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RESUMO: Quando se combina o pensamento critico com os fundamentos da computacdo define-se uma metodologia
para resolver problemas, denominada Pensamento Computacional. O Pensamento Computacional trabalha habilidades
que, quando aplicadas em diferentes areas, contribuem para o desenvolvimento da sociedade, pois permite integrar
diferentes conhecimentos com diferentes competéncias. Esse projeto teve como objetivo avaliar, melhorar, validar e
divulgar um conjunto de Objetos de Aprendizagem que auxiliam na apropriacdo do pensamento computacional pela
préatica da solucdo de problemas usando abstracdo e Idgica de programacédo de forma ludica, com apoio da linguagem de
programacdo SCRATCH. Os objetos de aprendizagem foram definidos e criados durante as pesquisas desenvolvidas em
um projeto de Inicia¢do Cientifica anterior, o Projeto LOGICAS, assim, a proposta apresentada neste trabalho da
continuidade ao projeto, com a criacdo do ambiente de divulgacdo, as melhorias desenvolvidas e a validagdo dos objetos
criados, que se encontra em fase de finalizacéo.

PALAVRAS-CHAVE: ldgica de programacdo; objetos de aprendizagem; pensamento computacional; validacdo de
objetos.

INTRODUCAO

Este artigo apresenta o processo de validagdo e divulgacdo de um conjunto de Objetos de
Aprendizagem (OA) para auxiliar na apropriacdo do pensamento computacional pela pratica da solugdo de
problemas usando abstracdo e logica de programacdo de forma ludica, com apoio da linguagem de
programacdo SCRATCH. Os objetos de aprendizagem foram definidos e criados durante as pesquisas
desenvolvidas em um projeto de Iniciacdo Cientifica, como parte do Projeto LOGICAS e o processo
apresentado neste trabalho envolveu a validagdo inicial dos objetos, a implementacdo de melhorias e a
construcdo de um ambiente para divulgacdo dos objetos. Nas proximas secBes sdo apresentados a metodologia
utilizada no decorrer do projeto, 0 ambiente para disponibilizagdo dos objetos e os resultados e conclusdo.



FUNDAMENTACAO TEORICA

Durante o desenvolvimento deste trabalho foram estudados os conceitos de pensamento
computacional, ensino de computacéo e de I6gica de programacédo, linguagem de programacdo SCRATCH e
objetos de aprendizagem, assim como técnicas e processos de validacdo de Objeto de Aprendizagem. Estes
conceitos sdo descritos, de forma resumida, a seguir.

Pensamento Computacional

De acordo com Brackmann (2017), o pensamento computacional € uma distinta capacidade criativa,
critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da computacdo nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas individual e colaborativamente através de
passos claros de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-los eficazmente. Antes do
surgimento da ciéncia da computag&o, tal pensamento l6gico era tido como inerente & matematica, mas vem
tomando um significado mais amplo na resolucéo de problemas.

Assim, o conceito de pensamento computacional compreende a habilidade critica, criativa e estratégica
do uso dos fundamentos da computagcdo em diferentes areas do conhecimento, para que o aluno possa
reconhecer, abstrair, analisar, modelar e resolver problemas de forma individual ou em equipe.

SCRATCH

A linguagem de programacdo SCRATCH foi criada em 2007 por Mitchel Resnick, com a finalidade
de criacdo de historias, jogos e aplicativos. E bastante acessivel, gratuita e possui uma interface gréafica que
permite que os programas sejam montados em blocos coloridos (TOZZI et al., 2019). Nesse sentido, faz uso
de blocos l6gicos e itens de som e imagem que sdo configurados e acionados por comandos do tipo <clique e
arraste>, 0 que possibilita tornar a logica de programacao mais facil e intuitiva. A ferramenta esta disponivel
online, no site da ferramenta, ou pelo download e instalacdo da mesma nas plataformas Windows 10+, MacOS
10.13+, Chrome OS e Android 6.0+.

Objeto de Aprendizagem

Na concepcado de Kenski (2012) os objetos de aprendizagem sao porcbes de contetido utilizados em
ambiente digital, podendo incluir sons, imagens, ilustragdes, texto e gravagdes, que tem por finalidade o ensino
de determinado conteldo em diferentes situagdes. Para Aguiar e Fléres (2014) os objetos de aprendizagem
podem ser entendidos como qualquer recurso, seja este digital ou ndo, que auxilie no processo de aprendizagem
e que possam ser reutilizados em diversos contextos.

Dessa forma, para este trabalho serd adotado como conceito de Objeto de Aprendizagem (OA) toda
entidade fisica ou digital, que possa ser reutilizada e customizada, com a finalidade de apoiar o processo de
aprendizagem e alcancar objetivos instrucionais especificos.

Validagéo e Avaliacdo de Objetos de Aprendizagem

Ainda ndo sdo bem definidas caracteristicas a serem avaliadas em um Objeto de Aprendizagem em
um processo de validagao, em parte devido a quao diversos esses recursos podem ser e aos diferentes ambientes
em que podem ser aplicados. De acordo com Sarzi (2016), para cumprir com seu propésito um OA ndo pode
ser usado isoladamente, sem estar inserido dentro de um contexto, ele deve estar aliado aos conteidos que o
professor percebe uma dificuldade maior de serem compreendidos pelos alunos.

Alguns pesquisadores apontam aspectos comuns a serem considerados nesse processo. Konrath e Nora
(2006) discutem a avaliacdo de OA, levando em consideragdo: facilidade de manuseio e uso, contetdos claros
e corretos, clareza nas instruces, veracidade, precisdo, apresentacdo equilibrada de ideias, nivel apropriado
de detalhe, grau de interatividade e motivacdo gerada.

Neste trabalho os aspectos descritos por Korath e Nora (2016) foram usados para elaborar o
experimento de validacio dos objetos de aprendizagem do projeto LOGICAS.
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METODOLOGIA

Durante o desenvolvimento deste trabalho foram feitas pesquisas bibliograficas sobre os conceitos de
pensamento computacional, ensino de computacdo, légica de programacdo, linguagem de programacdo
SCRATCH e objetos de aprendizagem. Ainda, e com maior énfase, foram estudados os objetos de
aprendizagem propostos no projeto LOGICAS.

Foi importante entender o porqué da criagdo dos objetos de aprendizagem: auxiliar professores e
tutores do ensino médio no desenvolvimento das competéncias de logica de programacéao. Todos os objetos
criados possuem um nome, uma apresentacdo, uma proposta indicando quando usar, um exemplo de uso e 0s
requisitos necessarios para implementar e entender o exemplo. Ainda, uma secdo com informac@es adicionais
e 0 cadigo completo do exemplo desenvolvido para o objeto.

A partir dos estudos e entendimentos dos OA, foram propostas melhorias e complementacdes nos
objetos, tornando os objetos mais concisos com seus propositos.

Para a divulgagao dos objetos e do projeto LOGICAS, foi desenvolvido um site, em fase de finalizagéo,
gue apresenta os propdsitos do projeto, conceitos e teorias relacionadas e os proprios objetos de aprendizagem,
para serem usados, transformados e apropriados, de acordo com a distribuicdo Creative Commons1.

Também foi elaborado um experimento para validar os objetos de aprendizagem, com base nas
orientagdes de Korath e Nora (2016). O experimento envolve o uso dos objetos de aprendizagem propostos
atraveés de um roteiro de atividades a serem realizadas pelos participantes do experimento e questionarios pré
e pos experimento, para coletar dados sobre facilidade de uso, clareza, precisdo e nivel de detalhes dos objetos
e a motivacdo em continuar usando, ou indicar, os OA. O experimento encontra-se em fase de aplicacao,
portanto os resultados da coleta dos dados do experimento ainda ndo estdo disponiveis.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap0s os estudos iniciais, revisao dos objetos de aprendizagem e melhorias nestes objetos, iniciou-se o
trabalho de avaliagdo e validagdo. Para estas atividades foram realizados estudos de identificagdo, para
selecionar e escolher um processo de avaliagdo mais adequado ao trabalho e as condigdes dos pesquisadores.
Decidiu-se realizar um experimento envolvendo tutores e professores com conhecimento em l6gica de
programacao e que o experimento deve ser guiado, para controle do ambiente de aplicacdo do mesmo.

Uma vez definida a forma de avaliag&o, foi preparado um ambiente para disponibiliza¢do dos objetos
de aprendizagem e demais materiais preparados para o experimento. Foram elaborados os seguintes materiais:
(i) roteiro de atividades que os tutores e professores participantes deverdo seguir durante o experimento, de
forma a auxilia-lo em sua compreensdo e organizacdo, (ii) Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e (iii) questionarios pré e pds experimento, para coleta de dados gerais e sobre os objetos de
aprendizagem.

O ambiente para divulgacdo dos objetos foi desenvolvido em forma de site, criado através da
plataforma Wordpress, que é um sistema de gestdo de contetdos desenvolvido para reduzir o esfor¢o de escrita
diaria em ambientes digitais. O site criado abriga o projeto LOGICAS, incluindo informagdes, links e
documentos sobre os temas do projeto. Neste site esta disponivel uma area “OBJETOS”, que da acesso aos
objetos de aprendizagem criados no projeto (Figura 1). Os Objetos de Aprendizagem no site estéo divididos
em cinco sessdes por eixos tematicos, sdo elas: 1. Conhecendo o0 SCRATCH, 2. Iniciando com dados, 3.
variaveis e operadores, 4. Criando condicionais e 5. Repetindo agdes. A Figura 2 mostra como estdo
disponibilizados o acesso aos objetos da se¢éo 4.

! <https://creativecommons.org/licenses/?lang=pt_BR>
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Objetos

Nossos objetos

Os objetos de aprendizagem disponibilizados
aqui apresentam a parte de definicao e
explicagao do objeto, apresentando, de forma
textual, um exemplo de aplicacao. Também &
possivel baixar e acessar o exemplo de
aplicagao para cada objeto.

acional Sobre  Objetos

Figura 1. Pagina de acesso aos objetos de aprendizagem
Fonte: prépria dos autores

OA5-A - Estrutura condicional simples

Esse objeto se destina, em relagdo ao nivel de ensino, para o Ensino Médio.
Se enquadra no EIXO: Pensamento Computacional e atende a Unidade
Curricular Essencial de: Programacao de Computadores.

A aplicagao desse OA permite trabalhar os conhecimentos “Estruturas de
controle do fluxo de execucdo de comandos: estruturas sequenciais, lagos
de repeticdo, estruturas de decisdo, de processamento paralelo e
tratamento de exce¢do” da Unidade Curricular. Apoia o desenvolvimento
das seguintes competéncias: utilizagdo de estruturas de controle de fluxo
de execugao de comandos em algoritmos e programas: estruturas
sequenciais, lagos de repeticao, estruturas de decisao, de processamento
paralelo e tratamento de excegao.

Acessar atividade

OA5-B - Estrutura condicional composta

Esse objeto se destina, em relagdo ao nivel de ensino, para o Ensino Médio.
Se enguadra no EIXO: Pensamento Computacional e atende a Unidade
Curricular Essencial de: Programacao de Computadores.

A aplicacdo desse OA permite trabalhar os conhecimentos “Estruturas de
controle do fluxo de execucdo de comandos: estruturas sequenciais, lagos
de repetic¢do, estruturas de decisdo, de processamento paralelo e
tratamento de excegdo” da Unidade Curricular. Apoia o desenvolvimento
das seguintes competéncias: utilizagdo de estruturas de controle de fluxo
de execugao de comandos em algoritmos e programas: estruturas
sequenciais, lagos de repetigao, estruturas de decisao, de processamento
paralelo e tratamento de excegao.

Acessar atividade

Figura 2. Pagina de acesso aos OA da secéo 4 (criando condicionais)
Fonte: propria dos autores

Além do acesso aos objetos de aprendizagem, o site também contém informagdes sobre o projeto

LOGICAS, com uma area de Contexto Geral, que detalha os objetivos do projeto e sua relagio com os
principios da Base Nacional Curricular Comum (BNCC), uma breve explicacdo sobre o conceito de Objetos
de Aprendizagem e sobre a linguagem de programacdo SCRATCH. Além de fornecer acesso a documentos,
site e materiais adicionais sobre os temas que envolvem o projeto LOGICAS. A Figura 3 apresenta o contexto
geral sobre o projeto, que é a pagina inicial do site.
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PROJETO LOGICAS

O que ¢ LOGICAS?

LOGICAS & um projeto que surgiu em 2021 a partir de
pesquisas e estudos sobre Pensamento Computacional e
suas aplicagoes no ensino fundamental.

0 objetivo do LOGICAS & criar e disponibilizar Objetos de
Aprendizagem que auxiliem professores e tutores no
ensino de Logica de Programagao de forma ladica,
estimulando o Pensamento Computacional, com o uso da
linguagem Scratch.

Figura 3. Pégina inicial com contexto geral
Fonte: prépria dos autores

O roteiro elaborado, bem como os questionarios estdo disponibilizados em links, em um drive para
armazenamento de documentos do projeto LOGICAS. No roteiro esta descrito um conjunto de atividades que
0s participantes devem executar, incluindo o acesso aos OA e entendimento dos mesmos. A Figura 4 apresenta
um recorte do roteiro elaborado para o experimento que guia as atividades para avaliar os objetos de
aprendizagem que apresentam o ambiente SCRATCH. Na Figura 5 é apresentada a primeira questdo do
questionario a ser respondido pelos participantes apds a realizacao das atividades propostas no roteiro e que
informaram que conseguiram acessar 0s objetos e tiveram acesso aos materiais.

PARTE | - CONHECENDO O SCRATCH Proiet LOG'CAS
1. Leia e entenda os Objetos de Aprendizagem OA1-A, OA1-B e OAZ. rojeto
2 Abra o apli(ativo ou acesse o site do SCRATCH @ abib.janaina@gmail.com (ndo compartilhado) Alternar conta >
https://scratch.mit.edu/ ). Faca seu cadastro no SCRATCH definindo um
usudrio, e-mail, senha, pais ¢ data de nascimento, caso for utilizar o site.
. . . Trabalhando na PARTE |
3. Se estiver utilizando o site, faca logoff e entre com a sua conta
cadastrada - faca seu login.
Vocé conseguiu realizar todas as atividades propostas na Parte | - CONHECENDO

4. Crie um programa com um personagem, que sera seu avatar. Use o 0 SCRATCH: acessou o site ou entrou na aplicagéo e conseguiu construir um
personagem e se apresente, informando seu nome e o que vocé gosta de programa, como especificado no roteiro?
fazer.

Sim, integralment
5. Salve seu programa. O sim,integralmente
6. Feche o programa ou faca logoff. O sim, parcialmente

7. Abra o aplicative ou acesse novamente a sua drea (login) e abra seu O Nio
programa. Confira se estd exatamente como vocé definiu.

8. Se necessario, releia ou refaga as instrucdes que ainda ndo tenham
Voltar Préxima Limpar formulario

ficado claras.

Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.

Figura 4. Recorte do roteiro do experimento Figura 5. Inicio do questionario pos experimento
Fonte: propria dos autores Fonte: propria dos autores

A execucdo do experimento encontra-se em andamento, assim, os dados ainda serdo coletados e
melhorias nos objetos, ainda podem ser realizadas. Como o0s objetos de aprendizagem ainda néo estdo
validados, o site ndo foi liberado para acesso livre e somente os participantes do experimento conseguem
visualizar e acessar 0s objetos pelo site.
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CONCLUSOES

No desenvolvimento deste trabalho foi dado continuidade a proposta inicial, com o aprimoramento
dos Objetos de Aprendizagem anteriormente desenvolvidos, a preparacdo das atividades de avaliacdo e a
criacdo do ambiente de disponibilizacdo dos materiais.

O Projeto LOGICAS continua em andamento, novos objetos serdo desenvolvidos enquanto os ja
existentes serdo validados e aprimorados com base na apropriacdo feita pelos professores. Um grupo de
docentes e alunos tutores do cdmpus se disp6s a utilizar os OA ja criados e, assim, a eficacia dos objetos podera
ser avaliada, realizando-se melhorias a partir da analise das facilidades e dificuldades identificadas durante o
uso.

A finalidade é que tutores e professores possam se apropriar dos objetos de aprendizagem e do site
disponibilizado, usé-los e reusa-los em diversas situac@es. Que a aplicacdo dos OA no cotidiano dentro das
salas de aula possa enriquecer e complementar o material de ensino de logica de programacdo e sua
metodologia. E que os resultados obtidos nesta pesquisa fomentem a criacdo e avaliacdo de novos objetos de
aprendizagem, bem como o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos.
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