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Resumo

O Pensamento Computacional é uma habilidade necessaria para toda a populacgéo, dada
a incorporacéo das tecnologias digitais ao contexto de vida das pessoas. Assim, este
artigo tem como objetivo planejar um curso de extensdo para desenvolver o Pensamento
Computacional no ensino médio integrado ao curso técnico em administracdo. Nesse
empreendimento, a adogdo do modelo de design instrucional ADDIE favoreceu o
planejamento de aprendizagem significativa e coerente com o perfil de egresso do técnico
em administragéo.

Palavras-chave: Pensamento computacional. Design instrucional. Ensino médio
integrado.

Abstract

Computational Thinking is a necessary skill for the entire population, given the
incorporation of digital technologies in the context of people's lives. Thus, this article
aims to plan an extension course to develop Computational Thinking in integrated high
school with the technical course in administration. In this endeavor, the adoption of the
ADDIE instructional design model favored meaningful learning planning that was
coherent with the profile of the administration technician.
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1. Introducéo

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

Nessa direcdo, buscou-se nesta pesquisa planejar um curso de extensdo para
desenvolver o Pensamento Computacional a ser executado com os estudantes do ensino
médio integrado ao curso técnico em administracdo em uma instituicdo de ensino estadual
localizada na cidade de Teresina, Piaui. A motivagdo deu-se pela verificacao de que esses
estudantes, embora tenha no plano desse curso um componente curricular informética,
ndo estdo tendo uma formacdo escolar direcionada a desenvolver as habilidades do
Pensamento Computacional.

Consequentemente, manifestou-se o problema de pesquisa em como organizar um
curso de extensdo para desenvolver o Pensamento Computacional no ensino médio
integrado ao curso técnico em administracdo. Nesse sentido, o planejamento da
aprendizagem relacionado a esse curso por meio do modelo de design instrucional
ADDIE mostrou-se efetivo para desenvolver de forma sistematica e coerente as atividades
de aprendizagem em conformidade com as peculiaridades do perfil de egresso do ensino
médio integrado ao curso técnico em administragéo.

Também, julgou-se importante contemplar a contextualizagdo, como principio
norteador da educacdo profissional e tecnoldgica, na estratégia educacional das atividades
propostas, sendo essas atividades organizadas segundo a ferramenta didatica Sequéncia
Didatica Interativa, que contribuiu para direcionar o ensino - aprendizagem em sala de
aula.

2. Pensamento Computacional

O entusiasmo da academia pelo Pensamento Computacional (PC) destinado a educacao
basica se ascende quando Jeannette Wing publica um trabalho no periddico
Communications of the ACM, em mar¢co de 2006, o qual indica o PC como uma
habilidade do século XXI e, portanto, necessario de ser implementado na educacéo
escolar. A partir disso, varias pesquisas foram articuladas para compreender como deveria
ser concebida essa habilidade no curriculo do ensino fundamental e médio.

Nesse sentido, 0s argumentos de Wing advogaram sobre a importancia de integrar
as habilidades do PC na educacdo bésica, uma vez que se tratava de uma habilidade
essencial para o ser humano atuar na sociedade contemporanea. Esta seria tdo necessaria
quanto as habilidades bésicas de escrita, leitura e aritmética, que sdo as referéncias da
alfabetizacdo americana (WING, 2006).

Importante mencionar que, anterior a Wing (2006), existiram outras propostas
favoraveis a inclusdo da computagdo na educacgdo. Busca-se 0 engajamento de Seymour
Papert, precursor da teoria construcionismo, que defendeu um ganho potencial na
aprendizagem dos estudantes com a integracdo dos computadores na educacdo. Essa
teoria desenvolvida por Papert foi fortemente influenciada pelas ideias de Jean Piaget,
pioneiro da teoria Construtivista do conhecimento.

No aspecto tedrico, diferentemente do instrucionismo que atribui ao computador
papel de transmissor de conhecimento, ou seja, designa 0 computador como uma maguina
de ensinar, o construcionismo atribui ao computador a fungéo de mediar a aprendizagem
dos estudantes, isto é, define o computador como uma ferramenta a partir da qual o
estudante podera desenvolver algo. Esse entendimento se aproxima ao do PC, que
conforme Wing (2006) trata-se de uma habilidade para os seres humanos
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resolverem os problemas, e ndo significa uma tentativa de exigir que seres humanos
raciocinem como computadores.

Desse modo, além dos cientistas da computacdo, 0 pensamento computacional é
um conhecimento essencial para todas as pessoas. PC pode ser abordado na resolugéo dos
problemas cotidianos, conforme Wing (2006, p.34):

“Considere esses exemplos do dia a dia: Quando sua filha vai para a escola
pela manha, ela coloca em sua mala as coisas que precisara para o dia; isso
é prefetching e caching. Quando seu filho perde suas luvas, vocé sugere que ele
refaga seus passos; isso é backtracking. Em que ponto vocé para de alugar esquis
e compra seu proprio?; isso sdo algoritmos on-line. Em qual fila do mercado vocé
fica?; isso é modelagem de performance para sistemas multisservidores. Por que
seu telefone continua funcionando mesmo com falta de energia?; isso é
independéncia de falha e redundéancia de projeto. Como um Teste de Turing
Publico Completamente Automatizado para Diferenciagdo entre Computadores e
Humanos, ou CAPTCHA, autentica humanos?; isso é exploracéo da dificuldade
de resolugéo de problemas dificeis de inteligéncia artificial para enganar agentes
computacionais” (WING, 2006, p.34).

Na educacdo béasica, o PC permite aos estudantes construirem ferramentas, ao
invés de se tornarem apenas usuarios de ferramentas. Assim, apropriam-se de varios
conceitos, como abstracdo, recursdo e iteracdo, para processar, verificar os dados, como
também desenvolver artefatos reais e virtuais (BARR; STEPHENSON, 2011).

Ainda, segundo os autores supracitados, a implementacdo de conceitos de PC no
curriculo escolar exige esforcos relacionados a modificacdo da politica educacional,
superando obstaculos significativos a infraestrutura, como também em relacdo aos
professores da educacdo basica que precisam de recursos para abordar o PC nas suas
disciplinas, inicialmente com uma definicdo e exemplos convincentes sobre o PC.

Apesar de amplamente difundido, quando Wing mencionou o termo PC néo se
fundamentava em resultados de pesquisas académicas, e por isso ndo se teve um consenso
sobre a definicdo do termo, fato que sdo apresentadas diferentes compreensdes.

Devido a dificuldade de consenso para uma definicdo sobre o PC pela comunidade
da Ciéncia da Computacéo, esse tema apresenta diversas possibilidades de articulagéo na
educacdo basica. Martinelli (2019) detalha as possibilidades de se empregar o PC no
ensino basico, ver Figura 01.

Ensino de Programacado

“ e externo ao curriculo
Atividades de

Ciéncia da Computacgdo .
Computagao como

Articulag¢do do Componente Curricular
} Pensamen'to ' Pensamento Computacional
Computacional como Componente Curricular

no Ensino Basico

Pensamento Computacional de
forma transversal ao curriculo

Figura 01. Possibilidades de utilizacdo do PC na educacéo béasica
Fonte: MARTINELLI (2019)
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Assim, pela Figura 01, a secdo Atividades de Ciéncia da Computacdo visa ao
desenvolvimento de praticas com énfase ao ensino de programacdo que geralmente
acontecem em espacos ndo escolares ou a insercdo de disciplina no curriculo escolar para
estudar a programagdo como parte do Letramento Digital, ferramenta para expandir a
criatividade, o PC e as capacidades das tecnologias digitais da informagéo e comunicagéo.
Ja a secdo PC como Componente Curricular objetiva incluir o PC como disciplina no
curriculo escolar e, portanto, explorar conceitos do PC por meio do desenvolvimento de
diferentes atividades, como roboética, jogos. Para a se¢cdo PC de forma transversal ao
curriculo, o objetivo é explorar o PC como tema transversal as disciplinas do curriculo,
no desenvolvimento de atividades com uso de tecnologias digitais da informacéo e
comunicacao.

A direcdo adotada sobre a integracdo do PC na educacdo escolar esta
fundamentada principalmente na argumentacdo de alguns segmentos da sociedade:
formagé&o para o mercado de trabalho ou formagéo em Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica (STEAM), entre outros. Nesse sentido, a Sociedade Brasileira de
Computagdo (SBC) também tem utilizado a denominag¢do do PC no seu curriculo de
referéncia para a educacao basica. Nessa direcdo, o curriculo da area de Computacao foi
distribuido em trés eixos: PC, mundo digital e cultura digital.

Assim, PC “se refere a capacidade de compreender, definir, modelar, comparar,
solucionar, automatizar e analisar problemas (e solucdes) de forma metodica e
sistemética, através da construgdo de algoritmos” (SBC, 2018). Resumidamente, o PC
envolve uma maneira de pensamento que utiliza conceitos da Ciéncia da Computacao
para a resolucdo de problemas. Dessa maneira, sao referenciados como os pilares do PC:
abstracdo, automacao e analise.

A abstracdo € o conceito fundamental da ciéncia da computacdao (WING, 2006).
Pois, trata-se de “compreender e utilizar modelos e representacdes adequadas para
descrever informacgfes e processos, e técnicas para construir solucdes algoritmicas”
(SBC, 2017, p. 5). Logo, na resolucdo de problemas consiste em se concentrar no que €
relevante.

Ja a automacdo exige a capacidade de propor solucdes utilizando algoritmos que
possam ser executados pelos computadores. E a analise consiste em verificar criticamente
se existe resultado possivel de ser automatizado, como também analisar a eficiéncia e a
retificacdo destes resultados (SBC, 2017).

A Computer Science Teachers Association (CSTA) criou uma equipe de trabalho
encarregada de indicar diretrizes para a aprendizagem do PC nas escolas. Os conceitos
fundamentais para o desenvolvimento do PC estabelecidos por essa equipe foram (CSTA,
2011):

a) coleta de dados — processo de reunir dados para se extrair informacoes
relevantes;

b) analise de dados — compreensdo dos dados coletados, admitir padrdes e
chegar a conclusdes;

c) representacdo de dados — maneira com os dados s@o organizados
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adequadamente, seja por meio de tabelas, graficos, palavras, imagens, etc.;

d) decomposicao de problemas — processo de dividir problemas em partes
menores e gerenciaveis;

e) algoritmos — uma sequéncia de passos ordenados para resolver problemas;

f) abstracdo — reduzir a complexidade de um problema focando em sua
esséncia para tentar compreendé-lo;

g) simulacdo — reproduzir ou modelar um processo. Também pode esta
relacionado a execucdo de experimentos utilizando modelos.

h) automacéo — reconhecer o uso de computadores para realizar atividades ou
processos repetitivos, inviaveis ou dificeis;

i) paralelizacdo — organizar diversos recursos simultaneamente para obter um
resultado em comum.

3. Ensino Médio Integrado

O Ensino Médio Integrado (EMI) € uma modalidade do ensino médio instituida pelo
Decreto n° 5.154/2004, que articula o ensino médio com a educacdo profissional e
tecnoldgica. Segundo o texto desse decreto, trata-se de uma modalidade,

“oferecida somente a quem ja tenha concluido o ensino fundamental, sendo o
curso planejado de modo a conduzir o aluno & habilitagdo profissional técnica
de nivel médio, na mesma institui¢ao de ensino, contando com matricula Gnica
para cada aluno” (BRASIL, 2004).

Dessa maneira, 0 estudante unifica os estudos da formacdo geral e da formagéo
profissional e tecnoldgica durante o Ensino Médio.

Para Ramos (2012), a organizacdo do ensino médio integrado ao ensino técnico
se constitui numa perspectiva de formacédo integrada que precisa buscar exceder uma
heranca antagbnica relacionada ao objetivo da educacdo escolar, seja de educar para a
cidadania ou para o trabalho produtivo e, nesse sentido, o impasse de um curriculo a
atender as humanidades ou a ciéncia e tecnologia.

Portanto, o EMI apresenta como base filos6fica promover a formacéo integral ou
politécnica do educando fundamentada na integracdo entre os eixos trabalho, ciéncia,
tecnologia e cultura. Nesse sentido, afirma Pacheco (2015) sobre as categorias trabalho,
ciéncia e cultura:

“O trabalho compreendido como realizagdo humana inerente ao ser (sentido
ontoldgico) e como prética econdmica (sentido histérico associado ao modo
de producédo); a ciéncia compreendida como 0s conhecimentos produzidos
pela humanidade que possibilitam o contraditério avanco das forgas
produtivas; e a cultura, que corresponde aos valores éticos e estéticos que
orientam as normas de conduta de uma sociedade” (PACHECO, 2015, p. 59
- 60).

Em relacdo a tecnologia, o autor supracitado afirma se tratar da modificagdo da
ciéncia em forga produtiva, e assim, o desenvolvimento tecnologico objetiva a satisfazer
necessidades que a humanidade se propde, sendo, portanto, a tecnologia uma extensdo
das capacidades humanas (PACHECO, 2015).
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Apo0s a promulgacdo da Constituicdo Brasileira de 1988, no primeiro projeto da
Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional aparece a origem recente da ideia de
integracdo entre a formacdo geral e a educacdo profissional e tecnolégica. Conforme
Ciavatta (2012, p.94),

“A formacdo integrada entre o ensino geral e a educagdo profissional ou
técnica (educacédo politécnica ou, talvez, tecnoldgica) exige que se busquem
os alicerces do pensamento e da producdo da vida além das praticas de
educacdo profissional e das teorias da educac@o propedéutica que treinam
para o vestibular” (CIAVATTA, 2012, p.94).

Com significado semelhante, Ramos (2012) defende ao abordar a organizagdo do
curriculo integrado que a objetivacdo ndo é principalmente a formacdo de técnicos e que a
oferta da educacdo profissional no ensino médio “deve ser compreendida, por um lado, como
uma necessidade social e, por outro lado, como meio pelo qual a categoria trabalho encontre
espago na formagdo como principio educativo” (RAMOS, 2012, p. 125).

Entdo, a formacdo integrada diante da realidade e do que € possivel de fazer na
educacdo profissional do jeito que estd configurada no sistema educacional brasileiro
pressupde uma estratégia organizacional. Desse modo, Ciavatta (2012) estabelece que:
inicialmente, deve existir um projeto de sociedade interessado em superar a dualidade
classista e que as partes encarregada pela educacdo escolar (ministério da educacéo,
secretarias de educacdo, direcdo das escolas e professores) demonstrem disposicao
politica em superar o discurso reducionista de qualificacdo para o mercado de trabalho.
Também, conservar, na legislacdo educacional, essa articulacdo entre a educacao
profissional e tecnoldgica, em todas as suas formas de oferta, e 0 ensino médio. Ainda,
necessita da adesdo de gestores e de professores para a associagédo entre a formacao geral
e a forma especifica, dessa mesma forma, a articulacao deve acontecer também da escola
com os estudantes e a familia, numa democracia participativa. Necessita também da
garantia de investimentos na educacao e a recuperacdo da instituicdo escolar como um
lugar de memoria.

As contribuicdes de Ramos (2012) para a formacdo integrada voltam-se
precisamente para o aspecto didatico pedagogico. Assim, a organizacdo do curriculo
integrado deve questionar fatos e contextos significativos e relevantes para a compreenséo
da vivéncia humana, com o intuito de desvelar sua esséncia. Isso produz a necessidade de
se recorrer a teorias e conceitos ja existentes, que se constituirdo em contetidos de ensino,
sobre o0 objeto de estudo. Esses conhecimentos fundamentais, legitimados
cientificamente, devem ser esclarecidos para o entendimento do objeto de estudo nas
diversas dimensdes em foi problematizado, também localizar esses conhecimentos nas
correspondentes categorias cientificas (areas do conhecimento, disciplinas especificas
e/ou profissionais), percebendo suas vinculagbes com outros conceitos da mesma
categoria (disciplinaridade) e de categorias distintas do saber (interdisciplinaridade).
Além disso, recomenda-se indicar os conhecimentos como de formacéo geral e especifica,
apontando o fundamento cientifico dos conhecimentos e sua apropriacdo tecnoldgica,
social e cultural. Finalmente, desenhar os componentes curriculares e as praticas
pedagdgicas, segundo o que se presume da totalidade do real como sintese de mdaltiplas
determinag0es.

3.1 Pensamento Computacional no Ensino Médio Integrado
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Nessa secdo, serdo abordados trabalhos sobre o Pensamento Computacional (PC) no
Ensino Médio Integrado. Nessa direcdo, Geraldes (2017) realizou um estudo para
investigar como os professores do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
de Goiés observam em suas atividades pedagdgicas o PC. Assim, as evidéncias foram que
o0s professores pesquisados apresentaram uma viséo sobre o PC relacionada em utilizar o
computador como ferramenta de apoio as suas atividades pedagogicas restringindo-se a
atividades operacionais sem uma necessaria analise. Também, dentre as habilidades do
PC, a automacdo foi percebida como a mais desenvolvida, porém as atividades séo
abordadas de forma instrumental com o uso de software processador de texto, planilha,
editor de imagem e multimidia. Dessa forma, ndo houve indicios de uso do PC
relacionado aos fundamentos da Computacéo na resolucéo de problemas.

Duarte (2018) propds introduzir o desenvolvimento das habilidades do PC pela
alteracdo da ementa do componente curricular informatica basica dos cursos técnicos
integrado ao ensino médio do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do
Espirito Santo — campus Colatina. Além disso, verificou junto aos professores e
estudantes desse componente curricular a possibilidade de executar o ensino do PC nas
séries iniciais dos cursos técnicos integrados da instituicao.

Desenvolver uma unidade instrucional, a fim de estimular o PC utilizando
linguagem de programacgéo visual como ferramenta de ensino foi a objetivagdo do
trabalho de Souza (2019). Esse estudo mobilizou o desenvolvimento do PC por meio do
desenvolvimento e concepgéo de uma oficina baseada na teoria de aprendizagem situada,
de Jean Lave, para estudantes do ensino médio integrado ao curso técnico em
cooperativismo do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Parana —
campus Pitanga. Diante da experiéncia, as evidéncias apontaram que a proposta de ensino
foi capaz de estimular o PC nos estudantes, assim como a metodologia utilizada agradou
ao publico alvo.

Dentre esses trabalhos relacionados ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional no contexto do Ensino Meédio Integrado ndo foi identificada a
preocupacdo em desenvolver o Pensamento Computacional contextualizado com o0s
conhecimentos da formagcédo técnica, sendo esse o0 destaque principal deste trabalho.

4. Métodos e Materiais

Obijetivando atender ao propésito desta pesquisa, estabeleceu-se, inicialmente, uma busca
de informagOes na literatura e bases de dados cientificas relacionada aos temas
Pensamento Computacional (PC) e Ensino Médio Integrado (EMI) para a elaboragéo da
fundamentacéo tedrica que orientou a condugdo dos demais procedimentos.

Diante da proposta de organizar um curso de extensdo para desenvolver o
pensamento computacional no contexto da formacdo do técnico em Administracdo
integrado ao ensino médio direcionou-se pelo método de design instrucional ISD
(Instructional System Design), também conhecido como ADDIE, acrénimo relacionado
as cinco fases desse desenho, as quais sdo: Analise (Analysis), Desenho (Design),
Desenvolvimento (Development), Implementagdo (Implementation) e Avaliagcdo
(Evaluation).

De modo especifico, destaca-se, suscintamente, algumas informacdes sobre cada
9
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fase do modelo ADDIE, conforme segue:

a) Analise: nessa fase a énfase é dada em entender o problema educacional,
definir os objetivos instrucionais, isto &, compreende o diagndstico do
problema para projetar uma situacao de aprendizagem coerente e eficaz.
Segundo Filatro (2008, p.28), “isto € feito por meio da andlise contextual, que
abrange o levantamento das necessidades educacionais propriamente ditas, a
caracterizacao dos alunos e a verificacado de restrigcdes”.

b) Desenho: sdo definidos os objetivos de aprendizagem, mapeamento e
sequenciamento dos conteudos. Assim, conforme Filatro (2008), essa fase
engloba as atividades de planejar e desenhar a situacdo didatica propriamente
dita.

c) Desenvolvimento: essa fase é entendida por Filatro (2008, p.30) como,
“compreende a producdo e a adaptacdo de recursos e materiais didaticos
impressos e/ou digitais, a parametrizacdo de ambientes virtuais e a formacao
dos suportes pedagdgicos, tecnoldgicos e administrativos”. Desse modo,
ocorre a preparacdo dos materiais e recursos educacionais para alcancar 0s
resultados desejados.

d) Implementacdo: acontece a aplicacdo da proposta de DI, isto €, 0 ensino
propriamente dito acontece. Desse modo, Silva (2013) corrobora que nessa
fase oferta a capacitacdo e ambientacdo de docentes e estudantes a proposta
de DI e o desenvolvimento do evento ou situagdo de ensino e aprendizagem.

e) Avaliacdo: para Silva (2013, p. 86), essa fase “envolve o0 acompanhamento, a
revisdo e a manutencdo do sistema proposto”. Entdo, ndo se trata apenas de
mensurar a aprendizagem dos estudantes, mas interessa também saber se o DI
foi eficiente como solugéo para a necessidade instrucional localizada.

Na fase de desenho do modelo ADDIE sera integrada a Sequéncia Didatica
Interativa para organizar o processo ensino — aprendizagem. A Sequéncia Didatica
Interativa (SDI) € uma ferramenta didatico-metodoldgica proposta pela professora da
Universidade Federal Rural de Pernambuco, Maria Marly de Oliveira, como
desdobramento da Metodologia Interativa que foi desenvolvida durante o seu
doutoramento em Educac¢do na Universidade de Sherbrooke (Quebec, Canada). Assim,
para Oliveira (2013, p.58):

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

Nesse sentido, a sugestdo da SDI em iniciar as atividades com a execucdo do
Circulo Hermenéutico-Dialético (CHD) é importante para conseguir as concepcdes
prévias dos estudantes sobre determinado tema e tornar mais participativa a acao
educativa em sala de aula.

Na SDI, o CHD se apresenta como uma ferramenta didatica que envolve a participacéo
individual e em grupos dos estudantes para trabalhar determinado 11
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conhecimento. Desse modo, para Oliveira (2013):
“O Circulo Hermenéutico-Dialético é um processo de construcdo e
reconstrucdo da realidade de forma dialégica através de um vai e vem
constante (dialética) entre as interpretaces e reinterpretacdes sucessivas dos
individuos (complexidade) para estudar e analisar um determinado fato,
objeto, tema e / ou fenémeno da realidade” (OLIVEIRA, 2012 apud
OLIVEIRA, 2013, p. 62).

O CHD foi idealizado por Guba e Lincoln, em 1989, como uma técnica da
metodologia denominada Avaliacdo de Quarta Geracdo ou Método Pluralista
Construtivista. Configura-se como um processo dialético, uma vez que sdo realizadas
comparacOes e contrastes de diferentes pontos de vista a fim de alcancar alto nivel de
sintese, e hermenéutico porque tem carater interpretativo. Assim, o CHD pode ser
empregado como técnica, para coleta de dados em pesquisa qualitativa, ou como
ferramenta da SDI. Como etapa da SDI, o CHD organiza a acdo educativa nos seguintes
passos basicos:

a) Inicialmente, cada estudante recebe um papel em branco para responder
individualmente a um questionamento feito pelo professor. Por exemplo,
considere que o tema da aula seja conhecer o significado de pensamento
computacional, entdo o professor solicita aos estudantes que responda ao
questionamento: 0 que vocé entende por pensamento computacional?

b) Depois que cada estudante escreveu no papel o que entende sobre a questdo, a
turma deve se reunir em grupos de trés a cinco componentes para produzir uma
sintese a partir das respostas que foram dadas por cada um para formar uma s6
definicéo do grupo.

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

d) Finalmente, a nova sintese é apresentada como a resposta da turma. Assim, o
professor discute com a turma a dindmica para a construgdo do conceito ou
definicéo e faz a finalizag&o da atividade relacionando a resposta da turma com
o0 conteldo tedrico sobre o tema em estudo, de forma dialdgica.

A partir dessa etapa do CHD, pode-se integrar outra sequéncia de atividades
conforme os objetivos educacionais estabelecidos. Também, segundo Oliveira (2013) a
aplicacdo da SDI ndo tem tempo delimitado, pois cabe ao professor juntamente com o0s
estudantes definir o tempo para cada etapa ou atividade.

5. Design Instrucional

Nessa se¢do € detalhado o design instrucional, segundo o método ADDIE, relacionado a
proposta de um curso de extensdo para desenvolver o Pensamento Computacional no
contexto da formacdo escolar do técnico em Administracdo integrado ao ensino médio,
sendo esse curso planejado para ser executado em uma escola técnica localizada na cidade
de Teresina, Piaui.

5.1 Relatério de Analise Contextual

13
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A anélise contextual objetiva levantar as necessidades ou os problemas de aprendizagem,
destacar o publico-alvo e localizar as restri¢cfes técnicas, administrativas e culturais
(FILATRO, 2008).

5.1.1 Identificacdo das necessidades de aprendizagem

Notadamente, a Computacdo faz parte do contexto de vida das pessoas, e
consequentemente isso influencia no desenvolvimento profissional. Nesse sentido, as
profisses tém incorporado as Tecnologias da Computagdo ou Tecnologias Digitais na
automatizacao de suas atividades ou processos.

Nesse contexto, evidencia-se a importancia do Ensino de Computa(;éo4 na
educacdo basica com destaque para a Educacdo Profissional e Tecnoldgica de nivel
médio. Assim, em geral, observa-se na formacao profissional e tecnoldgica de nivel médio
a existéncia de componente curricular responsavel por instruir os estudantes a utilizar as
Tecnologias da Computagdo para a aplicacdo no desenvolvimento de suas futuras
atividades profissionais. Embora essa experiéncia de aprendizagem seja importante nao é
suficiente para o Ensino de Computacdo na educacdo basica. Assim, propde-se
complementar a essa formacéo os conhecimentos do Pensamento Computacional.

Nesse sentido, emerge a necessidade de propor uma unidade instrucional sobre o
Pensamento Computacional no Curso Técnico em Administracdo integrado ao Ensino
Meédio ofertado na Escola Técnica Estadual Prefeito Jodo Mendes Olimpio de Melo por
meio de um curso de extensdo a ser desenvolvido no periodo de contraturno das aulas dos
componentes curriculares.

Ao analisar o Plano desse Curso Técnico de nivel médio verificou-se que essa
unidade instrucional sobre o Pensamento Computacional seria importante para
complementar os conhecimentos abordados no componente curricular informatica
presente na matriz curricular, uma vez que os conhecimentos desse componente curricular
versam somente sobre a aprendizagem das tecnologias digitais, como os “softwares de
escritorio”. No quadro 1 a seguir, ¢ mostrada a ementa desse componente curricular
constatando a sua abordagem exclusivamente para uso e conhecimento de Tecnologia da
Computacdo ou Cultura Digital.

Destaca-se, também, a importancia da experiéncia de aprendizagem estabelecer
aproximacdes entre o desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional e
a formacdo profissional e tecnoldgica de nivel médio, pois segundo a resolucdo CNE/CEB
n°06 (BRASIL, 2012) que trata das diretrizes curriculares nacionais da Educagio
Profissional Técnica de nivel médio a contextualizacdo € um principio norteador da
Educacao Profissional e Tecnologica.

O perfil profissional de conclusdo do técnico em Administracdo, conforme o
Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (BRASIL, 2016),

“executa operagoes administrativas relativas a protocolos e arquivos,
confeccédo e expedicd@o de documentos e controle de estoques. Aplica

4Ver em: https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/view/v28p509/6728 a distin¢do entre Ensino
de Computacéo e Informatica na Educacéo (Bispo Jr. et al, 2020)
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conceitos e modelos de gestdo em fungdes administrativas. Opera sistemas de
informagdes gerenciais de pessoal e de materiais” (BRASIL, 2016, p.80).

Sendo o Curso Técnico em Administracdo pertencente ao eixo tecnoldgico Gestdo e
Negdcios.

Portanto, pretende-se organizar atividades de aprendizagem para o ensino médio
integrado que visa desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional
contextualizadas com o perfil de egresso do técnico em administracéo.

Quadro 1. Ementa do componente curricular Informéatica

Componente curricular Informatica Carga horaria: 70 h

» Utilizar os conhecimentos tecnoldgicos na construcéo continua dos saberes;

(2] . . . ~ ~

£ | * Pesquisar, acessar, relacionar e apresentar informag0es para a construgéo de novos

c .

< conhecimentos.

(=X

£

o

U -r- - - - - - e ’ -

* |dentificar os principais equipamentos de informatica, de acordo com as suas caracteristicas,
§ funcBes e modelos, bem como compreender conceitos computacionais que facilitem a sua
© - ~ .y
o incorporagdo no uso cotidiano;

a . . . . . . ~ g
jf:ﬁ * Aplicar conceitos computacionais que facilitem a incorporagéo de ferramentas especificas em
casos reais, seja no mundo do trabalho ou na vida privada.

* Principios de funcionamento e caracteristicas dos dispositivos de entrada (mouse, teclado) e

saida (monitor, impressora);

* Fundamentos do uso da informatica como ferramenta de aprendizagem (formas de uso,

" vantagens, requisitos);

[13]

.S | * Vocabulério técnico em Inglés e Portugués;

he)

2 | < Principios de funcionamento de processadores e memoria,

[&]

o - Y - Y - s - et

'; * Principios de funcionamento e caracteristicas de hardwares (discos rigidos, magnéticos,
[<5] Jo] . R

é oticos, placas diversas);

* Operacédo de sistemas operacionais;

» Compreender as fungdes basicas dos softwares mais utilizados, como editores de texto,

planilhas de calculo e aplicativos.

Fonte: PIAUI, 2015.

5.1.2 Caracteriza¢do do ambiente e do publico alvo / estudantes

A Escola Técnica Estadual Prefeito Jodo Mendes Olimpio de Melo possui tradi¢do
na oferta de cursos técnicos na cidade de Teresina. Atende a estudantes na faixa etaria de
13 a 17 anos de idade que se deslocam principalmente dos bairros da zona norte de
Teresina, como também de cidades prdximas constituintes da Regido Integrada de
Desenvolvimento da Grande Teresina, como: Timon, no estado do Maranhdo; Altos,
Demerval Lobao, José de Freitas e Unido, no estado do Piaui.
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A Escola funciona em trés turnos: matutino, vespertino e noturno com turmas
diferentes por turno. Segundo o Projeto Politico Pedagogico dessa escola, tem-se como
missdo institucional “formar jovens e adultos para o exercicio pleno da cidadania e
principalmente profissionalizar para atuar condignamente na vida produtiva e social”. Ainda
nesse documento consta como objetivo do ensino médio integrado “oferecer uma educacao
humanistica e globalizada, priorizando o potencial do aluno, contribuindo assim para sua
formacéo pessoal e profissional, bem como o prosseguimento de estudos”.

A Escola possui laboratério de informatica, com aproximadamente 20
computadores em funcionamento, oriundo do Programa Nacional de Tecnologia
Educacional — PROINFO, com acesso a Internet. Os computadores possuem instalados
0s sistemas operacionais Linux e Windows (dual boot).

Por fim, a pretenséo de desenvolvimento dessa proposta de curso de extensao foi
comunicada e consentida pela direcéo e pela coordenacao pedagogica da escola. Também,
0 autor principal dessa pesquisa atua nessa escola em cargo efetivo de professor de
informatica no ensino médio integrado ao curso técnico em informaética.

5.2 Desenho da unidade instrucional

A unidade de aprendizagem do curso de extensdo sobre o Pensamento Computacional
contextualizado com a formacéao do técnico em Administracdo foi organizada com base
na Sequéncia Didética Interativa mostrada no quadro 2 a seguir. A escolha pela Sequéncia
Didatica Interativa foi motivada pelos seus aportes tedricos relevantes para a préatica
pedagogica na educacao basica, que incluem: o Pensamento Complexo (MORIN, 2005),
a Dialogicidade (FREIRE, 2005) e a Metodologia Interativa (OLIVEIRA, 2007), que foi
elaborada a partir do método pluralista construtivista (GUBA; LINCOLN, 1989), o
método de anélise de conteldo (BARDIN, 1977), e o método hermenéutico-dialético
(MINAYO, 2004).

Quadro 2. Atividades da Sequéncia Didatica Interativa

(continua)

RECURSOS

ATIVIDADES OBJETIVO DIDATICOS
1. Levantamento Construir de forma colaborativa e utilizando os Papel, caneta,

dos Conheci-
mentos Prévios
acerca do
Pensamento
Computacional

conhecimentos prévios dos estudantes resposta as | quadro de acrilico,
questdes: o que é PC? Qual é a influéncia/contribuicdo | pincel e apagador.

da Computacdo na formacédo do profissional técnico
em administragao?

SEQU
ENCIA

2. Desenvolvime-

Desenvolver fluxogramas para solucionar problemas | Software Draw.io
nto de fluxo-

rama relacionados a gestdo de processos e/ou gestdo da (https://app.diagram
g qualidade. s.net/#)
3. Desenvolvimen- Desenvolver narrativa digital sobre o tema educagdo | Software Scratch
to de narrativa - . _ )
digital financeira. (https://scratch.mit.
edu/)
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4. Jogar o baralho

Algocards Aplicar habilidades do PC, pautada na lideranca e Baralho Algocards

motivacdo organizacional, ao jogar o baralho (https://www.comp
Algocards. utacional.com.br/Al
goCardsECO-
POR.pdf)

Quadro 2. Atividades da Sequéncia Didatica Interativa

(continuacéo)

5. Verificacdo

. Construir de forma colaborativa e utilizando o0s Papel, caneta,
de aprendi- : . S o
conhecimentos adquiridos durante a aplicacdo da quadro de acrilico,
zagem POTIRI 5 - p .
sequéncia didatica resposta as questdes: o que é PC? E pincel e apagador.

qual é a influéncia/contribuicdo da Computacdo na
formacdo do profissional técnico em administragéo?
Fonte: Propria da pesquisa (2020)

Como objetivo geral de aprendizagem espera-se desenvolver as habilidades do
Pensamento Computacional contextualizadas com as habilidades do egresso em técnico
em administracdo.

Nessa direcdo, 0s objetivos especificos sdo: compreender e construir de forma
colaborativa o significado de Pensamento Computacional; desenvolver fluxogramas para
solucionar problemas relacionados a gestdo de processos e/ou gestdo da qualidade;
desenvolver narrativa digital sobre o tema educacéo financeira; e aplicar habilidades do
Pensamento Computacional, pautada na lideranca e motivacéo organizacional, ao jogar o
baralho Algocards.

Essas atividades da Sequéncia Didatica Interativa, mostradas no quadro 2, tém a
aplicacdo do Circulo Hermenéutico-Dialético como ponto de partida, conforme sdo
descritas na subsec&o a seguir.

5.2.1 Procedimentos metodoldgicos da Sequéncia Didatica Interativa

Na atividade 1, Levantamento dos Conhecimentos Prévios acerca do Pensamento
Computacional (PC), acontece a apresentacdo do professor, do curso e dos estudantes.
Apos, desenvolve-se a aplicagdo do Circulo Hermenéutico-Dialético: cada estudante
recebera um papel em branco para, individualmente, responder aos questionamentos - o
que é PC? Qual é a influéncia/contribuicdo da Computacdo na formacéo do profissional
técnico em administracdo? Essa reflexdo deve acontecer por volta de 15 minutos,
totalizando 30 minutos nessa etapa.

Em seguida, a turma seré dividida em grupos com quatro ou cinco estudantes. A cada
grupo sera solicitado que dialoguem as suas respostas ja elaboradas individualmente para o0s
questionamentos j& mencionados anteriormente para chegar ao consenso de uma resposta
Unica do grupo. E mais, cada grupo deve eleger um membro representante do grupo. Assim,
por questbes didaticas esse primeiro agrupamento da turma sera denominado grupo de
origem, cuja sintese elaborada a partir das respostas individuais sera intitulada sintese de
origem. O tempo estimado para essa etapa devera ser de 15
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minutos.
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Cada representante escolhido pelo grupo de origem vai formar um novo grupo,
intitulado grupo dos representantes, para a apresentacdo e discussdo das sinteses de
origem. Nessa etapa, apés a sistematizacdo das discussdes, é elaborada uma nova sintese
que serd apresentada e discutida no grande grupo da sala de aula. Dessa maneira, 0
professor com a sintese elaborada pelo grupo dos representantes medeia um didlogo com
a turma conduzindo para uma sistematizacao final sobre os questionamentos propostos
inicialmente. Essa etapa devera acontecer em aproximadamente 15 minutos.

Outras atividades sdo integradas a aplicacdo do Circulo Hermenéutico-Dialético
com base no desenvolvimento das habilidades do PC contextualizadas com o perfil de
egresso do técnico em Administracdo, indicadas a seguir.

A atividade 2, Desenvolvimento de Fluxograma, busca contextualizar o
fluxograma enquanto ferramenta administrativa empregada na gestdo de processo e
gestdo da qualidade. Nesse sentido, o professor inicia a aula apresentando uma situagao
relacionada a habilidade do técnico em administracdo em tratar documentos, ver o slide

com a situacéo pelo link: clique agui5. Depois, 0s estudantes escrevem em papel o passo-
a-passo que o técnico em administracdo deve executar para solucionar o problema
abordado na situacdo mostrada. Os estudantes devem apresentar para a turma as suas
solucdes, momento esse que serd mediado pelo professor para direcionar as habilidades
do pensamento computacional empregadas nas respostas dos estudantes, como a
abstracdo, decomposicdo de problemas e o algoritmo. Essa etapa sera realizada em
aproximadamente 40 minutos. Continua, utilizando 20 minutos, o professor propde que
os estudantes desenvolvam a resolucdo de outro problema relacionado a administracdo

financeira, ver o slide com a situacdo pelo link: cligue agui6. Esse dltimo problema
poderd, caso ndo tenha tempo habil para desenvolver em sala de aula, ser utilizado como
atividade para casa.

Esses dois problemas mencionados sdo retomados para que 0s estudantes
apresentem agora as suas solugdes por meio de fluxograma. Entdo, o professor, utilizando
0 tempo aproximado de 60 minutos, apresenta o contetdo fluxograma: definicdo,
aplicacdo dessa ferramenta administrativa, a simbologia (alguns principais simbolos) e

software adequado para elaborar fluxogramas, ver os slides com o contetdo pelo link:

cligue agui7.

Depois, em laboratério de informatica, solicita que os estudantes adaptem as suas
solugdes para fluxograma utilizando software adequado para elaborar fluxogramas. Por fim,
os estudantes compartilham os seus fluxogramas em sala de aula e dialogam sobre a
experiéncia de aprendizagem. O tempo aproximado para essa etapa serd de 120 minutos.

A atividade 3, Desenvolvimento de Narrativa Digital, visa desenvolver
habilidades do Pensamento Computacional por meio do desenvolvimento de narrativa
digital no contexto da educacéo financeira. Nessa atividade é possivel abordar as

Shttps://drive.google.com/file/d/1wJTjOv4ppkDbUDNGfOxyBuNOY gwSFh3A/view

6https://drive.google.com/file/d/15cMUvVN7-aytMsZFBI3I-xtHtCj4Rsu8a/view

7https://drive.google.com/file/d/1trn3bh9me38gYLZTO2ITT2VgKtMY 7sEP/view
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habilidades do Pensamento Computacional propostas pela Computer Science Teachers
Association (CSTA): coleta de dados, analise de dados, representacdo de dados,
decomposicgéo de problemas, algoritmos e simulacao.

Nessa atividade, o professor inicia apresentando o conteido de narrativa digital:
definicdo e software adequado para desenvolver narrativa digital, ver os slides com o
contetdo pelo link: clique agui8. O tempo aproximado para essa etapa serd de 20 minutos.
Apds essa ambientacao no assunto, o professor expbe aos estudantes uma narrativa digital
elaborada a partir de uma situagéo trabalhada na atividade anterior — fluxograma, ver o
projeto da narrativa digital pelo link: clique aguig. No laboratério de informatica, os
estudantes sdo solicitados a explorar o projeto dessa narrativa digital para melhor
familiaridade com a ferramenta educacional digital utilizada. O tempo utilizado sera por
volta de 100 minutos.

Continuando, agora os estudantes irdo desenvolver uma narrativa digital
fundamentada no tema educacao financeira. Para isso, os estudantes devem criar a estoria
e coletar as informacbes adequadas (imagens, sons, etc.) para finalmente produzir a
narrativa utilizando a ferramenta educacional digital. Ao finalizar, os estudantes devem
socializar a experiéncia de aprendizagem em sala de aula. Essa etapa sera desenvolvida
em aproximadamente 180 minutos.

A atividade 4, Jogar o baralho Algocards, objetiva aplicar habilidades do PC,
pautada na lideranca e motivacao organizacional, ao jogar o baralho de autoria intitulado
Algocards. Nessa dire¢do, o professor orienta-se pelo manual disponibilizado no link:

clique aguilo. Essa atividade tem o tempo aproximado de 120 minutos.

Por fim, a atividade 5, Verificagdo de aprendizagem, repete os procedimentos
aplicados na atividade 1, sendo que enquanto na atividade 1 buscava-se os conhecimentos
prévios dos estudantes ja nessa etapa deseja-se conhecer a aprendizagem dos estudantes
apos a aplicacdo da Sequéncia Didatica Interativa.

5.3 Desenvolvimento de materiais

Nesse momento, comprometeu-se a desenvolver os materiais que serdo utilizados como
recursos didaticos conforme indicados na fase de desenho da unidade instrucional. Assim,
foram desenvolvidos os slides contendo os conteldos das atividades e a narrativa digital.
Ademais, providenciaram-se os demais materiais de terceiros: papel, caneta, quadro de
acrilico, pincel, apagador, reserva do laboratério de informética e o baralho Algocards.

8https://drive.google.com/file/d/ITLWMPf 1BdEpj4kKHRQzouk BYaScwGS/view

9https://drive.google.com/file/d/1rgo2gCY10Q0QtzTmIZwu08tPLhhh ppfAc/view

Ohttps://docs.google.com/document/d/1018_04RiINS55bQOWOSWO4PE _ps5rMcvvo8Y Bv4uk/editih
eading=h.yll14r2n39hyr
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Quadro 3. Materiais instrucionais da unidade de aprendizagem

Material

Descrigédo

Imagem (Extrato)

Slides

Slide com uma situagéo
relacionada a habilidade do

técnico em  administracao
em tratar documentos para
buscar o desenvolvimento
de habilidades do
Pensamento Computacional

Em uma secretaria escolar atua determinado assistente
administrativo, sendo uma de suas tarefas tratar
documentos. Assim, precisa-se organizar nas devidas
pastas os requerimentos de renovacdo de matriculas

dos estudantes. Tem-se sobre a mesa do assistente

administrativo trinta pastas identificadas pelo nome dos ﬂ ”] ’
estudantes e trinta requerimentos de matriculas

empilhados de forma awulsa. Como o assistente

Pensamento Computacional Q
Analise o seguinte situogdo:

administrativo deve proceder para a3 organizagao dos
requerimentos de matriculas nas devidas pastas?

Slides

Slide que aborda o tema
administracéo financeira
para instigar nos estudantes
0  desenvolvimento de
habilidades do Pensamento
Computacional

Pensamento Computacional

Analise a seguinte situogdo:

Tem-se bela para calcular o valor da venda dos produtos de um

determi

Como deve ser calculado o valor da venda de um determinado produto?

Slides

Apresentacdo do conteudo
fluxograma: definicéo,
aplicagdo dessa ferramenta
administrativa, a simbologia
(alguns principais simbolos)
e software adequado para
elaborar fluxogramas

Fluxograma

* Fluxo de analise de processos, ferramenta administrativa;

* Fluxograma é a representacdo grafica de um processo, com suas
etapas, entradas e saidas. Serve para representar a execugo de um
trabalho, as etapas de processo, os responsaveis pela execugdo, bem
como a tramitacdo de um documento;

* Pode ser aplicado na gestdo de processos ou na gestdo da qualidade.

Slides

Apresentacdo do conteudo
de narrativa digital: defini¢do
e software adequado para
desenvolver narrativa digital

'Narrativa Digital

« Software Scratch:

0 Scratch tem uma programagio que é baseada em uma linguagem de
blocos visuais, projetados para facilitar a manipulagdo da midia por
Progi novatos. [y

Projeto

de

narrativa digital

desenvolvido
Scratch

no

Disponibiliza um  projeto|

desenvolvido no Scratch para
que os estudantes explorem a
ferramenta digital e tenham
motivacao para desenvolver
a sua narrativa digital

Projeto desenvolvido no Scratch

Acesse o link: , e explore o
projeto.

22



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

Baralho
Algocards

Baralho de autoria para
aplicar as habilidades do
Pensamento Computacional
durante o jogo

AlgsCards

*Qor- e

©® PENSAMENTO @
AL @@ COMPUTACIONAL

Fonte: Propria da pesquisa (2020)
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5.4 Implementacao

A implementacdo é quando acontece a aplicacdo da proposta de design instrucional.
Assim, o contexto real para a aplicacdo dessa proposta de curso de extensdo sobre o
Pensamento Computacional deverd ser em uma turma com no méaximo 40 estudantes
oriundos das turmas do ensino médio integrado ao curso técnico em administracdo na
Escola Técnica Estadual Prefeito Jodo Mendes Olimpio de Melo.

Entretanto, por ocasido da situacdo pandémica provocada pelo virus SARS-coV-
2 ndo foi possivel acessar e desenvolver o curso junto ao publico-alvo, pois os estudantes
dessa instituicdo ndo tinham as condicGes materiais minimas para executar as atividades
indicadas para esse curso. Logo, a escolha foi a de aplicar essa proposta de curso em
momento posterior a situacdo pandémica, de forma presencial, conforme o planejamento
por meio do design instrucional.

Contudo, houve uma aplicacdo parcial das atividades propostas em uma turma
regular do curso técnico em administragdo em uma instituicdo da federal de ensino. Essa
turma apresentou as possibilidades minimas, pois os estudantes estavam em ensino
remoto de forma sincrona, ver figura 2 a seguir.

Essa aplicacdo aconteceu devido a parceria com um professor que ministra aulas
nessa turma e cedeu 04 horas de sua disciplina para a execu¢do de algumas atividades que
foram indicadas na fase de desenho na Sequéncia Didética Interativa.

@GRAVANDO | josenifton de arag3o lima esta apresentando

"

®
@
0
(7]
0
L
?
0
L]

Possivel Solugdo

EVANDRO SOARES 008

Figura 2. Registros de momentos de aplicacdo parcial das atividades
Fonte: Prépria da pesquisa (2020)

Desse modo, foram desenvolvidas as atividades 2, Desenvolvimento de Fluxograma,
e 3, Desenvolvimento de Narrativa Digital indicadas na Sequéncia Didatica
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Interativa. Devida a disponibilidade de tempo e condicdes espaciais e

25



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

materiais, as atividades 1, Levantamento dos Conhecimentos Prévios acerca do
Pensamento Computacional (PC), e 4, Jogar o baralho Algocards, ndo foram aplicadas.
Além disso, para saber os conhecimentos prévios dos estudantes sobre o Pensamento
Computacional foi substituida a aplicacdo do Circulo Hermenéutico-Dialético pelo uso
da tecnologia digital mentimeter (https://www.mentimeter.com/) com apresentacGes
interativas do tipo multipla escolha e nuvem de palavras.

Embora as atividades ndo tenham sido aplicadas conforme a Sequéncia Didéatica
Interativa, a experiéncia foi proveitosa para ajustar o ensino das atividades 2 e 3 no
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional contextualizadas com as
habilidades da formacao do técnico em administracao.

5.5 Avaliacao

A proposta do curso de extensdo planejado segundo o design instrucional evidencia as
avaliacOes de aprendizagem relacionadas aos conhecimentos prévios dos estudantes e
uma avaliacdo pds-aplicacdo das atividades da Sequéncia Didatica Interativa. Também,
foi elaborado um questionario para avaliacdo pelos estudantes da experiéncia de

aprendizagem promovida pelo curso de extensdo, que pode ser acessado pelo link: clique

aguill.

Esse questionario com questdes fechadas em escala tipo likert contribuira para
avaliar a experiéncia dos estudantes nas aulas sobre o Pensamento Computacional no
contexto da formag&o escolar do técnico em administragéo.

Considerando a aplicacdo parcial das atividades ja mencionada, percebeu-se que
a maioria dos estudantes ndo conhecia o significado do termo Pensamento Computacional
e que ao decorrer das aulas manifestaram adequada compreensdo sobre o significado
desse termo. A participacdo dos estudantes nas aulas foi ativa por meio do audio da
plataforma de sala virtual para propor resolucdo aos problemas propostos.

6. Consideracdes Finais

O planejamento da aprendizagem do curso de extensdo no ensino médio integrado ao
curso técnico em administracdo da Escola Técnica Estadual Prefeito Jodo Mendes
Olimpio de Melo foi necessario para complementar os conhecimentos oferecidos no
componente curricular informatica, pois foi verificado que o desenvolvimento de
habilidades do Pensamento Computacional ndo estava sendo contemplado na ementa
desse componente.

O emprego de design instrucional no planejamento do curso de extensdo garantiu
uma aprendizagem organizada, significativa e pautada na adocdo de recurso de
planejamento instrucional. Também, a escolha pelo modelo de design instrucional
ADDIE foi acertada pela vasta divulgacdo e aceitacdo da comunidade de design
instrucional. Assim, ficou facilitada a aquisicdo de material de estudo e a comunicagéo
com especialistas para consultas.

A integracdo da Sequéncia Didatica Interativa na fase de desenho do modelo
ADDIE possibilitou planejar atividades que sejam potenciais para desenvolver
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11 https://drive.google.com/file/d/12bPVVuPOnFZc9i9jkzZKAHICLHVY9YdZf/view
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habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional e a formacédo escolar do futuro
profissional técnico em administracdo. Essa ferramenta didatica oferece uma abertura
para a participacdo e a colaboracdo dos estudantes em sala de aula na construcdo de
conceitos e de novos conhecimentos. Também, a pratica educativa baseada em sequéncia
didatica constitui uma unidade preferencial para analisar 0 processo ensino —
aprendizagem.

Portanto, desenvolver o Pensamento Computacional contextualizado com o perfil
de egresso do técnico em administracdo foi um recurso didatico importante que se
mostrou eficiente durante o processo ensino e aprendizagem ocorrido na aplicacgdo parcial
das atividades do curso de extenséo.
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