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Abstract. This paper describes an experience of the PIBID scholarship holders
of the Graduating in Computing and Pedagogy of the University of
Pernambuco. The project aims to develop interdisciplinary activities in order
to involve concepts of Computer Science, concepts of Informatics and contents
of the Portuguese according to the needs of the students. According to the
results, it was possible to perceive the satisfaction and the positive effect of the
project with all steakholders. As contributions, the pibidians taught Computing
in basic education, the students of the school used and developed software and
the Portuguese teacher was benefited with a learning object.

Resumo. Este artigo descreve um relato de experiéncia vivenciado pelos
bolsistas do PIBID de Licenciatura em Computacdo e Pedagogia da
Universidade de Pernambuco. O projeto teve como objetivo desenvolver
atividades interdisciplinares de forma a envolver conceitos da Ciéncia da
Computagdo, nocoes de Informdtica e conteiidos da disciplina de Portugués
conforme as necessidades dos alunos. De acordo com os resultados, foi possivel
perceber a satisfacdo e o efeito positivo do projeto em relacdo a todos os
envolvidos. Como contribuicoes, os pibidianos lecionaram Computacdo na
educagdo bdsica, os alunos utilizaram e desenvolveram softwares educativos e
o professor de portugués foi beneficiado com um objeto de aprendizagem.

1. Introducao

Com a utilizacdo cada vez mais frequente das tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo - TDIC, estamos mergulhados em uma sociedade denominada sociedade da
informacao, as criancas da atualidade ja nascem mergulhadas nesse mundo tecnoldgico e
seus interesses e padrdes de pensamento ja fazem parte desse universo [BRANDAO,
SELVA E COUTINHO 2006]. Com esses avancos significativos, as tecnologias
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presentes nas escolas também tendem a evoluir e desempenhar um papel importante no
processo de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, o ensino de conceitos de Computagdo nas escolas € essencial para
alimentar o raciocinio computacional das criangas, pelo seu cardter transversal as demais
ciéncias, para formar cidaddos criticos a viverem num mundo cada vez mais globalizado
[NUNES 2011]. Umas das formas de incluir os conceitos de Computag@ao no ensino € o
desenvolvimento do pensamento computacional, que consiste em desenvolver a 16gica, a
solucdo ideal e capacidade de deducdo e conclusdo. Segundo Wing (2006), o pensamento
computacional é o método que utiliza fundamentos e técnicas da Ciéncia da Computagao
para solu¢do de problemas.

Conforme ressaltado nos Parametros Curriculares Nacionais [BRASIL 1999], o
mundo contempordneo exige novas formas de se ensinar, aliadas a incorporacdo de
recursos tecnoldgicos e computacionais. De acordo com Valente (1997), a atividade
pedagdgica com o uso do computador pode ser feita tanto a fim de continuar transmitindo
a informacdo para o aluno quanto para criar condi¢des para que o aluno construa seus
conhecimentos por meio da criacdo de ambientes de aprendizagem que incorporem o uso
do computador. Para tanto, faz-se necessdria a formacao de professores especializados
em Computagdo, da mesma forma como € necessdria a formacdo de professores de
matemadtica, de lingua portuguesa, de ciéncias, etc.

Diante dessa necessidade, o curso de Licenciatura em Computagdo tem como
papel formar profissionais com a capacidade de ensinar computacdo, desenvolver
softwares educativos, administrar ambientes em EAD (educacdo a distancia). Tendo em
vista que o Licenciado em Computagao abarca em sua formagao tanto o desenvolvimento
e a aplicagdo de tecnologia como o ensino da Ciéncia da Computacdo, o mesmo tem total
autonomia em atuar de forma efetiva em escolas de ensino basico, médio e técnico, como
também em empresas, etc. No entanto, ndo existe um espaco para esses profissionais
atuarem nas escolas, pois ainda ndo existe um curriculo que contém a Ciéncia da
Computacdo como uma disciplina na educacgao bésica.

Com a inclusdo do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID) de Computacdo nas escolas, pode-se efetivar a aplicacdo necessdria dos
conceitos de Computacdo aos estudantes. Além dos licenciandos em Computagio,
participou deste projeto estudantes do curso de licenciatura em Pedagogia de forma
interdisciplinar. Nesse contexto, o presente trabalho foi desenvolvido na Escola Professor
José Ferreira Sobrinho, no 9° ano do ensino basico. O objetivo principal deste projeto foi
desenvolver atividades interdisciplinares de forma a envolver conceitos da Ciéncia da
Computacio, nocdes de Informédtica e contetidos da disciplina de Portugués de acordo
com as necessidades dos alunos.

O artigo é categorizado conforme as seguintes secOes: se¢do 2 apresenta oS
trabalhos relacionados, secdo 3 apresenta a metodologia, se¢do 4 apresenta os resultados
e discussdes, na sec¢do 5 as conclusdes e, por fim, as referéncias utilizadas.

2. Trabalhos relacionados

Além da experiéncia descrita neste trabalho, diversos autores ja publicaram trabalhos
sobre a abordagem e aplicagdo do pensamento computacional na educagdo bésica, bem
como experiéncias relacionadas ao PIBID de Computacdo. A seguir, sdo discutidos
alguns desses trabalhos.

Lima e De Sousa (2015), apresentam a experiéncia de alunos da Universidade
Federal Rural da Amazdnia (UFRA) que sao bolsistas do Programa Institucional de
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Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Foi realizado um curso com alunos do 5° ano do
ensino fundamental em uma escola publica em Belém-PA. Nele, foram elaboradas
atividades inerentes aos conceitos de introducio ao raciocinio légico e algoritmo, onde
foi ministrado com os computadores da sala de Informética por meio da ferramenta
“Portugol IDE”. A experiéncia no projeto proporcionou aos bolsistas a oportunidade de
estabelecer contato com o ambiente escolar e contribuiu para melhorar a aprendizagem
dos alunos nas disciplinas basicas de Portugué€s e Matemética.

Rodriguez et al. (2015) relatam experi€ncias obtidas em um projeto que incluiu
ferramentas digitais em escolas. Os alunos que participaram do projeto desenvolveram
algoritmos usando o Scratch. Conforme os autores, o pensamento computacional ajudou
a ampliar a capacidade de resolucdo de problemas dos alunos através de atividades lidicas
e os discentes demonstraram interesse em dar continuidade as atividades de programacao.

Silva et al. (2011) relatam uma experiéncia que consistiu em ensinar conceitos de
Ciéncia da Computacdo no ensino médio, introduzindo nog¢des de algoritmos de forma
interdisciplinar com musica e a robética. O conceito de algoritmo foi abordado com o
instrumento musical pandeiro, a sequéncia de passos para realizar a melodia representou
as instrucdes e passos que um algoritmo possui. Para relacionar com algoritmos
computacionais foi utilizada a robética com o Robd Lego Mindstorms NXT.

No trabalho de Barbosa et al. (2015), bolsistas do PIBID do curso de Licenciatura
em Computagdo promoveram gincana em escolas estaduais da cidade de Rio Tinto na
Paraiba, com o intuito de ensinar conceitos computacionais para alunos do ensino médio,
através de atividades de computacdo desplugada do livro Computer Sciense Unplugged.

Ao examinar esses trabalhos, pode-se afirmar que o PIBID interdisciplinar de
Licenciatura em Computacdo e Pedagogia da Universidade de Pernambuco teve como
diferencial aproximagdes entre espagos escolares, desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem e uma aprendizagem colaborativa da Ciéncia da Computacdo. Além de
uma proposta pedagdgica pensada a partir do didlogo e intensa imersao no cotidiano dos
alunos, o desenvolvimento do projeto contribuiu para o desenvolvimento e disseminagao
do pensamento computacional e com a utilizagdo de plataformas de programacao pelos
alunos da Educacdo Baésica.

3. Metodologia

Desenvolvido entre agosto e dezembro de 2016, o projeto relatado aqui teve como intuito
explorar e trabalhar recursos, conceitos e praticas computacionais para apoiar uma
aprendizagem lddica e efetiva no ambiente escolar juntamente com a disciplina de
Portugués. A escolha pela disciplina de Portugué€s aconteceu apds reunides entre o
coordenador institucional do PIBID e a diretoria da escola. Além da necessidade de inovar
no ensino de Portugués, o professor demonstrou interesse em trabalhar em conjunto com
os pibidianos de licenciatura em Computacdo. Nesse aspecto, o projeto foi organizado
conforme as fases listadas a seguir.

Inicialmente, foi realizada uma diagnose’ na escola com 26 alunos no 9° ano por
meio de um questiondrio para poder identificar o nivel de conhecimento de Computac¢do
da turma conforme a utilizacdo de meios eletronicos e digitais no cotidiano, uso de meios
tecnoldgicos dentro do ambito escolar e como essa imersdo poderia melhorar o ensino,
dentro e fora da escola.

> Questiondrio de diagnose - https://goo.gl/forms/z58SDI12p5SqxcdOG2
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Em seguida, definiu-se um calendario de atividades baseado em contetidos que
identificamos ser mais significativo para os alunos. Ressalta-se que o calendario foi
construido de forma versétil de forma a poder acrescentar, retirar ou trocar a data da
realizacdo de boa parte das aulas de acordo as necessidades que eram identificadas no
decorrer da vivéncia do projeto. Essa decisdo foi tomada com base em experi€ncias
passadas, pois a maioria dos alunos da escola ndao tém habilidades com o uso de
computadores (teclado e mouse), bem como softwares basicos. As principais atividades
do projeto foram: Coleta de dados e Desenvolvimento do plano de ensino; Alteracdes no
plano de ensino e conhecimento do local de ensino; Aulas especifica sobre Computagao;
Aulas interdisciplinares sobre o pacote Microsoft Office; Desenvolvimento dos pilares
do pensamento Computacional; Construcdo de principios da programacio;
Desenvolvimento e finalizac¢do projeto.

No desenvolvimento dos planos de aula, foram planejadas aulas dos seguintes
contetdos de Computagdo: Laco de repeticdao, pensamento computacional, estrutura de
decisdo e estruturas condicionais que pudessem ser vivenciados de forma interdisciplinar
com o conteiddo de Crase ligado a disciplina de Portugués, mas que também trouxesse
algo significativo principalmente para a drea de Computacdo. A construgdo das aulas foi
pensada para serem aplicadas no laboratério de informética, mas também serem aplicadas
dentro da sala de aula de forma desplugada. A Computacdo Desplugada consiste em
ensinar os fundamentos da computacdo, através de atividades, sem o uso do computador
[Bell et al. 2011].

Em seguida, foi planejado e desenvolvido pelos pibidianos um Objeto de
Aprendizagem (OA). Um Objeto de Aprendizagem, segundo o Comité de Padronizagao
das Tecnologias de Aprendizagem (LTSC), é definido como “qualquer entidade digital
ou ndo digital que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado
apoiado pela tecnologia” [IEEE 2002]. Tarouco (2003), traz também uma defini¢do do
que é um Objeto de Aprendizagem. Segundo ela, “Objetos educacionais podem ser
definidos como qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode
ser reusado para apoiar a aprendizagem”.

Mesmo com a existéncia e disponibilidade de varios OA, optou-se por
desenvolver um OA que estivesse relacionado de forma mais intensa com os alunos e
com a comunidade na qual o projeto foi desenvolvido. Levou-se em consideracdo alguns
critérios no desenvolvimento do jogo, tais como: Documentacio (Game Design) que diz
respeito ao material que acompanha o software e descreve informacdes sobre a ferramenta
desenvolvida; Curriculo refere-se ao contetido previsto para o desenvolvimento de
atividades escolares; Aspectos didaticos, subdivididos em clareza dos contetdos,
assimilacdo e acomodacao, avaliacdo do aprendizado e tratamento do erro.

Por fim, aplicou-se um questiondrio® final com os alunos que participaram do
desenvolvimento do projeto com a intencdo de verificar se a utilizacdo dos softwares
educativos auxiliou na compreensao dos assuntos trabalhado nas disciplinas e a satisfacao
deles quanto ao ensino dos conceitos de Computacao.

E importante ressaltar que um aluno de pedagogia participante do PIBID realizava
o acompanhamento e ao final de cada aula, juntamente com o professor da disciplina de
portugués, avalia o desempenho e oferecia feedbacks de melhoria, bem como um suporte
pedagodgico aos licenciados em Computacdo. Esse desempenho era avaliado mediante
alguns aspectos pedagdgicos e indicadores de atividades docentes criados pelo

® Questiondrio final - https://goo.gl/forms/gMbMpVMOMUqJCg4J2
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licenciando de Pedagogia’ baseado em Schd (1983), o qual afirma que esse tipo de
reflexdo permite que os professores se assumam como investigadores da propria pratica
docente.

4. Resultados e Discussao

Esta secdo tem o intuito de apresentar e discutir os resultados alcangados com a aplicagcao
do projeto. Conforme descrito na se¢do anterior, a primeira etapa do trabalho foi a
diagnose. Com base na andlise do questiondrio, foi possivel reconhecer que os meios
tecnoldgicos presentes na escola ndo eram utilizados de maneira a beneficiar o aluno e,
quando eram utilizadas, eram de forma mnemonica. A tecnologia presente na escola nao
era utilizada como ferramenta pedagdgica, deixando de contribuir didaticamente com o
conhecimento escolar. Mesmo a escola possuindo laboratério de informadtica, a falta do
uso de novas midias ndo desafiava professores e alunos a adotarem uma postura mais
colaborativa na mediac@o dos contetidos em sala de aula.

Diante das respostas dadas pelos alunos, percebeu-se que a tecnologia fazia parte
da rotina da maior parte da turma através de celulares, tablets, computadores etc, mas
todos fora do ambiente escolar. Ao chegarem na escola, as novas tecnologias deixavam
de fazer parte do cotidiano do aluno mesmo que pudessem ser usadas, dando lugar ao
caderno e ao quadro branco.

Com essa caréncia, falta de orientacdo diddtica e com a necessidade de os alunos
fazerem a utilizacdo desses meios tecnoldgicos, percebeu-se a necessidade de
desenvolver praticas educacionais que pudessem se utilizar ou ndo de ferramentas
tecnoldgicas para desenvolver o pensamento computacional de forma interdisciplinar.
Para gerar um alinhamento entre os alunos sobre 0 manuseio com computador e alguns
softwares bdsicos, planejou-se inicialmente utilizar editores de texto, apresentacdes e
planilhas.

Para o desenvolvimento dessa atividade, foi escolhido o pacote Microsoft Office,
sendo o mesmo o mais utilizado e pratico. Conforme uma das demandas da professora de
Portugués, o desenvolvimento do conteido foi planejado para alcancar a
interdisciplinaridade, onde as construgdes utilizando as ferramentas apresentadas na qual
tiveram como finalidade a constru¢do de resumos e apresentacdo de semindrios
abordando os temas crase e conjugacdo verbal, tendo como assunto principal a crase,
definido pela professora de Portugués.

O desenvolvimento de atividades para se trabalhar o Pensamento Computacional
aconteceu de forma lidica e dinamica. Os alunos interagiram e participaram das
discussdes sobre os quatro pilares do Pensamento Computacional: Decomposi¢ao,
Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmo. A demonstracdo desses pilares
aconteceu de maneira expositiva, porém em cada um dos pilares foi apresentada uma
atividade desplugada relacionada. Com a finalidade de relacionar os conhecimentos a
realidade dos alunos, foi destacada a importancia e o uso do pensamento Computacional
durante a vida escolar e no dia a dia. Sendo o Pensamento Computacional uma habilidade
fundamental para todos, o mesmo ndo estd ligado somente a resolu¢do de problemas
complexos mas se propde a desenvolver em termos de habilidades e competéncias a
projecdo de sistemas, a compreensdo de comportamento humano, a capacidade de
reformular um problema, de planejar, aprender, pesquisar é pensar em multiplos niveis
de abstragdo.

7 Aspectos pedagégicos e indicadores de atividades docentes - https://goo.gl/yHDK8h
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O desenvolvimento e construcdo dos conteidos de programacgdo ocorreu de
maneira pratica e tedrica. A teoria foi desenvolvida de maneira expositiva, construindo
exemplos de programacdo, de forma desplugada, utilizando imagens e exemplos do
cotidiano dos alunos. Com a construgado tedrica de programacao, as atividades préticas
foram realizadas em forma de desafios. Diante disso, foram aplicadas algumas atividades
desplugadas do code.org® que consiste na construcdo de um fluxograma e um algoritmo,
ambos utilizando os conceitos de programacao que foram apresentados.

Ap6s a conclusao da parte tedrica sobre programagdo, avangou-se para a pratica
de programacdo por meio de softwares. H4 vérios softwares de programacao, como por
exemplo, SuperLogo’, RoboMind", Light-bot'' e a plataforma “Programaé!'*”. No
desenvolvimento das aulas, optou-se por utilizar o software Scratch"’ por ser uma
ferramenta de sequéncias animadas com uma interface intuitiva e de facil compreensao,
permitindo-se trabalhar de forma interdisciplinar, o que torna a aprendizagem de
programacdo simples e eficiente. Uma das aulas préticas realizadas pode ser vista na
Figura 1.

Figura 1. Aula pratica.

Como um dos focos principais do PIBID nas escolas € a interdisciplinaridade, foi
proposto aos alunos a criagdo de um trabalho final utilizando a ferramenta Scratch com a
intencdo de demonstrar algumas regras e excecdes do assunto Crase da disciplina de
Portugués. Esse trabalho deveria ser criado no Scratch, de forma livre, podendo ser
animacdes, didlogos ou jogos. Em sua apresentacdo, deveria conter claramente a
descri¢cao dos algoritmos e os pilares do pensamento computacional, como também as
regras de Crase utilizadas. Com o desenvolvimento desse trabalho, os alunos puderam
exercitar os assuntos tanto em Computacdo como de Portugués. Para a construcdo e a
apresentacao desse trabalho foram necessdrias duas aulas. Pode-se observar na Figura 2
os grupos dos alunos apresentando o resultado dos seus projetos

8 Ver em https://code.org/

? Site do Superlogo - http://projetologo.webs.com/slogo.html
' Site do Robomind - http://www .robomind.net/pt/

' Site do Light-Bot - https://lightbot.com/flash.html

12 Site do Programaé - http://programae.org.br/

13 Site do Scratch - https://scratch.mit.edu/
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Figura 2. Apresentacao dos trabalhos finais dos alunos na ferramenta Scratch.

Para finalizar o projeto, o coordenador do PIBID propds aos pibidianos de
Computagdo o desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem (OA) para a utilizagao
do professor de portugués em suas préximas turmas. Como o objetivo principal de um
Objeto de Aprendizagem € a utilizacio do mesmo para construir e desenvolver um
conhecimento em especifico, analisou-se e decidiu-se construir o OA no mesmo tema que
os alunos desenvolveram durante seus projetos finais, que no caso foi a Crase, da

disciplina de Portugués.

O OA desenvolvido pelos pibidianos tem como caracteristicas um jogo de
perguntas e respostas, onde os jogadores vao responder se as frases demonstradas estao
empregando o uso da crase de maneira correta ou incorreta. Ao responder se as frases
estdo corretas ou ndo, sdo mostrados feedbacks voltados para auxiliar aos usudrios,
demonstrando o que ele errou ou acertou como também demonstrando novos exemplos.
O OA foi construido utilizando o Scratch e ao longo do seu desenvolvimento foi testado

junto aos alunos e o professor da disciplina. Pode-se observar uma de suas telas na Figura
3.

| Nafrase: "Pintura |
adleo.", 0 NAO
| uso da crase, esta

Figura 3. Tela do Objeto de Aprendizagem desenvolvido (Fonte: autores).
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Com o término das atividades na escola, no periodo de 2016.2, foi realizado um
questiondrio final com os 26 alunos participantes. A partir dos resultados, ficou evidente
que a utilizacdo do computador ajudou na compreensdo dos assuntos de Portugués.
Conforme as respostas, 21 alunos afirmaram que o computador ajudou na compreensao
dos assuntos de Portugués. O questiondrio também revelou o interesse dos alunos pela
continuidade da utilizacdo do computador nas aulas. Quando questionados o quao bom
seria a utilizacdo do computador nas aulas, 24 alunos responderam que o professor teria
que usar sim, pois € uma forma diferente de aprender portugués e os mesmo nao ficariam
limitados apenas aos livros didéticos.

Em relac@o a importancia do PIBID de Computagdo nas suas atividades escolares,
10 alunos responderam que foi excelente, 14 alunos classificaram como boa e apenas 1
aluno afirmou que foi insuficiente. Com o desenvolvimento e apresentacdo do trabalho
final dos alunos, foi realizada uma entrevista com a professora e com os alunos. Com
base nos resultados, foi possivel observar que os alunos conseguiram compreender os
assuntos trabalhados, tanto em Computacdo quanto em Portugués. Um dos alunos retratou
que a utilizacdo dos computadores e a utilizagdo da Computacdo trouxe uma melhor
forma de realizar as atividades, como pode ser visto em sua fala, “porque com a utilizagao
do computador podemos aprender mais do que na sala de aula, pois utilizando o
computador prestamos mais atencdo do que na sala de aula, com os livros™.

5. Conclusao

O presente artigo teve como foco principal relatar a experiéncia da construgdo e anélise
dos resultados obtidos com o desenvolvimento de um trabalho de cinco meses numa
turma de 9 ano do ensino fundamental junto ao PIBID interdisciplinar de Computagdo e
Pedagogia da Universidade de Pernambuco. O objetivo deste projeto na escola foi
desenvolver os conhecimentos dos alunos em Computagdo, Informatica e em Portugués
de forma interdisciplinar.

De acordo com os resultados obtidos e relatados na sec¢do anterior, € possivel
perceber a satisfacdo e o efeito positivo do projeto para com todos os envolvidos. Os
pibidianos tiveram a oportunidade de lecionar Computagao na educacao bésica de forma
planejada ao longo de um semestre e os alunos da escola conheceram pela primeira vez
os conceitos basicos da Computacdo, puderam utilizar softwares existentes e desenvolver
seu proprio objeto de aprendizagem de forma interdisciplinar com Portugués. Além disso,
o professor de portugués foi beneficiado com um objeto de aprendizagem que trabalha o
assunto de crase desenvolvido pelos préprios pibidianos. Diante do que foi trabalhado no
projeto, é possivel afirmar que apenas a insercao de tecnologias ndo € a solugcdo para os
problemas educacionais atuais, é preciso analisar e enxergar como essas tecnologias
podem ser utilizadas para auxiliar no processo de aprendizagem.

Como trabalhos futuros, sugere-se utilizar a mesma estrutura do projeto em outras
disciplinas da escola, tais como, histdria, fisica e quimica; promover competicdes entre
as turmas com desenvolvimento de objetos de aprendizagem; apresentar mais softwares
educativos existentes para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem aos professores
da educacdo bésica.
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