulo 1 v

Filtros: De: [07/11/2016 Avé: [07/11/2017
in e Grupo: [1 - Todos os grupas v ®! Mowvos participantes Antigos participantes®
S

= Mapa completo
= Mapa com interagées
- Mapa sem interacoes
0 mensagens

= MENHUMA INTERATIVIDADE

= INTERATIVIDADE BAIXA
d= 1 a 1 mensagens.

< INTERATIVIDADE MEDIA
de 2 a 4 mensagens.

= INTERATIVIDADE ALTA

Alunos  que  enviaram
mensagens, mas que nio estic
mais inscritos na disciplina.

Figura 34 — Grafos de interagdo do férum 1 gerados pelos InMapMoodle©
Fonte: Do autor

A ferramenta cartografica com resposta visual foi de extrema relevancia, permitindo-
se uma analise contextualizada via sociogramas que permitiram aos formadores monitorar e

valorar o processo de ensino aprendizagem no decorrer e ao final da capacitagéo.
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Ofertou-se uma nova turma somente com foco em Scratch, onde se inscreveram

inicialmente 330 participantes de escolaridade heterogénea por meio de formulario de

inscricdo no GD. Na oportunidade, todos responderam o questionario inicial do projeto.

Destes, somente 319 efetivamente acessaram a plataforma, sendo divididos em 11 grupos

distintos com 29 participantes em cada. Para denominacdo dos grupos utilizou-se o alfabeto

grego com o intervalo de Alfa até Lambda.

Como a formagéo objetivou-se exclusivamente em Scratch, seguindo os preceitos da

taxonomia de Bloom, realizou-se um novo planejamento pedagdgico onde redefiniram-se 0s

objetivos educacionais a serem alcancados no decorrer dos mddulos, com carga horaria de 30

horas, resultando em um mapa de atividades, conforme ilustra-se no Quadro 12.

Quadro 12 - Mapa de Atividades dos objetivos educacionais na formagdo em Scratch

(continua)
Atividades
Aula/ Unidade Subunidade Atividades teéricas e | praticas e
Semana |(Tema S Obijetivos especificos | recursos/ferramenta | recursos/fer
(periodo) | principal) | (Subtemas) sde EaD ramentas de
EaD
Apresentaca AULAO01 -
Médulo 1 0 do Scratch | Conhecer a Apresentacéo Questionario,
h Scratch Download | ferramenta e sua AULA 02 - Download | avaliacdo e
Comandos | aplicagdo pratica AULA 03 - Objetos e | forum
iniciais animacoes
Trabalhar a . S AULA 04 - Repeticao
. - estrutura de Cr_lgr animacoes AULA 05 - Criando | Questionario
Maodulo 2 | Repeticéo - utilizando as - .
repeticdo na . | animacdes e envio de
4h no Scratch ~ | estruturas de repeticao . S
programaca AULA 06 - Artista no | avaliacdo
no scratch
0 em blocos Scratch
1 Entender a
' ~ . | importancia das i
Modulo 3 Impo_rt_anc[a operadores em AULA 07 Questionario
h Operadores | da utilizagdo programagso Operadores _ s
dos X . AULA 08 - Criando
Aplicar o conteudo na S x
Operadores . : Animacéo
criagcdo de um projeto
1. Criando
variaveis !EntendAer a AULA 09 -
importancia das i
Modulo | Variaveis e 2 - variaveis e Variaveis L
. Condiciona L AULA 10 - Questionari
4 Condiciona | .. condicionais e
) | Simples . . Sensores e 0S
4h IS Aplicar o conteudo -
3. I condicional
- na criacdo de um
Condiciona composta

I Composta

projeto
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Quadro 12 - Mapa de Atividades dos objetivos educacionais na formacdo em Scratch

(concluséo)

Atividades
Aula/ Unidade Subunidade Atividades teoricas e | praticas e
Semana |(Tema S Objetivos especificos | recursos/ferramenta | recursos/fer
(periodo) | principal) | (Subtemas) sde EaD ramentas de
EaD
Maodulo . Criando Conhecer os AULA 11 - Jogo L
5 Criando 10005 NO procedimentos para |labirinto Questionéri
Jogos 10g criacdo de jogos no |AULA 12 - Jogo 0S
4h Scratch
Scratch Pong
Atividade
Modulo | integradora Projeto Apllcqr 0S Teste de logica ps- F_>r01eto
6 e de conteudos final do
S FINAL . curso
10h aplicacdes aprendidos no curso curso
préticas

Fonte: Do autor

Outrossim, também utilizou-se 0 mesmo critério da primeira oferta, onde o

conhecimento prévio de programacdo, obtido via formulario de inscri¢do, era o critério para

separacdo dos participantes.

Os que responderam possuir maior conhecimento em

programacdo distribuiram-se de forma a atuar como agentes mediadores dos pares que

responderam
participantes.

Apos

gue nunca tinham programado, objetivando-se atuar sobre a ZDP dos

iniciar-se a formacdo, somente 200 alunos realizaram o pré-teste logico-

matematico (obrigatorio) para a liberagéo do primeiro médulo. Ao final de cinco semanas, 84
realizaram mais de 50% do curso, destes, cerca de 55 chegaram até o modulo final, onde
responderam o pos-teste de l6gica (obrigatorio), totalizando 32,26% dos que efetivamente
fizeram o acesso a plataforma. Apresenta-se na Tabela 4 detalhes da distribuicdo de

conclusoes.

Tabela 4 - Nimero de concluintes por etapa na 2° fase do curso

(continua)
Grupo Menos de 25% Entre 25 e 50% Entre50e 75%  Maisde 75%  Total
Alpha 18 6 1 4 29
Beta 16 3 3 7 29
Capa 19 4 2 4 29
Delta 14 4 5 6 29
Epsilon 18 4 1 6 29
Eta 20 3 1 5 29
Gama 18 1 5 5 29
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Tabela 4 - Numero de concluintes por etapa na 2° fase do curso
(concluséo)

Grupo Menos de 25% Entre 25 e 50% Entre50e 75%  Maisde 75%  Total

lota 17 4 3 5 29
Lambda 22 0 4 3 29
Teta 20 3 2 4 29
Zeta 18 3 2 6 29
TOTAL 200 35 29 55 319

Fonte: Do autor

De forma semelhante, porém utilizando apenas a ferramenta Scratch, a producao de
dados na segunda oferta do curso “Pensando em Cddigos” se constituiu com 70 atividades, 68
realizadas no Moodle e 2 questionarios pré e pos curso. Apresentam-se em detalhes os logs da
distribuicdo dos acessos e visualizacdes obtidos do Moodle por atividade (Apéndice F).

Diante desse cenario, percebe-se que, dos 319 participantes inscritos, 55 concluiram
no minimo 75% das atividades propostas, quantidade considerada aceitdvel para o
acompanhamento de todos os temas presentes no curso. O ndmero de concluintes também

esta dentro do esperado, tendo em vista a taxa média de conclusdo de MOOC:s.

5.2.1 Interagéo nos foruns

Na segunda oferta do curso, houve um significativo aumento das interagcdes no AVA,
essas informacfes sdo ainda mais consistentes, levando em consideracdo que a amostra €
maior. Apresenta-se 0 nimero de respostas nos foruns de cada médulo, indicando o que mais
debateu-se durante a vigéncia do curso.

Observa-se na Tabela 5 que os féruns tiveram alto indice de interacBes durante a
formacdo, com média de 274 mensagens e 278 de mediana. Observou-se também que a
evasao no nimero de participantes no decorrer da formacao refletiu nas postagens nos féruns.
Observa-se que no forum 4 realizaram-se 193 mensagens, o que corresponde a 40% em
relacdo ao numero de mensagens do primeiro férum de apresentacdo. A proposta do trabalho
final foi o desenvolvimento de um jogo utilizando os conceitos estudados, o que fomentou a
discussdo entre os participantes. Ao final da formagdo, observou-se que o processo de
mediacéo e a interagcdo gerou no AVA um total de 1644 mensagens entre os participantes nos

foruns.
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Tabela 5 - Quantidade de interacfes por féruns na 2° oferta do curso

Topico Respostas
Apresentacéo 399
Forum 1 - Crie e compartilhe no Scratch 320
Forum 2 - Estruturas de Repeticao 335
Forum 3 — Operadores 236
Forum 4 — Condicionais 193
Forum 5 — Pesquisa e Criatividade 161
Total 1644

Fonte: Do autor

As interacOes acontecem, segundo Santos, (2003, p. 59) “diante da indissociabilidade
entre agente e ferramenta cultural”. Com isso, “passamos a considerar como ocorre a
elaboracdo de significados pelos agentes, e como a comunidade escolar domina e se apropria
de tecnologias” (SANTOS, 2003, p. 59).

Ainda, segundo o autor, é necessario reconhecer que tanto elaboracdo de significados
como apropriacdo de ferramentas culturais sdo processos acoplados que podem ser explicados
na perspectiva da acdo mediada. A partir dos dados produzidos no Moodle, como forma de
compreensdo cartografica das interacdes nos foruns, produziram-se sociogramas utilizando-se
a ferramenta InMapMoodle©. Nesta ferramenta esta medida é dada pelas cores dos grafos,
variando entre amarelo (interatividade baixa) a vermelho (interatividade alta). Também se
verifica o alto indice de interagdes e sua respectiva dire¢do/sentido multidirecional conforme

ilustram as Figuras 35-39.
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Féruns da disciplina: |3 - Férum 01 - Crie e compartilhe no Scraich (pontuado) ¥ |

Filtros: De: (010202017 | Acé: [20/11/2017 |
i e Grupo: | 1 - Todos 0s grupos ¥ | ® Novos i ) Antigos
oy

« Mapa completo

= Mapa com interacbes
= Mapa sem interacdes
0 mensagens
« NENHUMA INTERATIVIDADE
de 1 a9 mensagens
« INTERATIVIDADE BAIXA
0 de 10 2 33 mensagens
« INTERATIVIDADE MEDIA-

" de 34 a 132 mensagens
« INTERATIVIDADE ALTA

‘de 133 2 331 mensagens

« INTERATIVIDADE MUITO ALTA

O PROFESSOR
O ron
PARTICIPANTES

¥ Alunos  que  enviaram
mensagens, mas que n3o estio
mais inscritos na disciplina.

Figura 35 — Mapa com interagdes do Forum 1 - Crie e compartilhe no Scratch
Fonte: Do autor

Féruns da disciplina: |5 - Forum 02 - Estruturas de Repeticio v

Filtros: De: |01/02/2017 | Até: | 20/11 7
i le Grupo: | 1 - Todos 0s grupos ¥ | ) Novos participantes -/ Antigos participantes*
Ly

* Mapa completo

« Mapa com interacbes
« Mapa sem interacées
0 mensagens
« NENHUMA INTERATIVIDADE
de 1 a 10 mensagens
« INTERATIVIDADE BAIXA
0 de 11 2 34 mensagens
+ INTERATIVIDADE MEDIA
e 35 2 138 mensagens
+ INTERATIVIDADE ALTA

@ e 1392 347 mensagens
« INTERATIVIDADE MUITO ALTA

o PROFESSOR
O

PARTICIPANTES

¥ Alunos que enviaram
mensagens, mss que nio estio
mais inscritos na disciplina.

Figura 36 - Mapa com intera¢fes do F6rum 2 - Estruturas de Repeticao
Fonte: Do autor
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Féruns da disciplina: | 6 - Forum 03 - Operadores (Pontuado, v
Filtros: De: 31/03/2017 Avez 3140712017
|n 'e Grupo: l Todos os rupos ¥ '*' Movos participantes ' Antigos participantes®

+ Mapa completo e
= Mapa com interagdes

+ Mapa sem interagbes

LEGENDA

Sandro Cesar
0 mensagens

+ NEMHUMA INTERATIVIDADE

de 1a7 mensagens

« INTERATIVIDADE BAIXA

.de & a 24 mensagens

« INTERATIVIDADE MEDIA

de 25 2 98 mensagens

+ INTERATIVIDADE ALTA

.de 55 3 747 mensagens

« INTERATIVIDADE MUITD ALTA

O PROFESSOR
Owen
PARTICIPANTES

* Ao que  emviaram
mensagens, mas que ndo estio
mais fnscritos na disciplina.

Figura 37 - Mapa com intera¢des do Férum 3 — Operadores
Fonte: Do autor

Féruns da disciplina: |7 - Férum 04 - Condicionais( v
Filtros: De:[31/03/2017 BU0TR01T |
Ie Grupo: | 1- Todos os grupos ¥ | 1®) Movos participantes  Antigos participantes®

M

« Mapa completa e

« Mapa com interagdes
« Mapa sem interages
0 menssgens
'« NENHUMA INTERATIVIDADE
de 15 & mensagens
« INTERATIVIDADE BADXA
.de 7 220 mensagens
« INTERATIVIDADE MEDIA
de 21 5 81 menssgens
« INTERATIVIDADE ALTA

.de 22 2 204 mensagens

+ INTERATIVIDADE MUITO ALTA

O PROFESSOR.
O TUTOR
PARTICIPANTES

* Aunos que enviaram
mensagens, mas que nas estin
mais inscritos na disciplina.

Figura 38 - Mapa com intera¢des do Forum 4 - Condicionais
Fonte: Do autor
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isciplina: |8 - Férum 05 - Pesquisa e criatividade(Pontuado)
- (310372017 | cé: [31/07.2017

- Todos os grupas ¥ ®) Novos participantss  Antigos participantes*

- Mapa completo
= Mapa com interagdes
« Mapa sem interagdes
0 mensagens
« NENHUMA INTERATIVIDADE
de 12 5 mensagens
« INTERATIVIDADE BAIXA
de & a 17 mensagens
+ INTERATIVIDADE MEDIA
de 16 2 68 mensagens
+ INTERATIVIDADE ALTA

.ds &% a 172 mensagens

= INTERATIVIDADE MUITD ALTA

O PROFESSOR
O TUTOR

—

PARTICIPANTES

Figura 39 — Mapa com interagdes do Forum 5 - Pesquisa e criatividade
Fonte: Do autor

Por conseguinte, destacou-se a participacdo dos mediadores/formadores (intensidade
média e alta) durante a formacdo, em diferentes foruns separados por modulos, trabalhados
potencializando as interagdes socioculturais com maiores indices de mensagens por foruns.
Estes dados ilustrados no sociograma, indicam a acdo de ensino/aprendizagem mediada
tecnologicamente por ferramentas culturais, potencializando a agédo na ZDP dos participantes,
onde atendeu-se as dividas que surgiram durante a formacdo. Analisaram-se também, apds a
formacdo, a satisfacdo dos alunos quanto ao atendimento realizado pelos formadores nos
féruns. Esta teve como objetivo mensurar a percepcao em relagdo as mediagOes realizadas
pelos moderadores/formadores, trabalhando-se os preceitos de programacgao em blocos dentro
da ZPD dos participantes. Apés a analise, verificou-se que 91,3% dos participantes avaliaram
positivamente as acfes de mediacdo baseadas nos preceitos das teorias socioculturais (Figura
40).
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Médio (8,7%)

Bom (27,5%)

xcelente (63,8%)

Figura 40 - Avaliacdo da mediacdo exercida pelos formadores nos féruns (n=65)
Fonte: Do autor

5.2.2 Avaliagéo do curso sociocultural online

Também se avaliou, apds o curso online, o grau de satisfagdo dos participantes em
relacdo as atividades realizadas no curso como meio para inferir a qualidade do curso do
ponto de vista deste. Primeiro, questionou-se o grau de satisfacdo da formacao sociocultural
realizada dentro do AVA Moodle por meio de escala de Likert de 5 pontos variando entre 1
(Fraco) a 5 (Excelente). Apos andlise dos resultados, verificou-se que as atividades planejadas
e executadas dentro dos objetivos das taxonomias de Bloom aliadas as teorias socioculturais

foram positivamente avaliadas em 92,7% somando-se excelente e bom (Figura 41).

Médio (5,8%)

Bom (39,1%) Excelente (53,6%)

Figura 41 - Avaliacdo das atividades realizadas no ambiente Moodle
Fonte: Do autor
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Outrossim, ap6s a formacgdo, avaliou-se a motivacdo dos participantes. Essa
informac&o é relevante para a realizacdo de formacdo online. Segundo Hornink (HORNINK,
2010), “[...] essa tera de ser motivante ao participante [...] faz-se importante que o participante
tenha clareza da atividade, de seu contexto e de como ela se relacionara com sua pratica, em
outras palavras, ha de ter sentido”. Para tal, ap6s a formacdo, os participantes também
responderam ao questionario com alternativas em Likert de 5 pontos variando entre 1 (Fraco)
a 5 (Excelente). Apbs analise dos resultados, verificou-se que 89,5% dos participantes
avaliaram positivamente o aspecto motivacional da formagdo (somando-se excelente e bom)
(Figura40).

Fraco (4,5%)
Medio (6.0%)

Excelente (52,2%)
Bom (37,3%)

Figura 42 - Avaliacéo da percepcdo do aspecto motivacional da formacdo (n=55)
Fonte: Do autor

5.2.3 Interacfes nas Comunidades Virtuais

Para a segunda oferta, utilizou-se um grupo na rede social Facebook. Essa importante
ferramenta cultural também foi utilizada para mediar a acdo do aprendizado durante a
formagdo no AVA, como agente promotor de interagdes, permitindo acdes colaborativas e
interativas. Esse relacionamento dialético entre os agentes humanos e as ferramentas culturais
acontece com uma tensdo irredutivel. Segundo Hornink e Compiani (2017, p. 778, traducao
nossa): “devemos ter em mente que essa tensdo ¢ contextualizada em dimensdes (culturais,
historicas e institucionais) e que essas ferramentas nao sao neutras, mas em vez disso, existem
razdes (conscientes, inconscientes ou ocultas) nos pontos de vista dos sujeitos”.

Com base na anéalise dos dados produzidos, observou-se a quantidade de interacoes

ocorridas no decorrer da formacdo dentro da rede social. Ao longo da formacdo, os links
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corresponderam a 31% e as publicagfes representaram 54% das interagdes realizadas por

participantes e formadores, conforme descrito no Quadro 13.

Quadro 13 — Interacgdes realizadas no grupo publico no Facebook durante 2 curso.

Tipo Quantidade
Links 31

Fotos 9
Publicacdes 54

Videos 6

Total 100

Fonte:Do autor

As interacOes supralistadas indicam o grau de participacdo por tipo de contetdo e o

modo pelo qual se deram as interagdes, as quais promoveram reac0es dos participantes que se

quantificaram por meio da rede social. Para cada tipo, mediu-se a respectiva reacdo dos

usuarios, onde, por exemplo, mensurou-se a quantidade de “Curtidas” que cada tipo de

interacdo promoveu. Este recurso é definido por Recuero (2014, p. 120):

N&o se trataria, assim, de apenas tomar parte na conversagdo, mas, igualmente, de
legitimar aquilo que é dito pelo outro. Curiosamente, “curtir” também pode denotar
agradecimento pela informacdo [...] Essa pratica tem um grande valor por apoiar o
comentarista, manifestando concordancia [...] mas igualmente serve para mostrar
que o comentario foi lido [..]. Neste Gltimo caso, vemos que existe a
intencionalidade de tomar parte na conversacdo, assentindo e demonstrando que a
mensagem foi vista e compreendida. uma informacéo, assim, parece ter uma série de
fungdes conversacionais. E vista como uma acdo positiva, no sentido de gerar
valores de capital social e agregar esses valores a relacao entre os atores envolvidos.

Por conseguinte, o conteudo relativo ao curso na rede social teve 579 Curtidas por 97

participantes no decorrer da formacéo, indicando uma medida quantitativa do interesse pelo

contetudo/tema distribuido pelo tipo de contetudo trabalhado dentro da formagdo, com

destaque as publicacdes realizadas por membros conforme ilustra-se no Quadro 14.

Quadro 14 — Quantitativos de interacGes realizadas no periodo no curso por tipo

Tipo Curtir | Reacdes | Comentarios |[Compartilhamentos| Engajamento

Links 199 231 97 5 333

Fotos 108 130 35 0 165
Publicacbes| 225 239 221 12 472

Video 47 51 18 0 69

Total 579 651 371 17 1039

Fonte: Do autor

Verifica-se também o engajamento dos participantes por tipo de conteudo dentro da
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rede social durante a formag&o. Segundo Jayasingh e Venkatesh (2015, p. 2, traducdo nossa):
“Na era digital, o termo "engajamento do consumidor" geralmente se refere as formas como
0s consumidores se envolvem com marcas por meio de canais digitais [...] como o simples ato
de participar de um ambiente on-line". E uma importante medida de interacio/mediacio,
segundo Recuero (2014, p. 122), “com menos engajamento dos usuarios nas praticas
conversacionais, menos capital social é gerado, [...] e possivelmente, haja um esvaziamento
do valor social da ferramenta. E um risco, portanto, presente para a interagio”.

No Facebook, estes dados sdo calculados dividindo-se as interagfes absolutas
(curtidas, comentarios, compartilhamentos) pelos fas totais. Ainda, segundo Jayasingh e
Venkatesh (2015, p. 20, traducdo nossa), [...] ndo é uma medida absoluta, mas est4
relacionado ao nimero de fas da pagina no momento de publicagdo”. llustra-se na Figura 43

esta métrica.

+ +

Curtidas Comentarios Compartilhamentos x1 0 0

«®
L )

Nimero de
seguidores

Figura 43 - Férmula de célculo de engajamento no Facebook
Fonte: Pagina da Agéncia Canopus na internet

Pensando-se nas interagOes socioculturais potencializadas pelas ferramentas culturais,
esta medida pode ser considerada de muita relevancia, pois demonstra envolvimento dos

participantes segundo Recuero (, p. 1):

O engajamento ndo é simplesmente audiéncia, mas participacdo, conversacdo. Ter
mais fds ndo significa ter mais fas engajados [..] é uma decorréncia do
envolvimento das pessoas entre si e com a marca como persona. E a construcio de
lagcos mais fortes, de capital social naquele espaco e naquela rede. Com isso, a rede
deixa de ser s6 uma rede social e passa a ser um espago de comunidade, com
cooperacdo entre 0s atores. Esses usuarios deixam de ser mera audiéncia e passam a

*  Disponivel em  <http://www.agenciacanopus.com.br/site/wp-content/uploads/2017/01/2107-MKT-DE-

CONTEUDO-MEDIR-ENGAJAMENTO-FORMULA-DEZ16-V1-01.jpg>. Acesso em 20 Jun 2017
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ser construtores do discurso da marca também, porque replicam, comentam,
discutem com os amigos e recomendam a marca ou 0 Servico.

As publicacBes realizadas no grupo por alunos e formadores angariaram mais de
45,4% de engajamento no decorrer da formacao, ja na segunda colocacdo observa-se que 0s
links compartilhados somaram 32,0% de engajamento durante o periodo transcorrido da
formacéo.

Por meio da analise dos dados, também se quantificou as “Reacdes” dos participantes
no decorrer da informagdo na rede social, uma informagdo relevante para a pesquisa, pois “ao
tratar de rede social, a comunicagdo ndo verbal é evidenciada e os signos ganham forca. O
Facebook se utiliza dessa ferramenta para trabalhar suas estratégias e oferecer ao usuario uma
interacdo mais precisa e real. Pensando nisso, criou os Reactions” (DA SILVA AMARO;
GOMES; DE CARVALHO MENDES, 2016, p. 1)

As reacdes trabalhadas no curso podem transmitir concordancia e/ou discordancia por
meio de emojis*, onde permite-se ao participante a expressdo do seu pensamento sobre o
assunto/conteudos apresentados e discussdo propostos por meio de signos conforme ilustra-se
na Figura 44:

> < o o

-~ =~
e o
w ¢ °~ V=

Figura 44 — Emojis do Facebook que representam os sentimentos humanos
Fonte: Pagina do G1 na Internet50

A fim de se obter indicios sobre a satisfacdo das interacdes via CVA, quantificaram-se
as reacg0es, pois, segundo Amaro, Gomes e Mendes (2016, p. 8), “a relevancia encontrada nos
Reactions depende entdo de um contexto apresentado para 0s seus usuarios, a partir deles é

possivel monitorar o real sentimento de satisfacdo ou repulsa pelo contetido exposto”. Com

% Os emojis tem a sua origem em 1995 criados por Shigetaka Kurita, um empregado da empresa de
telecomunicacdes japonesa NTT Docomo. A criacdo do emojis teve o objetivo de destacar seu servico da
empresa em relacdo aos seus concorrentes. Os primeiros foram criados por Kurita em um desenho  usando
papel e pincel e foram inspirados em referéncias japonesas (AMARO; GOMES; MENDES, 2016, p. 5)

*® Disponivel em http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2016/02/facebook-libera-cinco-novos-botoes-
alternativos-ao-curtir.html
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base nos dados extraidos da rede social, produziu-se um grafico com o quantitativo das
informagdes com reagdes® por tipo de contetido disponibilizado, onde se observou que 0s
contetdos com mais reacGes pelos participantes foram os links compartilhados (199

“curtidas” e 27 “amei”) e postagens (224 curtidas e 11 “amei”) conforme ilustra a Figura 45:

*1 O Facehook disponibilizou temporariamente, no intervalo da formagao, um novo emoji simbolizando ...... a
gratiddo, representado por uma flor de cor roxa.
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Figura 45 - Quantitativo das informag@es com reagfes por tipo de contetdo disponibilizado
Fonte: Do autor.
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Também a partir do banco de dados obtido do Facebook gerou-se um sociograma
onde para tal, quantificou-se, para a geracdo do grafo, por atributos: (a) escala de cores
(branco - menos ao vermelho - mais) por comentario realizado; (b) tamanho do né por
postagem realizada. A ferramenta também forneceu como resultado o nimero de 97 nds
(representando as pessoas que interagiram no periodo) e 351 arestas (representando as
interacdes). Corroborando com os dados supracitados na analise das mensagens nos foruns
por meio dos sociogramas, também observa-se a acdo do aprendizado mediado pela
tecnologia, observa-se que o formador exerceu maior mediacdo/interacdo entre 0s
participantes, tendo destaque na posi¢do do grafo (em vermelho). Estes resultados indicam
resultados positivos tanto nas mediagGes, quanto nas interagdes conforme ilustra-se na Figura
46:

o2

Figura 46 — Sociograma das interacfes no Facebook durante a segunda oferta.
Fonte: Do autor

Com base nos textos dos comentarios, gerou-se uma nuvem com as palavras mais
utilizadas nos comentarios no Facebook. Esta técnica, segundo De Souza Silva et al. (2016, p.
13), “organiza 0s termos por ordem decrescente de frequéncia, onde o tamanho e centralidade
indicam as palavras que mais apareceram nos textos analisados”. Observa-se, como termo

mais utilizado em toda amostra, que a Figura do mediador aparece juntamente com as
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palavras: “obrigada”, “consegui”, indicando um potencial de acdo dentro da ZDP do

participante. llustra-se na Figura 47 o resultado.
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Figura 47 - Imagem com os termos mais utilizados, gerada a partir dos dados de comentérios do Facebook
Fonte: Do autor

Visando compreender melhor a influéncia do Facebook no processo formativo, ap6s a
formacdo na segunda oferta, os participantes responderam ao questionario de avaliagdo pos-
curso que incluiu questdes referentes a sua influéncia das interacdes para 0s objetivos
educacionais propostos. A participacdo na CVA nao era obrigatdria, mesmo assim 85% dos

que responderam ao questiondrio tiveram participagdo conforme ilustra-se na Figura 48.
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Nzo (14,2%)

Sim (85,8%)

Figura 48 - Participantes do grupo no Facebook durante a formacédo (n=65)
Fonte: Do autor

Conforme Figura 49, dos 85% (55) que responderam participar da rede social,
propuseram-se mais duas questdes por meio de escala Likert. A primeira teve o objetivo de
valorar o quanto as interagdes dentro da rede social durante a formagéo contribuiram para a
construcdo do conhecimento dos participantes. Desses, 69,5% (38) disseram que as interacdes

favoreceram o processo de aprendizagem.

@ Cortribuiram muito
@ Cortriviram
@ Mo contrinuiram

) Raroavelmerts

Figura 49 - Quantitativo da contribuicdo das interacGes durante a formacao (n=55)
Fonte: Do autor
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A segunda, também por meio de escala Likert, teve o objetivo de levantar o aspecto
motivacional da utilizacdo da rede social durante a formacdo, variando entre 1 (motivou
pouco) e 5 (motivou muito). 67,4% dos participantes responderam ao questionario apontando
que se sentiram motivados por meio das interagfes dentro da rede social no processo de
aprendizagem, conforme ilustra-se na Figura 50.

Razoavelmente (26,1%0)

MMotivou (43,5%%)

Pouco (6,5%0)

Motivou muito (23,9%a)

Figura 50 - Quantitativo da motivagéo na utilizacdo do Facebook durante a formagao (n=55)
Fonte: Do autor

5.3 MEDIDA DE APRENDIZADO DE LOGICA

Aplicaram-se questionarios pré e pos-curso, conforme apéndices B e C, com o
objetivo de identificar o conhecimento dos alunos sobre programacéo, e as ferramentas de
programacédo em blocos. Porém, nesta primeira oferta, identificou-se um erro na conFiguracéo
do teste Pré, onde néo se fixou um namero minimo de tentativas, além de uma delimitacdo de
tempo. Tais erros permitiram aos participantes repetirem algumas vezes o pré-teste, ao
contrario do que aconteceu com o teste Pds, onde o mesmo s6 poderia ser realizado uma vez.

Ap0s a concluséo das atividades ofertadas, aplicou-se o questionario pos-curso, com o
propoésito de identificar indicios de melhores resultados na capacidade de resolucdo dos
desafios de raciocinio l6gico-matematico que possivelmente teriam sido aprimorados por
meio dos conceitos trabalhados no decorrer da formacéo.
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Para analisar e comprovar o que o0s resultados representam, aplicaram-se o0s testes
estatisticos. Com isso, considerando o nimero da amostra, utilizou-se o teste de Shapiro-Wilk,

para verificar a normalidade dos dados.

Quadro 15 - Teste de Classificagdes Assinadas por Wilcoxon

Ldgica Pos - Logica Pré

VA -1,602
Significancia Sig. (2 extremidades) ,109
Fonte: Do autor

Optou-se pelo teste de Wilcoxon para analise dos valores obtidos nos testes de logica
pré e pos-curso. O resultado desse teste para este parametro encontra-se no Quadro 15. Com

nivel de significancia em 0,5 definiram-se as hipoteses como:

HO - A distribuicdo dos dados pré e pos teste e a mediana tem valores iguais
H1 - A distribuicdo dos dados pré e pos teste e a mediana tem valores diferentes

Resumo de Teste de Hipdtese

Hipate=e nul=a Teste Sig. Deci=3a
Teste do=
. . stos
A mediana das diferencas entre  R2=H Feter a
1 ID_E-gi-:a_F'ré e Ldgica_Fdas & igual ?Iiléf{iingse = Eu:igtese

Amostras
Relacionadas

S 3o exibidas significdnciaz assintdticaz. O nivel de significdncia & 05,

Figura 51 - Resultado do teste de hip6tese ap0s teste ndo paramétrico pareado de amostras relacionadas
Fonte: Do autor

Como resultado da comparacao, 7 participantes tiveram queda da nota no teste pds, 2
tiveram uma melhora e 4 permaneceram iguais. Com o resultado da significancia valor de
p=0,109, aceitamos a hipotese de nulidade conforme Figura 51. Logo, como estatisticamente
ndo ha diferenca significativa nos resultados dos testes pré e pds-curso, ndo € possivel afirmar
que houve alguma melhoria na capacidade de raciocinio légico dos participantes apés a
realizacdo da 1° oferta do curso. Acredita-se que a falha identificada na configuragédo do
questionario de logica (pré e p6s) tenha influenciado o resultado do teste.

Ao final, os participantes responderam ao questionario de avaliagdo da capacitacédo
com as perguntas listadas no Quadro 16 em escala de Likert de 5 pontos variando entre 1
(Discordo fortemente) a 5 (Concordo fortemente) com n=16. Com base nos dados, produziu-
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se um grafico BoxPlot®® que aponta que a maioria dos participantes validaram os objetivos

definidos na capacitacdo alcancados conforme Figura 52.

Quadro 16 - Perguntas do questionario pos-curso de avaliagdo do 1° curso pensando em
codigos

Q1 | Tenho compreensdo/conhecimento em algoritmos de programacao.

Q2 | Consigo resolver os desafios no Code.org.

Q3 | Consigo desenvolver programas na plataforma Scratch.

Aprender conceitos do pensamento computacional auxiliaram a resolver os desafios
de raciocinio l6gico-matematico.

Q4

Aprender conceitos do pensamento computacional auxiliaram a resolver problemas do
dia-a-dia.

Q5

Q6 | Considero que aprimorei meu raciocinio l6gico-matematico ap6s o curso.

Fonte: Do autor.

%2 «Boxplot (gréafico de caixa) é um grafico utilizado para avaliar a distribuicdo empirica do dados.” Fonte:
http://www.portalaction.com.br/estatistica-basica/31-boxplot




Q1, @2, A3, Q4, Q6

5

a4

3

2 &

1 &

Q1 Q2 Q3 Q4

Median 4 5 5 4
Avg 3,75 45625 4725 40625
StdDev 1,29099 0,629153 123828 0,997914

Figura 52 - Grafico boxplot com dados das respostas do questionario pos da avaliagao da 12 oferta do curso
Fonte: Do autor
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Na segunda oferta do curso, realizou-se a mesma analise para os 55 participantes que
concluiram pelo menos 75% das atividades. Dessa vez definiram-se para os testes pré e pos o
mesmo numero de tentativas e 0 mesmo tempo de execucdo de 60(sessenta) minutos. De
forma semelhante, aplicaram-se testes de logica pré e pds-curso e questionarios que
identificaram a propria opinido dos participantes quanto ao conhecimento em programacao e
em Scratch. Apresenta-se a relacdo pareada completa dos resultados obtidos (Apéndice H).

Com o0 mesmo objetivo tracado na primeira oferta, aplicaram-se os testes estatisticos
para analisar e interpretar os resultados, porém, neste caso, ndo se utilizou o teste de Shapiro-
Wilk, pois a amostra € referente a um n = 55, valor maior do que o indicado por esse tipo de
teste. Neste caso para a verificacdo dos dados foi utilizado o teste Kolmogorov-Smirnov™.

Apos a realizacdo do teste, verificou-se a ndo normalidade dos dados, logo foi
utilizado o0 mesmo teste ndo paramétrico - Wilcoxon, para analise do significado dos dados.
Aplicou-se o teste nas colunas que representam as notas obtidas pelos participantes nos testes
de logica aplicados antes e depois da realizagdo da 2° oferta do curso conforme Figura 53.

Com nivel de significancia em 0,05 definiram-se as hipoteses como:

HO - A distribuicdo dos dados pré e pos teste e a mediana tem valores iguais
H1 - A distribuicdo dos dados pré e pos teste e a mediana tem valores diferentes

Hipdte=e nula Testa Sig. Deci=3o
Te=ste do=s
postos

A mediana das diferengas entre Rej=itar a

1 ID_E-gi-:a_F'ré e Lagica_Foas & igual -ri'lillijz};':l'_::'géje Aulnln hi|:i-3te5e
. nula.

A mostras
FEelacionadas=s

S3o0 exibidas significdncias assintdticas. O nivel de significidncia & 05,

Figura 53 - Resumo do teste de hipdtese
Fonte: Do autor

Diferentemente do que se obteve na 1° oferta, chegou-se a um novo resultado: 83%
(46) dos participantes que chegaram até o final do curso tiveram um melhor resultado no teste
apos aprenderem a programar em blocos, 0,09% (5) tiveram uma piora de performance e

0,07% (4) mantiveram a mesma nota.

%3 “Este teste observa a maxima diferenca absoluta entre a funcéo de distribuicdo acumulada assumida para os
dados, no caso a Normal, e a funcdo de distribuicdo empirica dos dados. Como critério, comparamos esta
diferenca com um valor critico, para um dado nivel de significancia” (PORTAL ACTION, 2015)
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Quadro 17 - Teste de Classificagdes Assinadas por Wilcoxon

Logica Pos - Logica Pré

z -5,444"
Significancia Sig. (2 extremidades) ,000
Fonte: Do autor

Analisando o Quadro 17, vemos que o valor de Z<0.005 é altamente significativo,
entdo rejeitamos HO. Portanto, os valores obtidos nos testes pOs-curso sao maiores que 0S
valores obtidos no teste pré-curso.

Também ao final da segunda capacitacao os participantes responderam ao questionario
de avaliacdo com as perguntas listadas no Quadro 18 em escala de Likert de 5 pontos
variando entre 1 (Discordo fortemente) a 5 (Concordo fortemente) considerando todos que
realizaram algum tipo de atividade no curso com n=65. Com base nos dados, gerou-se o
grafico BoxPlot, que aponta que a maioria dos participantes validaram os objetivos definidos

na capacitacdo alcancados conforme Figura 54.

Quadro 18 - Perguntas do questionario de avaliacdo do 2° curso pensando em codigos

Q1 - Tenho compreensdo/conhecimento em algoritmos de programacéo.

Q2 - Consigo desenvolver programas na plataforma Scratch.

- Aprender conceitos do pensamento computacional auxiliaram a resolver os

Q desafios de raciocinio l6gico-matematico.

04 - Aprender conceitos do pensamento computacional auxiliaram a resolver problemas
do dia-a-dia.

Q5 - Considero que aprimorei meu raciocinio l6gico-matematico ap6s o curso.

Fonte: Do autor
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Assim, é possivel inferir que houve agéo dentro da ZDP indicando aprimoramento da
I6gica-matematica dos participantes ap0s a capacitacdo. A causa dessa melhora pode ser
explicada pelo fato de que a pratica do pensamento computacional teve impacto positivo no

raciocinio l6gico-matematico.

5.4 CORRELACAO ESTATISTICA

Apos a segunda oferta, realizou-se a correlacdo dos dados dos questionarios pré-curso.
Esta acdo, segundo Field (2009, p. 125), “¢é interessante para pesquisadores saberem qual é 0
relacionamento que existe, se existe algum, entre duas ou mais varidveis. Uma correlacdo é
uma medida linear entre variaveis”. Essas podem se relacionar de algumas maneiras: (a)
positivamente, o que significa que quanto mais a acdo em uma variavel acontecer maior sera o
impacto em outra; (b) elas ndo podem estar relacionadas em nenhuma forma; (c) podem estar
negativamente relacionadas, quanto mais acontecer a acdo em uma varidvel menor serd o
impacto na outra (FIELD, 2009).

Apos a formacdo, realizou-se a correlacdo estatistica para a verificacdo entre a relacéo
positiva entre o aprendizado da programacdo em blocos e o raciocinio l6gico-matematico nos

resultados pos-testes para responder as seguintes hipoteses:

HO - Na&o existe correlacdo entre os coeficientes.
H1 — Existe correlacdo positiva entre os coeficientes, sdo relacionadas de forma

direta

Para isso, correlacionaram-se os dados: Q1 (Tenho compreensdo/conhecimento em
algoritmos de programacdo) e verificada sua correlagdo com Q3 (Aprender conceitos do
pensamento computacional auxiliaram a resolver os desafios de raciocinio logico-
matematico), Q4 (Aprender conceitos do pensamento computacional auxiliaram a resolver
problemas do dia-a-dia.) e Q5 (Considero que aprimorei meu raciocinio 16gico-matematico
apos 0 curso). Apos o teste, verificou-se relagdo positiva, descartando-se assim HO conforme

ilustra a Tabela 6.
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Tabela 6 - Correlacdo de Spearman entre 0 conhecimento em programacao e raciocinio légico
(n=65)

Y X p-value FStat ;igte?j Rank R
Q1 Q4 3.71E-08 39.27 0.38 0.62
Q1 Q5 2.01E-06 27.42 0.30 0.55
Q1 Q3 3.30E-06 26.05 0.29 0.54

Fonte: Do autor

Também se verificou a correlacdo estatistica do questionario pds-treinamento
Spearman R, (n=65) Q2 (Consigo desenvolver programas na plataforma Scratch) vs Q3
(Aprender conceitos do pensamento computacional auxiliaram a resolver os desafios de
raciocinio logico-matematico). Q4 (Aprender conceitos do pensamento computacional
auxiliaram a resolver problemas do dia-a-dia). Q5 (Considero que aprimorei meu raciocinio
I6gico-matemaético apds o curso). Estes dados indicam correlagdo positiva sobre a percep¢do
dos beneficios da aprendizagem dos preceitos do pensamento computacional e sua acao sobre
0 raciocinio l6gico-matematico. Por conseguinte, apds o teste, também se verificou relacdo

positiva entre as variaveis, descartando-se assim HO, conforme ilustra a Tabela 7.

Tabela 7 - Correlacdo Spearman entre aprendizagem Scratch e raciocinio légico (n=65)

Y X p-value FStat Sqir;ielfi Rank R
Q2 Q3 4.43E-05 19.26 0.23 0.48
Q2 Q4 3.91E-04 14.04 0.18 0.43
Q2 Q5 6.83E-04 12.77 0.17 0.41

Fonte: Do autor
5.5 Desenvolvimento de Habilidades do Pensamento Computacional

Ao final da formagdo da 2 oferta do curso, realizou-se uma avaliacdo para
compreensdo do desenvolvimento de habilidades em programacédo pela anélise das atividades
realizadas nos projetos em Scratch. A analise da pesquisa partiu da visdo mais geral, 0 escopo
mais geral, para se criar um panorama da acao situada, depois se realizou uma analise do

desenvolvimento de habilidades raciocinio 16gico matematico (pré e pds) a partir da qual
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Busca-se agora uma lente micro, que foque, dentro do contexto de acdo de um dos

grupos para compreender como se deu a microgénese do desenvolvimento de habilidades do

pensamento computacional de seus membros durante a formacgéo, o que auxilia no processo

de criar uma imagem instantanea do que ocorreu ao longo do curso. Para tal, avaliamos as

producBes no Scratch, para as atividades finais de cada topico, dos alunos do grupo Delta

(grupo com maior nimero de concluintes ativos entre todas as atividades), concluintes do

curso, classificando a complexidade do cédigo e a eficiéncia deste por meio dos instrumentos

apresentados nos Quadros 19 e 20.

Quadro 19 — Parametros utilizados para analise qualitativa da eficiéncia da programacéo

realizada pelos alunos

Eficiéncia do Descricéo Valor

Cadigo

Né&o eficiente N&o cumpre o objetivo da atividade, apenas blocos soltos e sem |0
conexao

Inicial Cumpre parcialmente o objetivo da atividade, com blocos 1
desconexos e muitas repeticdes em todos objetos (sprites)

Inicial + Cumpre parcialmente o objetivo da atividade, repetindo alguns 2
blocos em alguns objetos (sprites) e com alguma falta de
especificidade;

Intermediéria Cumpre 0 objetivo da atividade, inserindo blocos especificos para |3
evitar repeticdes, mas ainda com alguns objetos (sprites) com
blocos redundantes;

Intermediéria + Cumpre completamente o objetivo da atividade, com blocos 4
especificos, mas ainda com alguma redundancia

Avancada Cumpre completamente o objetivo da atividade com o menor 5

namero de blocos possivel (sem redundancia) em todos objetos
(sprites), avangando a programacao de forma inovadora e com
fungdes diferentes das trabalhadas.

Fonte:Do autor
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Quadro 20 - Parametros utilizados para analise qualitativa da eficiéncia da programacao
realizada pelos alunos

Complexidade do cédigo Valor

Funcionalidades basicas

Repeticdo

Operadores

Variaveis e condicionais

Ol B~ WIN -

Recursos avancados (listas, sensores)

Fonte: Do autor

Para criagdo das categorias de analise de eficiéncia, consideramos se o material
cumpriu ou ndo o objetivo educacional para o topico, assim como a construcdo dos blocos
(conectividade entre os scripts, repeticdes desnecessarias de scripts e redundancia, inovacao).
Outrossim, para a criacdo das categorias de analise de complexidade, utilizou-se as
competéncias estabelecidas e esperadas para o respectivo modulo, utilizadas efetivamente

para a construcdo da programacao/algoritmos para resolucdo os desafios propostos.

Por conseguinte, analisaram-se todos os cddigos dos trabalhos realizados durante os 5
modulos (1,2,3,4 e trabalho final), valorando os dados levando-se em consideracdo a
taxonomia dos objetivos educacionais propostos para os médulos e 0s critérios supracitados.
Apresenta-se o resultado na Tabela 8.

Tabela 8 — Andlise qualitativa da programacdo realizada pelos alunos nos médulos durante a
formacéo da segunda oferta do curso do Scratch (n=6)

PARTICIPANTE EfS1 CPX1 EfS2 CPX2 EfS3 CPX3 EfS4 CPX4 EFTF CPXF

Aluno 1 0 1 0 1 0 1 0 1 2 3
Aluno 2 1 1 2 2 4 4 3 4 4 5
Aluno 3 2 1 3 2 4 4 4 5 5 5
Aluno 4 2 2 2 2 3 4 3 4 5 5
Aluno 5 2 2 2 2 4 4 4 4 4 4
Aluno 6 1 1 2 1 3 3 3 3,5 5 5

Fonte: Do autor
Legenda: EFS — Eficiéncia (1,2,3,4,Final) / CPX — Complexidade (1,2,3,4,Final)

A partir dos dados sistematizados na analise qualitativa, geraram-se graficos para

melhor compreensdo cartografica dos indices de eficiéncia na programacéo realizada pelos
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alunos na realizagdo dos trabalhos. Os resultados apresentados na Figura 55 indicam uma
significativa evolucao/apropriacdo da utilizacdo dos preceitos do pensamento computacional
no desenvolvimento dos projetos (pensar computacionalmente) corroborando com Zanetti,
Borges e Ricarte (2016, p. 22) “aponta que umas das etapas fundamentais do PC é saber
programar um computador para realizar tarefas cognitivas e de maneira automatiza, para que

este conhecimento seja um suporte ao raciocinio humano.”
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Figura 55 — Gréafico com anélise qualitativa da evolucdo da eficiéncia da programacao no decorrer da formagéo
na segunda oferta do curso do Scratch (n=6)
Fonte: Do autor

Por conseguinte, realizou-se a andlise cartografica dos indicativos qualitativos da
complexidade/competéncia individual utilizadas nos cédigos programados, na realizacdo das

atividades propostas nos foruns no decorrer da formagao.
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formac&o na segunda oferta do curso do Scratch (n=6)
Fonte: Do autor

Também se verificou na Figura 56, significativa evolucdo nas competéncias
planejadas por meio da taxonomia no decorrer da formacdo nas atividades propostas, o que
indica que foi alcancado o conceito de internalizagdo dentro da teoria sociocultural de
Vygotsky. Este processo, segundo Meira (2002, p. 6)“[...] a principio, sdo externos,
transformando-os em atividades nossas, internas, intrapsicoldgicas. [...] ele se constrdi nas
relacdes do homem com o contexto social e também é determinado pela singularidade de cada

individuo”.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ha uma relacdo dialética entre desenvolvimento tecnolégico e sociedade, ndo ha como
nega-la, tampouco desassocia-lo do contexto em que vivemos. Como forgca motriz decorrente
deste amalgama tecnosocial destaca-se a internet, que promoveu maior intervencdo social e
consequente mudancas na vida das pessoas, gerando profundas transformacg6es na sociedade
(JUNIOR; HORNINK, 2017). Vivencia-se um novo arcabouco, onde as redes sociais
promovem novas formas de interacdo, em especial as relagcdes socioculturais, sendo que
grande parte se estabelece por mediacdo em massa de tecnologias em uma sociedade cada vez
mais conectada (HORNINK; COMPIANI, 2017).

Suas potencialidades nesta pesquisa podem ajudar na aplicacdo de idéias
computacionais, atuando na ZDP dos participantes, promovendo o aprimoramento do
raciocinio l6gico-matematico, interpretacéo, entre outras competéncias por meio da resolucéo
de problemas.

Observou-se que a taxonomia dos objetivos educacionais (Bloom), somada aos
preceitos das teorias socioculturais, forneceram subsidios para o planejamento e a construcao
do curso dentro do AVA, no qual trabalharam-se os preceitos do pensamento computacional
por meio de programacao em blocos partindo das atividades de programacao mais simples até
as mais complexas.

Nesse sentido, as atividades online organizadas em forma sequencial e com prazos
determinados por topico permitiram que 0s participantes pudessem interagir entre si em cada
etapa durante toda a formacdo, assumindo um papel diferenciado do "participante passivo"
para um novo papel ativo e colaborativo. Segundo Hornink e Compiani (HORNINK;
COMPIANI, 2017) “é necessario entender como esses instrumentos culturais se desenvolvem
e seu relacionamento com a linguagem, o pensamento e a aprendizagem [...] especialmente
para ferramentas de colaboracdo on-line”. Ao final da formag&o, observou-se que, em ambas
as ofertas, alcancou-se o objetivo educacional pretendido.

Outrossim, os dados da Comunidade Virtual de Aprendizagem no Facebook
analisados apds a formacdo, somados aos resultados produzidos no questionario, apontam um
potencial na obtencdo dos objetivos educacionais propostos além de trabalhar o aspecto
motivacional quando da sua utilizacdo em paralelo a formacéo, corroborando com Ferreira e
Corréa (2013, p. 9) quando se afirma que “a rede social Facebook permite incorporar,

personalizar, redimensionar, dinamizar e agregar sentido ao aprendizado, se tornando atrativa,
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sendo que o estudante sai do papel de receptor passivo passando a ser agente responsavel pelo
seu aprendizado”. Por conseguinte, a utilizacdo da CVA em paralelo a formagdo no AVA no
processo educacional apresenta-se como uma alternativa satisfatéria para trabalhar os
preceitos das teorias socioculturais, favorecendo a interatividade.

Ao final da formacdo, seguindo os preceitos das teorias socioculturais observando-se
os trabalhos em Scratch desenvolvidos, as interacbes nas CVAs e dados produzidos no
Moodle pelos participantes, verificou-se a apropriacdo/internalizacdo do software de autoria e
dos preceitos do pensamento computacional. Esta funcdo psicoldgica decorre segundo Meira
(2012, p. 3) “da experiéncia acumulada pelo género humano no decurso da historia social que
permite a aquisicdo das qualidades, capacidades e caracteristicas humanas, e a criacdo
continua de novas aptiddes e fungdes psiquicas”. Dentre as possibilidades, este trabalho traz
indicios de que o desenvolvimento do pensamento computacional, por meio de aprendizado
em programagdo em blocos nas ferramentas Code.org e Scratch, trabalhado em um ambiente
sociocultural, tem impacto positivo no desenvolvimento de habilidades de raciocinio légico-

matematico.

Além disso, do ponto de relevancia social, o trabalho traz uma importante contribuicéo
para inclusdo digital (no sentido das acdes que envolveram o projeto), permitindo que o0s
participantes possam interagir com as ferramentas tecnoldgicas de forma mais consciente,
deixando o papel de consumidores para um papel ativo, criando seus préprios programas,
desenvolvendo assim sua autonomia. Por meio da analise dos dados, identificaram-se
elementos que demonstraram a apropriacdo das ferramentas culturais pelos participantes
durante a acdo da aprendizagem de conceitos do pensamento computacional mediada pelas
tecnologias trabalhadas, onde se identificaram nos resultados obtidos por meio da acdo da
aprendizagem dos preceitos do pensamento computacional mediada por TDICs os preceitos
de dominio (saber como se utilizar a ferramenta cultural) e também de apropriacéo (apropriar-
se de algo de outro) (WERTSCH 1988).

Como trabalho futuro, sugere-se a analise qualitativa das interacdes dentro dos féruns
para a compreensao da pratica do pensamento computacional em um ambiente sociocultural e

sua influéncia no aprimoramento de habilidades l6gico-matematicas.
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APENDICES

APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa microgénese do
desenvolvimento soOcio-interacionista do raciocinio légico-matematico mediado por
tecnologias educacionais , no caso de vocé concordar em participar, favor assinar ao final do
documento. Sua participacdo nao é obrigatoria, e, a qualquer momento, vocé podera desistir
de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa ndo trard nenhum prejuizo em sua
relacdo com o pesquisador(a) ou com a instituicdo. Vocé recebera uma copia deste termo onde
consta o telefone e endereco do pesquisador(a) principal, podendo tirar davidas do projeto e
de sua participagéo.

Esta pesquisa esta cadastrado na Plataforma Brasil e foi aprovado pelo Comité de Etica da
Universidade Federal de Alfenas, CAAE: 58449916.4.0000.5142.

TITULO DA PESQUISA: Microgénese do desenvolvimento sdcio-interacionista do
raciocinio l6gico-matematico mediado por tecnologias educacionais

PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: Augusto Marcio da Silva Junior

ENDERECO: Estrada de Muzambinho, km 35 - Bairro Morro Preto — Muzambinho, MG

TELEFONE: (35)3571-5051
EMAIL: augustomsj@gmail.com

PESQUISADORES PARTICIPANTES: Augusto Mércio da Silva Jr, Gabriel Gerber Hornink
(orientador)

OBJETIVOS: Esta pesquisa visa avaliar o desenvolvimento de habilidades l6gico-
matematicas a partir de curso online com foco em tecnologias digitais da informacdo e
comunicacao ludicas para o ensino-aprendizagem de linguagem de programacéo por blocos.
JUSTIFICATIVA: Esta pesquisa tem como parte de sua proposta promover a inclusdo digital
pois visa oferecer atividades de formacgéo na qual o estudante passara a entender melhor as
tecnologias digitais e seu funcionamento. Para o desenvolvimento de habilidades de
raciocinio légico-matematico, serdo ensinados conceitos do pensamento computacional e
linguagem de programacgdo em blocos em especial atuando na ZDP do estudante. Para
participantes, esta habilidade é relevante para compreensdo critica de diferentes areas do
conhecimento, na resolugéo de problemas.

PROCEDIMENTOS DO ESTUDO: Os procedimentos da pesquisa serdo realizados no
ambiente virtual Moodle e os questionarios respondidos virtualmente. O acompanhamento das
atividades desenvolvidas ocorrera no CEAD ou outro lugar da Unifal-MG indicado pelo
respondente. O estudo com sera executado com maiores de 18 anos.

RISCOS E DESCONFORTOQOS: O estudo possui risco muito baixo e os desconfortos causados
sd0 minimos, pois trata-se da utilizagdo de um software por um periodo de tempo curto,
situacdo comum no dia-a-dia dos participantes da pesquisa.

BENEFICIOS: Acesso a uma nova ferramenta que potencializara a acdo de mediagio pelo
professor e/ou tutor, melhorando os processos de ensino-aprendizagem no curso.
CUSTO/REEMBOLSO PARA O PARTICIPANTE: N&ao haverd nenhum custo, assim como
reembolso por sua participacdo. Vocé também néo receberd pagamento por sua participacao.
CONFIDENCIALIDADE DA PESQUISA: Todas as informagdes sobre os participantes da
pesquisa serdo omitidas e somente os dados extraidos dos questionarios serdo utilizados para
0 estudo. Todos os dados obtidos por meio das respostas dos participantes terdo fins
estatisticos para pesquisas académicas e publicacdes cientificas, sem fins comerciais.
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DECLARACAO DO PARTICIPANTE

Declaro que li as informacdes contidas nesse documento, fui devidamente informado(a) pelo
pesquisador(a) Augusto Marcio da Silva Janior dos procedimentos que serdo utilizados, riscos
e desconfortos, beneficios, custo/reembolso dos participantes, confidencialidade da pesquisa,
concordando ainda em participar da pesquisa.

Foi-me garantido que posso retirar o consentimento a qualquer momento, sem qualquer
penalidade ou interrupcdo de meu acompanhamento/assisténcia/tratamento.

Declaro ainda que recebi uma copia desse Termo de Consentimento. Poderei consultar o
pesquisador responsavel (acima identificado) ou o CEP-UNIFAL-MG, com endereco na
Universidade Federal de Alfenas, Rua Gabriel Monteiro da Silva, 700, Centro, Cep - 37130-
000, Fone: (35) 3299-1318, no e-mail: comite.etica@unifal-mg.edu.br sempre que entender
necessario obter informagBes ou esclarecimentos sobre o projeto de pesquisa e minha
participacdo no mesmo.

Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo que sejam
divulgados em publicacbes cientificas, desde que meus dados pessoais nao sejam
mencionados.
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APENDICE B — QUESTIONARIO PRE-CURSO

Questiondrio prévie ao curso
Esfie quastiondrio nas audliand na construgiio do pancrama das conceppdas dos participantes sobra
a moderagao onlina,

g, 1, Utilize a internel diariameante *
Marcar apenas ura oval,

Discordo completemente () ) 0 0 () Goncordo comoletaments

10, 2, Tenho conhecimento em algoritmos de programacdio *
Marcar apanas uma oval,

Discordo compleiamante [ | | | 100 ) Concaorda cormlelamanis

1. 4, Quantes cursas na modalidade: educagio a distincia, j& iniciai? *
Marcar apenas uma oval.

"y 0 {Nenem)
i1

L | 2

LR 3

T 4 (ou maig)

12, 8, Quantos cursas na modalidade de educacio a distincia ja conclui? *
Marcar apanas wma oval.

_'; 0 (Menhum)
o
2
)3

7 4 {ou malsy

13, 6, Conhego a ferramenta Mood|e *
Marcar aponas wrs oval,

=, Pt P

Discordo completamente (1 0 0 0 () Goncordo completaments

Figura 57 - Primeira parte do questionario pré-curso
Fonte: Do autor



121

14, 7, Gonhago a plataforma Coda,org, *
Marcar apenas uma oval,

- x P W !
Discordo complaiamente | }. i | i | {_J () Concordo completamente

-

15, B, Consigo desenvolver programas na plateforma Serateh, *
Marcar apenias urma oval,

i 2 ] 4 &

! .-'_‘\.I iy
L LY W

Discarda comgletamente | Concordo completamante

L
e
Y
L

16, 9, O pensamente compulacional estd fundamentade ne raciotinlo |bylco-matemdtics *
Marcar apenas wma oval

Discordo completamente ([ ) () ) () Coneordo complelaments

17, 10, Conhacimantas do raciecinio [églco-matemdticos sdo iImportantes para resolvar
problamas no dismasdia *

Marcar apenas uma oval,

Discordo completamente () () () () () Concondo completamante

Figura 58 - Segunda parte do questionario pré-curso
Fonte: Do autor



122

APENDICE C — QUESTIONARIO POS-CURSO

Pensando em Codigos - Avaliagao pos-curso
Frezado paricipania,

ngaﬂecenm oo 8&U inleressea pEIu Pensado em oo oS, sUas respastas contribuirao
significativarmente para 2 melhoris para 2 oferts deste curse no feluro,

*Obrigatéinic

1. Nome: (seu nome ficard oculto em toda
pasgquisa)

2, Atualments, sou: *
Marcar apanas wra oval,
{_ ) Estudants Ensino funcamental |
Estudania Ensino rmbdeos
_ Prolassor Ensing Basico
{_  Professor magisiério supernior

Licancianda

L
{7 Bacharelanda
T Qwlre:

3, Emmail; *

4, Participagio mo curso *
Marcar apanas wma oval,
L) Completei todas atividedes do curso
Completel a malor parte gas atividades no cursa

Campletei algumas aividadas na curss

[ 2 Mao paricipsi do cursa Apds a dilira perguinta desfa secdo, v para a pergunia T2,
5. Caso naoc tanha comp| do ou participads do curss, marque abaixe os possiveis
molivos:

Margue fodas Que Se apiicam.

Mao five lemps hdbil

Figuel desmotvadais

Tive prob|emas teoenicos

Tiwve problamas 9o sadda

Esperava cutro foco no curso

As athvidades exigiram mass tempo do que eu esparava

Os conhecimentios abordados j4 eram de mau conhacmenla
Cutro:

C0ooooood

Figura 59 - Primeira parte do questionario pés-curso
Fonte: Do autor



123

Questionario - Pensando em Cédigos - Pg.2

6, Tenhe compresnsaoconhaciments em algoritmos de programagaa, *
Marcar apoanas wra oval,

Discordo Fofemeanis l:: } I: } { ::l :,'l Conconds Morfamenbe

7. Consigo reselver os desafios noe Coda.org, *
Marcar apanas wma oval

Discordofedemente (3 3 0 0 {0 Concordo forfamente

&, Consigo desenvolver programas na plataforma Scratch, *
Marcar apanas ura oval.

Discordo fortemnente (3 [ 3 [ 3 {3 { ) Concordo fortements

g

9, Aprender conceilos do pensamente computacional auxiliaram a reso|ver os desafios de
raciocinio |Ggico-matematico, *
Marcar apanas uma owval.

D rdo forder

D O {0 Concordo fortems

10, Apreander conceites do pensamante computacional auxiliaram a resalver problamas do
digma=dlia, *

Mavcar apanas uora owval,

Discordo fortemente 3+ (1 (3 3 {3 Goncordo foriemants

-

1, Considero que aprimorei meu raciocinio ldgico=matematico apds o curso, *

Mavcar apanas g owval,

Discordo forfamente l\_ [ Jo 3 )] Concordo forfemeante

Avaliando a estrutura do curso

12, Marcar apanas wma owval por linha

Excalante Bom Meédio Fraco Péssima

Dividgacdc O ) C 0 C V] T
Programacio das atividedes [ ) C_ 2 3 >
Atendimento nos foruns ’_ C v C 3 € ]
Relovancia das temdtica { C 3 C 2 L ]
o dos ministrantes C C 2 C 3 C ]
e L I D B h)
. : (A P )
= s T . R =
L (A I D S S —
Préoximas edigbes
13, Vool term int e b i sabre a préxima edigio do curso®
Marcar apenas uma owal.
Sim
Mo
14, Qual pro ili de wool indicar esse curso para um amigo? ©
Marcar apenas urma owval,
1 2 3 4 5 B v B -] Rl=}
— e N Y oy
) L . . . ! b - . - LN - L .

Poweared by
h Google Forms

Figura 60 - Segunda parte do questionario pés-curso
Fonte: Do autor
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APENDICE D — SOFTWARES DE AUTORIA ENCONTRADOS DURANTE PESQUISA

Quadro 21 - Pesquisa sobre softwares de sistema de autoria

(continua)

Execucéo do

Nome Link Acesso | produto
Scratch MIT https://scratch.mit.edu/ Livre |web/desktop
Codeorg https://studio.code.org/ Livre |web
Ardora http://webardora.net/index_ing.htm Livre |desktop
CourselLab http://www.courselab.com/view_doc.html?mode=home | Livre |desktop
MyUdutu http://www.myudutu.com/myudutu/login.aspx Livre |web
Xerte http://www.nottingham.ac.uk/xerte/index.aspx Livre | web/desktop
HagaQué http://www.nied.unicamp.br/?q=content/hag%C3%Alq
(HQ) U%C3%AA Livre |desktop
KompoZer http://www.kompozer.net/index.php Livre |desktop
Mblock http://www.mblock.cc/ Livre |desktop
Scratch4A http://s4a.cat/ Livre |desktop
Applnventor http://appinventor.mit.edu/explore/ Livre |web
Kturtle https://edu.kde.org/kturtle/ Livre |desktop
Hot Potatoes http://web.uvic.ca/hrd/hotpot/ Livre |web

http://www.yenka.com/en/Download_the_Yenka_instal
Yenka ler/ Livre |desktop
RoboMind http://www.robomind.com.br/ Livre |Robd Lego
desktop/celul
GameMaker http://www.yoyogames.com/gamemaker Livre |ar
GameSalad http://gamesalad.com/ Livre |web/celular
Macromedia
Flash MX http://macromedia-flash-mx.soft32.com/free-download/ | Livre |web
GreenFoot http://www.greenfoot.org/door Livre |desktop
BlueJ http://www.bluej.org/ Livre |desktop
VisualClass http://www.classinformatica.com.br/ Pago |desktop
Everest http://e2.com.vn/en/ Pago |desktop
Imagine http://www.imaginelearning.com/ Pago |desktop
CodeCombat | http://br.codecombat.com/home#create-account-student | Livre | web
LightBot https://lightbot.com/ Pago |web/desk/cel
Alice http://www.alice.org/index.php Livre |desktop
Kid Pix https://mww.mackiev.com/kidpix/kp3d_3dgallery.html |Pago | desktop
Asymetrix http://asymetrix-multimedia-toolbook-cbt-
Toolbook editio.software.informer.com/4.0/ Livre | web/desktop
Blocky Games https://blockly-games.appspot.com/ Livre |web
OzoBlockly http://ozoblockly.com/ Livre |web
Micro:bit http://microbit.org/start/ Livre |web/desktop
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(concluséo)

BlocklyProp

https://www.parallax.com/product/program-
blocklyprop

Livre

web/robo

Wonder

https://www.makewonder.com/

Pago

web/robo

Fonte: Do autor
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APENDICE E - VISUALIZACOES E NOTAS DOS QUESTIONARIOS PRE E POS

CURSO
Tabela 9 - Nimero de visualizagdes por atividade 1° oferta do curso no Moodle
(continua)
Atividade N N® de
Visualizagbes  usuarios
VIDEO 01 — Apresentacio 1150 59
VIDEO 02 - Programe ou seja programado 79 55
Planejamento pedagogico do curso 111 56
Teste de ldgica pré-curso 1130 56
Noticias - Como obter o seu certificado 539 52
Forum de apresentacdo 657 51
Pensando em codigos no FACEBOOK 70 49
Acompanhe o curso no celular/ tablet 33 21
AULA 01 - Introducéo ao code.org - cadastro e primeira
atividade 141 >3
Clique aqui para fazer o seu cadastro no CODE.ORG 124 46
QUIZ 01 - Apos assistir ao video e fazer o cadastro no
code.org, responda! 111 al
Avaliacdo 01 - Questionario sobre o video 01 421 44
Code.org: Faca da atividade 1 até a 5 59 33
Wiki - Algoritmos de programacéo 311 44
Duvidas - modulo 1 227 35
AULA 02 - Estrutura de repeticao no code.org 74 36
Code.org: Faca da atividade 6 até a 9 29 20
QUIZ_ (22 - Apoés realizar a atividade de estrutura de 71 29
repeticdo, responda!
Avaliacdo 02 - Questionario sobre o video 02 347 33
AULAO03 - Repita até 59 33
Code.org: Faca da atividade 10 até a 13 27 24
QUIZ 03 - Apos realizar a atividade de repetir até, responda 69 27
Avaliacédo 03 - Questionario sobre o video 03 264 31
Duvidas - modulo 2 157 25
AULAO04 - Estrutura condicional simples SE 58 33
Code.org: Faca da atividade 14 até a 18 42 27
QUIZ 04 - Apos realizar a atividade de condicionais, 62 28
responda
Avaliacdo 04 - Questionario sobre o video 04 240 31
AULAO5 - Estrutura condicional composta SE/SENAO 47 32
Code.org: Faca da atividade 18 até a 20 30 24
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Tabela 9 - Nimero de visualizagdes por atividade 1° oferta do curso Do Moodle
(concluséo)

Atividade N N de
. Visualizagbes  usuarios
QUIZ 05 - Apds realizar a atividade de SE/SENAO, 59 28
responda
Avaliacdo 05 - Questionario sobre o video 05 171 27
AULA 06 - Um artista em cddigos 60 34
AULA 07 - Apresentacdo do Scratch 57 30
Apostila de Scratch 37 26
QUIZ 07 - Apobs conhecer o Scratch, responda 49 23
Avaliacdo 07 - Questionario sobre o video 07 150 26
Forum 02 - O que é Scratch 215 23
AULA 08 - Fazendo download do Scratch 37 24
QUIZ 08 - Apos explorar as plataformas 1.4 e 2.0 do
Scratch, responda N 52 22
AULA 09 - OBJETOS, ANIMACOES E FUNDOS NO 46 o5
SCRATCH
QUIZ 09 - Apos explorar os fundos no Scratch, responda 46 22
Avaliacdo 09 - Questionario sobre o video 09 164 23
Davidas - modulo 4 58 21
AULA 10 - Repeticdo no Scratch 39 24
Leitura - Estrutura de Repeti¢cdo no Scratch 21 19
QUIZ 10 - Apds utilizar a estrutura de repeticdo no scratch, 40 20
responda
Avaliacdo 10 - Questionario sobre o video 10 182 20
AULA 11 - Criando animacdes com novos atores 32 22
QUIZ 11 - Apos trabalhar com varios atores, responda 42 21
Avaliagdo 11 - Questionario sobre o video 11 110 20
AULA 12 - O Artista no Scratch 63 22
Crie uma animacéo 322 27
QUIZ_12 - Apos aprender sobre as opg¢des de Caneta e Plano 42 19
cartesiano, responda
Avaliacdo 12 - Questionario sobre o video 12 119 19
Duvidas - modulo 5 174 21
Operadores em programacao 24 20
AULA 12.1 - OPERADORES 39 22
QUIZ 12.1 - Apbs trabalhar com operadores, responda 40 19
Avaliagdo 12.1 - Questionario sobre o video 12.1 122 20

Leitura - Estrutura de Condigdo no Scratch 25 16
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APENDICE F — VIZUALIZACOES E ANALISE DOS DADOS DA SEGUNDA OFERTA
DO CURSO

Tabela 10 - Numero de visualizag¢des por atividade na 22 oferta

(continua)

Atividade N* N°de

Visualizagfes usuarios
Leia e siga as orientacfes 335 194
Planejamento pedagdgico do curso 252 177
Noticias - Como obter o seu certificado 431 177
VIDEO 01 — Apresentac&o 262 186
VIDEO 02 - Programe ou seja programado 227 182
Teste de ldgica pré-curso 2484 200
Forum de apresentacéo 2592 188
Pensando em codigos no FACEBOOK 224 164
Acompanhe o curso no celular/ tablet 189 156
Leia e siga as orientagdes. 229 141
AULA 01 - Apresentacdo do Scratch 314 151
1.1 - Apostila de Scratch 229 145
1.2 QUIZ - Apos conhecer o Scratch, responda 403 134
1.3 Avaliacdo - Questionario sobre o video 01 855 135
AULA 02 - Fazendo download do Scratch 223 139
2.1 QUIZ - Apds explorar as plataformas 1.4 e 2.0 do Scratch, 350 133
responda
AULA 03 - OBJETOS, ANIMACOES E FUNDOS NO SCRATCH 275 136
3.1 QUIZ 03 - Apos explorar os fundos no Scratch, responda 296 120
3.2 Avaliacdo - Questionério sobre o video 03 829 114
Forum 01 - Crie e compartilhe no Scratch (pontuado) 2112 137
Leia e siga as orientagdes. 177 117
AULA 04 - Repetigédo no Scratch 245 119
4.1 - Leitura - Estrutura de Repeti¢do no Scratch 169 110
4.2 QUIZ- Apos utilizar a estrutura de repeticdo no scratch, responda 273 110
4.3 Avaliacdo - Questionario sobre o video 04 714 109
AULA 05 - Criando animagdes com novos atores 200 113
5.1 QUIZ - Apés trabalhar com varios atores, responda 231 99
5.2 Avaliacgdo - Questionario sobre o video 05 611 97
AULA 06 - O Artista no Scratch 246 110
6.1 QL_JIZ - Apos aprender sobre as opcdes de Caneta e Plano 995 98
cartesiano, responda
6.2 Avaliacdo - Questionario sobre o video 06 626 96
Forum 02 - Estruturas de Repeticao (pontuado) 1943 108

Leia e siga as orientagdes. 154 92



Tabela 10 - NUmero de visualizagdes por atividade na 22 oferta
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(concluséo)

Atividade Neo o Node
Visualizagdes usuérios
AULA 08 - Montando a animacéo base 202 90
8.1 QUIZ - Apds assistir ao video e utilizar as dicas, responda 206 85
8.2 Avaliacgéo - Questionario sobre o video 08 546 81
Forum 03 - Operadores (Pontuado) 1494 89
Leia e siga as orientagdes 98 76
AULA 09 - VARIAVEIS E CONDICIONAL SIMPLES 193 79
9.1 Leitura - Estrutura de Condigdo no Scratch 108 80
9.2 QUIZ- Apds aprender sobre variaveis, responda 193 75
9.3 Avaliacdo - Questionario sobre o video 09 534 74
AULA 10 - SENSORES E CONDICIONAL COMPOSTA 222 80
10.1 QUIZ - Ap6s trabalhar com condicionais compostos, responda 176 74
10.2 Avaliacdo - Questionario sobre o video 10 591 72
Forum 04 - Condicionais(pontuado) 1372 78
Leia e siga as orientagcdes 122 67
AULA 10.1 - Trabalhando com listas no Scratch 135 67
10.2 - Exemplo lista - Maior de 3 nimeros 104 63
AULA 11 - Criando um jogo labirinto em Scratch 185 71
11.1 QUIZ - Ap6s aprender sobre o jogo labirinto responda 169 66
11.2 Avaliagéo - Questionario sobre o video 11 498 62
AULA 12 - Criando um jogo pong em Scratch 144 70
12.1 QUIZ - Apds aprender sobre 0 jogo pong responda 153 64
12.2 Avaliagdo - Questionario sobre o video 12 408 60
13 - POR DENTRO DO JOGO ENDURO — SCRATCH 120 67
Forum geral de DUVIDAS 2070 98
Forum 05 - Pesquisa e criatividade(Pontuado) 1122 70
Leia e siga as orientacdes 106 64
Teste de ldgica final (Obrigatério) 868 67
TRABALHO FINAL - DESENVOLVENDO UM JOGO 1128 62
Questionario de avaliacdo - Pds-curso 174 68
Declaracéo de conclusao das atividades 44 36

Fonte: Do autor

Quadro 22 - Estatistica descritiva dos resultados dos testes de raciocinio l6gico (n=55)

Coluna Média | Minimo | Max Mediana Desvio Padrédo
L&gica Pré 5,37 0 10 6 2,59
Ldgica Pds 7,68 1 10 8 2,19

Fonte: Do autor
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APENDICE G - EXEMPLOS DE ALGUMAS TELAS NO AMBIENTE VIRTUAL
MOODLE DA 2° OFERTA DO CURSO

2

= Cursos online PORTUGUES - BRASIL (PT_BR) ~ & o8 Lus Eduardo de Matos e - 1

sert2017 1% Semana ‘ 2% Semana | 3 Semana | 4 Semana ‘ 5* Semana || Projeto Final
Participantes Boas vindas
Competéncias 7P 7.2 QUIZ - Apés trabalnar com opersdc
i ®  ngo concuicole) )
Notas Bem-vindos ao Pensando em codigos! & revse 2 meia 2017
wills Neste projeto de extenséo da Unifal-MG o
Painel 5 * trabalharemos o pensamento computacional € os. Visdo geral de alunos
Lo e principios da programago por meio do sistema
- n'l > |
Péagina inicial do site E L] & e CeEEEECe BTl
Espero que gostem bastante da jornadal N
PESQUISAR NOS FORUNS
Calendario -
Vamos juntos?
= — Vai
Arquivos privados =] Leia e siga as orientagdes ol
ﬁ ~ Pesquisa Avancada @
Leamer Dashboard Planejamento pedagégico do curso td
=
E’ Noticias - Como obter o seu certificado i
Instructor Dashboard e
@ VIDEO 01 - Apresentacéio i INMAPMOODLE
IMeus cursos @] VIDEO 02 - Programe ou seja programado 03 Visualizar mapa de interagoes

Figura 61 - Tela inicial da segunda oferta do curso
Fonte: Do autor

Soas vindas || 1= Semana || 2% Semana || 3* Semana || 4= Semana || 5= Semana Projetc Final

Projeto Final
16 a 30 de Maio - Atividade final do curso

. \ Chegamos ao final do nosso curso. Mesta Ultima se¢do, vocés deverdo

realizar:
1) Teste final de raciocinio logico

2} Projeto final: criar um jogo ou aplicacdo onde vocés deverdo utilizar
todo o conhecimento adguirido durante o curso para desenvolver um

projeto final.

3) Na atividade final além de submeter o seu projeto, vocé devera avaliar o trabalho de outros cursistas

Bons estudos ;)

= : ) i - Fa
Leia e siga as orientacdes HI

HElH]

ad

ﬂ Teste de logica final (Obrigatario)

Neste teste divertido, apos aprender a programar em blocos vocés terdo novamente 60
minutos para testar suas habilidades em resolver problemas gue envolvem raciocinio
logico-matematicao.

Vamos juntos?
Obs:

1) N&o comecem o teste e mudem a janela, o tempo & comido na atividade.

Figura 62 - Tela Ultima semana - Atividade final do curso
Fonte: Do autor
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APENDICE G — EXEMPLOS DE TRABALHOS FINAIS PRODUZIDOS PELOS
ALUNOS EM SCRATCH.

Projeto Final Curso Pensando cédigos - _
Jogo Chaplin

por danilulu

quanda receber MOVIMENTO CHAPLIN ANDAR/SALTAR

mude para a fantasia Gif-Animado-de-Charles-Chapln-8aitando-1

e  tocando em srgrnageml 2 ou  tocanda em engrenagem? 7 gu  tocanda em engreasgr |

made para a fantasia Gi-Animado-de-Charles-Chaphn-8atando-1

* 1 . 1 Estudios Incorporar Denunciar

LABIRINTO MORCEGO

porS

[ Instrug.
1 ~®

Va5 Use as

. . el =
Labirite ==

U* as k’ F‘,a.a mova‘ Notas ¢
o m@ —J labh.mm. Projeto

Desenv

* 0 . 0 Estudios Incorporar Denunciar =

for WS

Figura 63 — Exemplos de projetos desenvolvidos pelos participantes ao final da formacéo.
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APENDICE H - RESULTADOS DOS TESTES DOS QUESTIONARIOS LIKERT E DE
RACIOCINIO LOGICO PAREADOS, APLICADOS ANTES E DEPOIS DO CURSO - 2A

OFERTA

Quadro 23 - Resultados dos testes dos questionarios Likert e de raciocinio l6gico pareados,
aplicados antes e depois do curso - 2a oferta

(continua)
Sujeitos Scratch | Scratch P~rograma P[ograma Légica Légic Yariag
(pré- (pos- cdo ¢do Pre- a Pos- do
curso) curso) (pré- (pbs- Curso Curso (Pgs -
curso) Ccurso) (10,0) (10,0) | Preé)

Participante 1 2 3 4 5 8 9 1
Participante 2 2 3 3 4 7 8 1
Participante 3 3 4 3 5 8 10 2
Participante 4 2 3 2 4 6 9 3
Participante 5 1 3 1 4 5 8 3
Participante 6 2 4 3 4 1 9 8
Participante 7 3 3 2 3 6 9 3
Participante 8 3 3 3 5 6 7 1
Participante 9 1 3 1 3 5 6 1
Participante 10 |3 4 1 3 7 8 1
Participante 11 |1 4 1 4 5 9 4
Participante 12 |2 4 3 4 9 10 1
Participante 13 |3 5 2 5 1 10 9
Participante 14 |3 3 4 4 5 5 0
Participante 15 |2 3 1 3 6 8 2
Participante 16 |4 5 3 5 10 8 -2
Participante 17 |1 2 1 2 5 6 1
Participante 18 |2 5 4 5 8 8 0
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Quadro 23 - Resultados dos testes dos questionarios Likert e de raciocinio l6gico pareados,
aplicados antes e depois do curso - 2a oferta

(continuacéo)

Sujeitos Scracth | Scracth P[ograma P~rograma Légica Légic Yariag
(oré- (n6s- ¢do ¢ao Pré- aPos- | &0
curso) curso) (pré- (pbs- Curso Curso (Pgs -

Ccurso) Curso) (10,0) (10,0) | Preé)

Participante 19 |1 3 4 4 4 9 5

Participante 20 |3 5 2 5 8 8 0

Participante 21 |3 4 3 4 8 10 2

Participante 22 |5 5 3 4 4 5 1

Participante 23 |1 3 2 3 4 8 4

Participante 24 |2 3 2 4 9 8 -1

Participante 25 |3 4 1 4 8 9 1

Participante 26 |2 4 3 4 7 9 2

Participante 27 |3 3 2 3 4 9 5

Participante 28 |3 3 4 5 2 9 7

Participante 29 |3 3 3 3 8 10 2

Participante 30 |3 3 3 4 2 5 3

Participante 31 |1 2 1 3 7 4 -3

Participante 32 [5 5 2 5 7 8 1

Participante 33 |4 5 2 5 8 9 1

Participante 34 |1 3 1 3 6 8 2

Participante 35 |3 2 2 3 6 8 2

Participante 36 |5 4 5 5 6 9 3

Participante 37 |1 2 1 2 3 2 -1

Participante 38 |2 4 3 5 1 6 5

Participante 39 |3 3 4 5 2 1 -1

Participante 40 |3 4 4 4 4 10 6
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Quadro 23 - Resultados dos testes dos questionarios Likert e de raciocinio l6gico pareados,
aplicados antes e depois do curso - 2a oferta

(concluséo)

Sujeitos Scracth | Scracth P[ograma P~rograma Légica Légic Yariag
(oré- (n6s- ¢do ¢ao Pré- aPos- | &0
curso) curso) (pré- (pbs- Curso Curso (Pgs -

Ccurso) Curso) (10,0) (10,0) | Preé)

Participante 41 |3 5 3 5 9 10 1

Participante 42 |1 4 1 4 8 9 1

Participante 43 |1 2 1 2 2 7 5

Participante 44 |2 4 1 5 6 8 2

Participante 45 |1 4 1 5 2 6 4

Participante 46 |1 1 1 3 8 8 0

Participante 47 |1 1 1 3 6 10 4

Participante 48 |1 3 1 3 3 5 2

Participante 49 |2 4 1 5 9 10 1

Participante 50 |3 5 3 5 2 5 3

Participante 51 |3 4 4 4 7 9 2

Participante 52 |1 3 1 4 4 7 3

Participante 53 |2 5 1 5 6 7 1

Participante 54 |3 4 3 4 0 8 8

Participante 55 |5 5 2 5 7 10 3

Fonte: Do autor
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APENDICE | — APROVACAO DO PROJETO PELO CEP DA UNIFAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PlaboForma
ALFENAS 2@"--"

Continuadio do Panser 1. 715571

Recomendagdes:

N3 ha

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Recomendagio de aprovagdo do projeto
Consideragoes Finais a critério do CEP:

0 colegiado do CEP acata o parecer do relator.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivg Puostagem Autor Situagao
Informagoes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 29/08/2016 Aceito
do Projeto ROJETO 767438 pdf 15:04:22
Qutros TERMO_AMNUENCLA_UNIFAL pdf 23/08/2016 |Augusto Marcio da Aceito

14:51:33 | Siva Junior
Projeto Detalhade /| |PROJETO_MESTRADO_AUGUSTO pdf] 23/08/2016 |Auvgusto Marco da Aceito

Brochura 144844 |Siva Junior

Irvestgador

Folha de Rosto FOLHAROSTO pdf 02/0B2016 | Avgusto Marcio da Aceito
11:08:-10 | Siva .Jr

TCLE ! Temuos de | TCLE_AUGUSTO2018 . pdf 01/DE/2016 [Auwgusto Marcio da Aceito

Assentimento | 12:3754 |Siva.Jr

Justificativa de

Auséncia

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
ET

ALFEMAS, 132 de Qutubro de 20168

Assinado por:
Marcela Filié Haddad
{Coordenador)

Figura 64 - Aprovacdo do projeto pelo CEP
Fonte: Do autor



