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RESUMO

O ensino de Computacédo na Educagao Basica € permeado
por diferentes desafios, dentre eles, recursos didaticos que
atendam as especificidades dos estudantes. Assim, neste
artigo € proposto um recurso intitulado “Caga ao
Conhecimento” que incorpora habilidades do 6° ano do
Ensino Fundamental previstas no complemento de
Computacdo a BNCC e considera os estilos de
aprendizagem dos estudantes. Para seu desenvolvimento,
uma pesquisa em campo foi realizada em uma Unidade de
Tecnologia que atende escolas municipais e a comunidade
em seu entorno com cursos de Computacdo e Tecnologia.
Os dados coletados possibilitaram o entendimento das
necessidades do publico-alvo e guiaram a concepgéo do
recurso proposto. Além disso, técnicas de Design Thinking
foram aplicadas, assim como incorporados os estilos de
aprendizagem de Felder-Silverman na proposta. O recurso
resultante dispde de atividades desplugadas e a sua ndo
linearidade concede autonomia a docentes e estudantes no
desenvolvimento de habilidades de Computacdo, em
especial, do Pensamento Computacional.
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1 INTRODUGAO

A sociedade atual é fortemente impulsionada pela
tecnologia, e o mundo profissional demanda habilidades
computacionais para uma variedade de carreiras, setores e
situagcbes do cotidiano. Portanto, a preparagdo dos
estudantes para esse mundo digital em constante
transformacéao torna-se uma prioridade premente.

A partir desse cenario, percebe-se que estamos, cada vez
mais, imersos em uma era de rapido avango tecnoldgico, na
qual a computagdo desempenha um papel central em
praticamente todas as esferas da vida. Nesse contexto, o
futuro se desenha de maneira promissora para a integragédo
da computacdo nas escolas, uma vez que as "Normas
sobre Computagdo na Educacgdo Basica - Complemento a
BNCC" foram homologadas em 2022 pelo MEC [1,2].

Ao incorporar a computagéo no curriculo escolar
desde a educagédo infantil ao ensino médio, tal cenario
motiva a comunidade a desenvolver cada vez mais
materiais didaticos que déem énfase ao ensino de
computagdo de diferentes formas e estilos, no qual nao
apenas preparam os estudantes para um futuro no mercado
de trabalho, mas também os capacitam a compreender e
participar ativamente da sociedade digital em que vivemos.
Ao se falar em computagdo na escola, vale reforgar que
essa pratica ndo deve ser limitar a aprendizagem de
programagao, mas também envolver a compreensio de
conceitos fundamentais de computacdo possibilitando a
resolucdo de problemas complexos, como aponta Wing
(2006): "O pensamento computacional € uma habilidade
fundamental ndo somente para profissionais cientistas da
computagdo, mas também para todos que quiserem se
aventurar no mundo do algoritmo" [23].

Considerando o fator comum de distragao,
principalmente no ensino fundamental, os estudantes
quando expostos a materiais didaticos computacionais
podem nao entender o contetdo, dada a forma engessada
com que muitos sdo organizados, nado privilegiando a
diversidade de estilos de aprendizagem. Nesse cenario,
eles podem se sentir desestimulados e até mesmo
perdidos, uma vez que a rigidez do método néo considera
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suas particularidades de aprendizado.

Assim, traz uma perspectiva de adaptagdo e
melhoria do ensino a contemporaneidade, a necessidade
de personalizar o conteudo do ensino, apresentando
materiais de acordo com o estilo de aprendizagem de cada
estudante. Essa abordagem individualizada reconhece que
o aprendizado ndo ¢é uma jornada linear e que os
estudantes podem progredir de maneiras diferentes. Ao
adaptar os materiais didaticos para atender as
necessidades individuais, a educagéo pode se tornar mais
inclusiva e eficaz, permitindo que cada estudante
desenvolva seu potencial maximo. Além disso, essa
abordagem também contribui para manter o interesse e a
motivagdo dos estudantes, tornando o processo de
aprendizagem mais significativo e envolvente. Portanto, a
personalizagdo do ensino é uma resposta valiosa aos
desafios apresentados pela era digital e pela diversidade de
estilos de aprendizagem presentes numa mesma sala de
aula.

Novos materiais didaticos tém sido atribuidos e
implementados pela comunidade da educagdo em
computagdo, sendo os materiais desplugados um conceito
adotado no desenvolvimento de alguns materiais de ensino
de computagdo. Um exemplo notavel é o projeto
“CSunplugged Classic", desenvolvido por Tim Bell, lan H
[3], que possibilita a introdugdo de conceitos e problemas
da computagdo na Educagdo Basica sem a necessidade de
utilizar qualquer computador ou equipamento eletrénico.
Isso permite uma abordagem de ensino que vai além da
dependéncia de tecnologia, tornando o aprendizado da
computagédo mais acessivel a um publico mais amplo.

No contexto dessa discussdo, o objetivo do
presente artigo situa-se em explorar o ensino da
computagao levando em conta os estilos de aprendizagem
dos estudantes. Mais especificamente, um recurso didatico
de Computagdo para os Anos Finais do Ensino
Fundamental é proposto, o qual leva em consideragado as
particularidades dos estudantes. Para tanto, o modelo de
Estilos de Aprendizagem de Richard Felder e Linda K.
Silverman, incluindo sua evolugdo ao decorrer dos Ultimos
anos foi adotado [17,9].

A construgdo do recurso didatico aqui proposto
envolveu diversas etapas. Inicialmente, realizou-se uma
revisdo de literatura abrangente, que abordou a pesquisa
sobre materiais didaticos que aplicam a computagao
desplugada e uma andlise de sua aplicabilidade em
atividades hibridas. Essa revisdo também incluiu uma
andlise detalhada de materiais didaticos destinados ao
ensino-aprendizagem de computagcdo nos Anos Finais do
Ensino Fundamental. Um destaque nesse processo foi o
exame minucioso do livro "Computagéo e Sociedade - Livro
do 8° Ano", que tinha como principal objetivo aprofundar o
uso da computagdo ndo apenas na comunicagao de ideias
na sociedade, mas também na promogdo da expressdo
criativa e na resolugdo de problemas relevantes tanto para
os estudantes quanto para a sociedade em geral [6,7].

Essa andlise visou entender como esse tipo de
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material pode ser desenvolvido e aplicado para promover
habilidades esperadas nos Anos Finais do Ensino
Fundamental. Além da revisdo de literatura, realizou-se
uma pesquisa de campo em uma escola, onde foram
acompanhadas aulas focadas em  ferramentas
computacionais voltadas para estudantes dos Anos Finais
do Ensino Fundamental. Essa pesquisa pratica
proporcionou insights valiosos sobre a eficacia dessas
ferramentas no ambiente escolar. Por fim, o processo de
construgdo do material proposto foi enriquecido com a
aplicacao de técnicas de design thinking. Essas técnicas
ajudaram a moldar e aprimorar o material, garantindo que
atendesse as necessidades dos estudantes e promovesse
uma abordagem eficaz para o ensino de computagéo.

O restante do presente artigo esta estruturado da
seguinte maneira: a Seg¢do 2 traz uma visdo geral do
ensino de computagédo na escola, bem como sobre estilos
de aprendizagem. A Sec¢do 3 se dedica a esclarecer sobre
o0 modelo de estilo de aprendizagem, com foco especial no
de Felder-Silverman. Na Secdo 4, apresentaremos uma
descricdo abrangente do material proposto, abordando o
seu tipo, formato, publico-alvo e as habilidades de
computagdo contempladas, além de fornecer um guia de
apoio ao docente. Na Segéo 5, consideramos um cenario
de aprendizagem na utilizagdo do material desenvolvido,
intitulado "Caga ao Conhecimento"[21]. Por fim, a Segao 6,
apresenta algumas consideragdes finais acerca do trabalho
realizado e perspectivas para agdes futuras.

2 EXPLORANDO A COMPUTAGAO NA
ESCOLA

A histéria da computagdo na escola no Brasil teve
seu inicio nas décadas de 1960 e 1970, quando
experimentos e desenvolvimento de softwares educacionais
comecaram a ganhar corpo em diversas instituicdes
académicas nacionais como UFRJ, UFRGS e UNICAMP
[4]. Esse periodo marcou o inicio da jornada na integragéo
da tecnologia na educagdo, abrindo caminho para o que
hoje conhecemos como informatica na educagdo. A
importancia do ensino de computagdo na educagdo é
inegavel visto que a tecnologia desempenha um papel
fundamental numa sociedade péds-industrial, em que a
matéria prima mais utilizada é a informagdo e o
equipamento indispensavel € o computador, a sociedade da
informacao [5].

O uso variado da tecnologia, seja por meio de
softwares educacionais, dispositivos madveis, recursos
online ou programagdo, proporciona oportunidades para
transformar a forma como aprendemos e ensinamos. Isso
ndo apenas amplia o acesso ao conhecimento, mas
também estimula a criatividade, a resolugdo de problemas e
a colaboragdo. Recentemente, a aprovagdo do parecer
CNE/CEB n° 2/2022 aprovado em 17 de fevereiro de 2022
— Normas sobre Computagdo na Educacdo Basica —
Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e homologado pelo MEC [2] trouxe reflexdes importantes
sobre as politicas de introdugdo da computagdo na
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Educacdo Basica no Brasil. Reconhece as peculiaridades
do pais, incluindo desigualdades regionais e estruturais.

Ele destaca a necessidade de investir na formacgao
de professores, tanto inicial quanto continuada, para
garantir que estejam preparados para integrar a
computagao no curriculo. Além disso, enfatiza a importancia
de materiais didaticos adequados, curriculos bem
elaborados e condigbes operacionais de trabalho que
viabilizem o ensino da computacdo de forma eficaz e
inclusiva.

Além disso, a referéncia as teorias neopiagetianas,
que complementam o paradigma do desenvolvimento
cognitivo de Piaget, enriquece ainda mais nossa
compreensao da aprendizagem e nos ajuda a projetar
ambientes de aprendizado que se adaptem as fases de
desenvolvimento cognitivo do aluno e que o conhecimento
se da por descobertas que a propria crianga faz [12].

3 ESTILO DE APRENDIZAGEM
FELDER-SILVERMAN

Os estilos de aprendizagem referem-se as formas
como os estudantes preferem aprender [13]. Com a
abrangéncia de diferentes formas de aprendizagem é
crucial em meios educacionais possibilitar uma janela para
as preferéncias individuais dos estudantes quando se trata
de adquirir conhecimento. Essa compreensdo profunda
sobre como os estudantes preferem aprender oferece
oportunidades significativas para otimizar o processo de
ensino e melhorar o engajamento. Como destaca Adkins e
Guerreiro [14], a importancia de classificar os estudantes
com base em seus estilos de aprendizagem é inegavel,
pois essa classificagdo permite a personalizacédo eficaz do
ensino, alinhando-o com suas preferéncias de aprendizado.

O Modelo de Felder-Silverman possui algumas
influéncias fundamentais, como o MBTI, um instrumento
psicométrico amplamente utilizado que avalia as
preferéncias psicolégicas das pessoas em diferentes
dimensdes. Os pesquisadores incorporaram aspectos do
MBTI em seu modelo, especialmente na dimensao Visual
ou Verbal. Essa dimensao se alinha com a preferéncia dos
estudantes por informagdes visuais (visual) ou informagdes
verbais (verbal). A figura 1 ilustra a relacdo entre as
influéncias para o modelo Felder e Silverman
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Aprendizagem de Felder e Silverman [11]

Outra influéncia importante no Modelo de
Felder-Silverman apresentada na figura acima ¢é a teoria de
David Kolb sobre a aprendizagem experiencial, uma das
principais. Kolb identificou quatro fases do processo de
aprendizado: experiéncia concreta, observacao reflexiva,
conceitualizagdo abstrata e experimentacao ativa. Felder e
Silverman incorporaram elementos dessa teoria em seu
préprio modelo, que se baseia em duas dimensdes
principais: Ativo x Reflexivo e Sensoério x Intuitivo. A
dimensdo Ativo x Reflexivo reflete a tendéncia dos
estudantes de aprender fazendo (ativo) ou refletindo sobre
a experiéncia (reflexivo), enquanto Sensério x Intuitivo se
alinha com a preferéncia de aprender por meio de fatos
concretos e experiéncias sensoriais (sensoério) ou
informacdes abstratas e intuigcao (intuitivo).

Neste contexto, o modelo de Felder-Silverman,
desenvolvido por Richard M. Felder e Linda K. Silverman,
emerge como uma ferramenta poderosa para compreender
e aplicar os conceitos de estilos de aprendizagem[18]. Esta
abordagem se concentra em identificar quatro dimensdes
principais dos estilos de aprendizagem, proporcionando
uma estrutura sdlida para educadores adaptarem suas
estratégias de ensino e tornarem o processo de
aprendizado mais eficaz e envolvente para uma ampla
gama de estudantes.

3.1 As Quatro Dimensoes

Inicialmente, Felder e Silverman (1988, p. 674)
sintetizaram o processo de aprendizagem em duas etapas:
a recepgdo de informagbes e o processamento de
informacdes. Seu modelo de Estilos de Aprendizagem foi
projetado para identificar como os aprendizes
preferencialmente recebem e processam as informagdes
durante essas etapas. Este ponto de partida é crucial para
entender a base de seu modelo, pois estabelece a
fundacgao para as quatro dimensdes subsequentes.

A revisdo de 2002 do Modelo de Kolb [8]
contribuiu  diretamente na evolugdo do modelo de
Felder-Silverman [9]. Durante essa revisdo, o modelo foi

348



EduComp’24, Abril 22-27, 2024, Sao Paulo, S&o Paulo, Brasil (On-line)

adaptado para melhor se alinhar com as preferéncias de
aprendizado dos estudantes, tornando-o mais preciso e
pratico para educadores em diversos campos.
Organizam-se em quatro dimensdes de preferéncias:
1- Sensorial/lntuitivo
e Esta dimensdo empresta elementos da teoria de
tipos psicolégicos de Jung, que também é
incorporada no Myers-Briggs Type Indicator
(MBTI)[10]. Os aprendizes sensoriais preferem
lidar com fatos e dados, geralmente optando pela
aprendizagem por meio da experimentacéo e
valorizando a atencdo aos detalhes. Por outro
lado, os intuitivos tendem a ser mais rapidos,
focando em principios e teorias, enquanto podem
ser menos preocupados com detalhes. Esta
dimensado destaca como os estudantes percebem
o0 mundo ao seu redor e como preferem abordar o
aprendizado.
2- Visual/Verbal
e Explora como os estudantes preferem receber
informagdes. Aqueles com uma inclinagéo visual
tém uma memoria mais vivida para imagens,
graficos, diagramas e demonstragdes visuais,
facilitando a compreensdo quando o material é
apresentado de forma visual. Em contrapartida, os
estudantes verbais preferem aprender por meio de
informacdes faladas ou escritas. Eles prosperam
quando o conteudo é comunicado verbalmente,
seja por meio de palestras, leituras ou
discussdes.[18].
3- Ativo/Reflexivo
e Esta dimensdo estd enraizada no ciclo de
Kolb[19], que envolve experimentagdo ativa e
observagéo reflexiva. Os aprendizes ativos s&o
atraidos por oportunidades de experimentagéo e
interagcdo social durante o aprendizado. Eles
desejam participar de atividades praticas e
discussdes em grupo. Por outro lado, os reflexivos
valorizam a introspecg¢do e a reflexdo individual.
Eles preferem processar informacgdes
internamente, ponderando e analisando antes de
compartilhar suas ideias.
4- Sequencial/Geral
e Lida com a abordagem dos estudantes ao novo
material. Os sequenciais aprendem melhor
quando o conteudo ¢ apresentado de forma logica
e encadeada, em uma progressao de dificuldade e
complexidade. Eles prosperam com uma estrutura
sequencial e ordenada. Por contraste, os gerais
nao se prendem a sequéncia linear. Eles tendem a
sentir que as pegas de um quebra-cabeca se
encaixam de repente, buscando uma
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compreensdo mais holistica e ampla. A
progressdo sequencial pode ser menos eficaz
para eles, e eles precisam de uma visdo geral
inicial.

Essas quatro dimensbes, enraizadas em teorias
psicoldgicas e refinadas ao longo do tempo, permitem aos
educadores compreenderem as preferéncias individuais
dos estudantes e adaptarem suas abordagens de ensino de
maneira mais eficaz[20]. A consideragédo dessas dimensdes
ndo apenas melhora o processo de aprendizagem, mas
também contribui para a criagdo de ambientes de
aprendizado mais inclusivos e personalizados, onde cada
estudante pode atingir seu melhor potencial.

4 TRABALHOS RELACIONADOS

A busca por estudos relacionados teve inicio com a
identificagdo da necessidade de aprimoramento na
utilizagcdo de modelos de estilo de aprendizagem. As
palavras-chave utilizadas para a busca incluiram "estilo de
aprendizagem", "pensamento computacional”,
"ensino-aprendizagem" e ‘"educagdo computacional”
atrelados a qualquer trecho dos artigos. A busca abrangeu
varias bases de dados, como Sciencedirect, Scielo, SBC
OPEN LIB, ACM e outras bibliotecas independentes.

Como resultado, foram identificados estudos que
abordam estilos de aprendizagem de forma abrangente,
bem como aqueles com aplicaggo no ensino de
Computagado. A comegar pelo primeiro grupo, Zanetti e Lyra
[29,30] desempenharam um papel crucial no campo de
pesquisa relacionado ao estilo e técnicas de aprendizagem.
Romiszowski [24] focou na andlise de livros mais
significativos publicados entre 1954 e 2004. Seus
resultados sugerem que o formato do material instrucional
que for elaborado deve depender diretamente do tipo de
conteudo abordado, do objetivo de aprendizagem a ser
trabalhado e da caracterizagédo do publico alvo.

Werlich [25], em sua pesquisa, conseguiu um
resultado mais eficiente na aplicagdo de materiais de
computagdo desplugada visto que os estudantes
conseguiram manipular com maior eficiéncia o material de
acordo com o grau de dificuldade de cada estudante. O
objetivo do estudo foi aplicar os objetivos de aprendizagem
de ordenagao alfabética desenvolvidos de forma
desplugada (Varal de Ordenagéo) e plugada(Aplicativo de
Ordenagéo de Letras).

Pelizzari [26] ressalta que o processo de
correlagdo e integragdo de conceitos, por meio da
identificagdo de suas similaridades e diferencas, é
fundamental para a ocorréncia de uma aprendizagem
mais  significativa. O objetivo do estudo foi identificar as
propostas sobre a aprendizagem escolar e a instrugdo
formuladas pelo psicdlogo norte-americano D. P. Ausubel.

Segundo Moreira [27] o papel do educador é
proporcionar, de maneira gradativa e progressiva, recursos
para que o estudante possa construir sua estrutura
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cognitiva, organizando e relacionando o conhecimento
previamente adquirido com os novos, que estdo em
processo de aquisicéo.

Focando em técnicas de aprendizagem, os
resultados obtidos por Aguiar [28], que foca sua pesquisa
nos aspectos éticos e sua aplicacdo nas atividades
cotidianas de profissionais de Tecnologia da Informagao
(TI), indicam que as estratégias de aprendizagem ativa
adotadas foram adequadas e contribuiram positivamente
para o processo de ensino-aprendizagem, bem como no
desenvolvimento de habilidades éticas e criticas em
futuros profissionais da computacéo.

Ja Lyra[30] analisa o impacto dos fatores
satisfacdo e estilos de aprendizagem. Como resultado,
foram encontradas correlagbes significativas entre a
satisfacdo e a retengdo de conhecimento, indicando que
satisfacbes  positivas resultam em retengdo de
conhecimento maior. Em suma, a pesquisa mostra a
satisfagdo do estudante como o fator mais influente no
aprendizado, acima dos estilos de aprendizagem ou do
formato do material

Quanto aos estudos que tratam de estilos de
aprendizagem na escola para promog¢do da Computagao,
ha uma escassez, e € nesse campo que esta pesquisa
busca dar suporte com a proposicdo de um recurso de
Computacdo para criangas. As obras mencionadas
anteriormente desempenharam um papel crucial na
formulagédo do material apresentado neste artigo. Diante
das diversas propostas de estilo de aprendizagem,
optou-se por adotar o modelo Felder-Silverman para a
construcdo do material. Este modelo é elaborado seguindo
uma abordagem por "fases", incorporando as suas quatro
dimensdes. Em cada fase, sdo oferecidos dois caminhos
distintos para a explicagdo do conteudo, proporcionando a
oportunidade de avancar de acordo com o estilo de
aprendizagem individual de cada aluno.

5 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO
MATERIAL PROPOSTO

A criagdo do material de pesquisa em questdo foi
motivada principalmente pela disciplina de Estagio
Supervisionado Obrigatério Il (ESO 2), um componente
curricular do curso de Licenciatura em Computacéo (LC) da
UFRPE. Essa disciplina desempenhou um papel
fundamental ao proporcionar uma orientagéo clara em cada
fase do desenvolvimento do material proposto.

Durante este periodo, os estagiarios (estudantes da
disciplina) tiveram a oportunidade de estabelecer um
contato direto com autores de materiais avaliados na
revisdo de literatura, bem como estabelecer vinculos
diretos com a escola onde a pesquisa de campo foi
conduzida. Além disso, receberam contribuigbes valiosas e
orientagbes de melhoria diretamente da docente
orientadora desta pesquisa.

A medida que avancaram nas diferentes etapas do
processo de desenvolvimento, incluindo a revisdo de
literatura, a pesquisa de campo e a aplicagédo de técnicas
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de design thinking, tornou-se evidente que o material
didatico em desenvolvimento se assemelhava a uma
verdadeira "caga ao conhecimento". Cada uma dessas
fases ofereceu uma visdo estratégica que enriqueceu e
refinou o material de maneira significativa. Em particular, o
processo revelou a necessidade de aplicar um modelo de
estilo de aprendizagem de Felder e Silverman [17] para
favorecer o ensino de computagcdo na escola. O material
didatico desenvolvido passou por um refinamento
minucioso ao passar pelos estagios do design thinking,
resultando em uma abordagem mais eficaz e alinhada com
0s objetivos educacionais estabelecidos. A figura 2
sumariza as etapas de desenvolvimento do recurso
proposto, as quais sdo detalhadas adiante.

REVISAO DE DESIGN
LITERATURA THINKING

PESQUISA
DE CAMPO SoLuGAD

Figura 2: Fases da construgado do material desenvolvido

5.1 Revisao de Literatura

A abordagem adotada nesta etapa da pesquisa
compreendeu na exploracdo de materiais didaticos
dedicados ao ensino de computagdo. Conduzimos uma
analise minuciosa de um material didatico voltado para o
ensino da computagdo, com foco nos Anos Finais do
Ensino Fundamental, especificamente no 8° ano [6]. Essa
analise desempenhou um papel fundamental na concepgéo
de novas abordagens educacionais alinhadas com as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular [1],
proporcionando um embasamento tedrico e pratico robusto
para o ensino eficaz da computagdo no contexto escolar
atual.

O material avaliado foi o livro “Computacdo &
Sociedade”, que compde uma série de livros didaticos sob
licenca Creative  Commons, voltados para o
ensino-aprendizagem de computacdo nos Anos Finais do
Ensino Fundamental, do 6° ano ao 9° ano [6]. Dedicou-se a
analise do livro para o 8° ano [7] que tem como objetivo
principal aprofundar o uso da computacdo tanto para a
comunicagdo de ideias em sociedade, como para a
expressao propria e criativa da solugdo de problemas de
interesse dos estudantes e da sociedade.

Durante esse processo de avaliagdo do material
didatico foi imperativo engajar-se em uma analise
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minuciosa e aprofundada. Essa analise envolveu resposta
a questionarios especificos relacionados a cada capitulo
contido na obra. Estes questionarios foram estruturados
com o objetivo de abordar uma ampla gama de aspectos
criticos que impactam diretamente a eficacia e a utilidade
do material em um ambiente educacional. Dentre os
elementos considerados, incluiram-se a avaliagdo da
efetividade na consecucgdo dos objetivos de aprendizagem
estabelecidos, a anadlise do design educacional empregado,
a avaliagdo da acessibilidade do material para os
professores responsaveis pela sua implementagdo, a
investigacdo sobre como o material promove a equidade no
acesso ao conhecimento e a avaliagdo do contetdo
abordado em cada unidade do livro.

Uma vez concluida essa fase de analise individual
dos capitulos, foi conduzido um questionario global que
abarcou a obra como um todo. Esse questionario foi
projetado para avaliar ndo apenas a eficacia do design
educacional no contexto geral do livro, mas também a
capacidade do material em alcangar os resultados de
aprendizagem desejados.

O processo de avaliagdo do livro deixou evidente a
importancia de trazer aspectos didaticos que atribuem as
diferentes formas de aprendizagem dos estudantes, no qual
devem ser considerados em materiais para o ensino de
computagdo.Com essa, o material proposto tras essa
abordagem para oferecer diferentes caminhos de
aprendizagem para o aluno.

Essa analise do livro "Computagéo e Sociedade -
Livro do 8° Ano"[7] contribuiu em mostrar a necessidade de
trazer uma abordagem individual, focando em oferecer
diferentes caminhos de aprendizagem para o estudante
tomando como base um aprofundamento no Modelo de
Estlo de Aprendizagem elaborado por Felder e
Silverman[17]. Com isso, veio a construgdo do material
didatico “Caca ao conhecimento” sendo o material proposto
do presente artigo, no qual o link estd presente nas
referéncias para consulta.[21]

5.2 Pesquisa de Campo

A pesquisa de campo se construiu por observagéo
de aulas realizada em uma Unidade de Tecnologia de
Pernambuco. Essa unidade tem como objetivo proporcionar
a populagéo e aos estudantes da rede local a oportunidade
de participar de cursos introdutérios de informatica. A cada
semestre, sdo oferecidos cursos para a comunidade, bem
como para jovens do ensino fundamental, com um
funcionamento de duas aulas por semana e uma carga
horaria total de 6 horas semanais, em média, por curso.

A carga horaria das observagdes foi dividida em
trés aulas de 3 horas cada, totalizando 9 horas de
acompanhamento. Os estudantes observados tinham entre
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10 a 11 anos e frequentavam o 6° ano do ensino
fundamental. Embora alguns deles ja tivessem acesso a
internet, uma parte significativa ndo possuia acesso direto a
equipamentos que |hes permitissem realizar estudos
individuais. Vale ressaltar que durante as observagdes a
captura de fotos ou registros dos estudantes foi proibida
devido a presenga de estudantes com restricbes de
imagem, por questdes legais.

Durante as aulas foram utilizadas duas
ferramentas - Scratch e Canva - com um foco intenso e
mais direto a sua utilizagdo. No entanto, as aulas
demonstraram uma tendéncia ao excesso de énfase nas
ferramentas em si, em detrimento de uma abordagem mais
ampla e critica para o desenvolvimento de competéncias
digitais. Os estudantes estavam aprendendo a operar as
ferramentas, mas nem sempre compreendiam
profundamente os conceitos subjacentes a programacgao e
a criagdo digital. Uma abordagem mais holistica e critica
permitiria que os estudantes ndo apenas utilizassem as
ferramentas, mas também entendessem como aplicar
essas competéncias digitais em diversos contextos. Essa
compreensdo do fazer educativo pressupde também a
identidade e a pluralidade cultural [21]. Portanto, a
observagdo destaca a importancia de uma abordagem mais
abrangente e reflexiva no ensino de tecnologia, para que os
estudantes ndo apenas se tornem usuarios habilidosos,
mas também compreendam o potencial e as implicagdes da
tecnologia em suas vidas e carreiras futuras.

5.3 Design Thinking

A partir dos dados coletados na etapa anterior,
comegamos a concepgdo do recurso proposto a partir da
aplicacdo de técnicas de design thinking. Este pode ser
considerado um processo criativo que ajuda a abordar
problemas complexos e a desenvolver solugdes
inovadoras. Criagdo de personas, mapa de empatia,
definicio do problema, ideagdo e prototipagao foram
algumas técnicas adotadas.

Inicialmente foi criada uma persona que
representava o estudante tipico do 6° ano da sala de aula
observada, com idade entre 10 e 11 anos. Essa persona
nos ajudou a entender melhor as necessidades, motivacdes
e desafios desse grupo especifico de estudantes. Conhecer
o publico-alvo de forma mais profunda permite personalizar
o material de acordo com suas caracteristicas e
preferéncias. A figura 3 representa o modelo da persona
desenvolvida no processo.
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Figura 3: Modelo persona desenvolvido

Apods a criagdo da persona, foi elaborado o mapa
de empatia, no qual se encaixa na fase de definicdo do
problema. Foi uma ferramenta valiosa para compreender as
emocdes, comportamentos, preocupagdes e pontos de
vista dos estudantes. Mapeamos suas experiéncias em
relagdo a educagdo, ao aprendizado de computacdo e a
tecnologia. Isso nos deu uma visdo mais clara das
necessidades emocionais e praticas dos estudantes,
orientando-nos na criagdo de um material que fosse
envolvente e relevante para eles. A figura 4 representa o
modelo do mapa de empatia criado.
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Figura 4: Modelo de mapa de empatia desenvolvido

Apds, a ideacdo do material foi iniciada
considerando os estilos de aprendizagem. Nesse contexto,
o modelo Felder-Silverman emergiu como uma escolha
destacada por ser diferentemente dos modelos mais
convencionalmente explorados na atualidade. Sua estrutura
unica e abrangente revelou-se vantajosa para a aplicagdo
no material proposto, oferecendo uma perspectiva
diferenciada que se alinha de maneira mais eficaz com as
necessidades individuais de aprendizado dos estudantes.

Definido o modelo de estilo de aprendizagem, um
esboco da solugéo a ser implementada foi feito. Definimos
0s principais objetivos do material, os topicos a serem
abordados e as estratégias pedagdgicas a serem
empregadas. O desenho da solugdo nos ajudou a
estabelecer uma estrutura clara e a definir os recursos
necessarios para o material. A figura 5 representa a
solugéo criada, focando em trés pontos: Faremos [solugao],
Porque [justificativa]; Para quem [publico-alvo].
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FAREMOS....

um material com diferentes possibilidades de

PORQUE....

Figura 5: Modelo da solugao que foi desenvolvida

Com a passagem de todas as fases anteriores,
demos inicio a primeira versao do protétipo. Essa fase nos
permitiu criar um material tangivel que pudesse ser testado
e refinado. Durante essa fase, coletamos feedback de
estudantes e professores para identificar areas de melhoria
e fazer ajustes necessarios. A iteracdo com a primeira
versdo do prototipo foi crucial para garantir que o material
fosse eficaz e atendesse as expectativas. A figura 6
representa as 3 telas principais do material.

Nome fase

{ tipo 1 tipo 2

Figura 6: Protétipo inicial do material desenvolvido

6 MATERIAL DIDATICO PROPOSTO

O material proposto, intitulado “Caga ao Conhecimento"
[21] , dedica-se a exploragdo de habilidades de
Computagdo nos Anos Finais do Ensino Fundamental com
possibilidade de diferentes caminhos. Foi utilizada a
plataforma Canva para a sua construgdo. O foco principal é
criar um ambiente de aprendizado ndo punitivo e n&o linear,
onde os estudantes sao incentivados a aprender por meio
de diferentes possibilidades.

Além dos pontos anteriormente mencionados, nosso
material também se baseou no conceito de computagao
desplugada. Inspirado nos conteudos apresentados no livro
“Computer Science Unplugged” de 2011 [3], nossa
abordagem visa ensinar Ciéncia da Computagdo sem
depender do uso de um computador. Isso é particularmente
valioso, uma vez que reconhecemos as limitagdes de
recursos computacionais em diferentes escolas. O enfoque
na computagcdo desplugada permite que os estudantes
compreendam os conceitos fundamentais da computagao
por meio de atividades praticas, como jogos de logica, que
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podem ser realizadas sem a necessidade de dispositivos
tecnologicos especificos. Isso torna o material acessivel a
um amplo espectro de instituicbes de ensino,
independentemente de suas capacidades tecnolégicas.

O material didatico, em sua primeira versdo, tras
inicialmente apenas um contetdo no qual foca em como
identificar a ocorréncia de erros durante a transmissao de
qualquer informacéo do dia a dia. Na figura 7 mostramos
as trés estruturas do material didatico proposto, o sumario,
passagem pela fase de aprendizagem atual, e o mapa
principal contendo as 4 fases atuais.

r SUMIRIO

INTRODUGKO A PROFESSOR.......cc.ccc.
APA DE DESENVOLVMENTO .

W

Y

omaowon

Figura 7: Trechos do material didatico proposto

6.1 Tipo do Material e Publico Alvo

O material Caga ao conhecimento foi cuidadosamente
elaborado para atender ao publico-alvo das turmas do 6°
ano do ensino fundamental, composto por criangas com
faixa etaria de 10 a 11 anos. Essa fase da educagao é
crucial para introduzir conceitos de pensamento
computacional, preparando os estudantes para um mundo
cada vez mais digital e tecnoldgico.

O material foi estruturado de forma flexivel,

adequando-se tanto a aulas presenciais quanto remotas,
desde que haja a disponibilidade de repassar o contetdo
de forma sincrona. Com ele, os estudantes poderdo ser
capazes de compreender o processo de identificagdo e
correcdo de erros, conceitos amplamente utilizados em
diferentes cenarios da computagdo no cotidiano.

A caracteristica mais notavel desse material é sua
capacidade de ser utilizado tanto em ambientes virtuais
quanto em ambientes presenciais. Essa flexibilidade
permite que os estudantes acessem o material de acordo
com sua preferéncia ou necessidade, independentemente
do contexto de aprendizado. Isso reflete a crescente
demanda por modalidades de ensino que se adaptem as
necessidades individuais dos alunos.

Uma caracteristica intrigante desse material é sua ndo
linearidade. Ao contrario de um livro tradicional, onde o
conteudo é apresentado de maneira sequencial, esse
recurso direcionava os estudantes por diferentes caminhos,
dependendo de suas escolhas. Semelhante a um sistema
interativo, as decisdes dos estudantes ao longo do percurso
levam a diferentes trechos do material. Isto promove uma
abordagem de aprendizado mais personalizada que
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permite os estudantes explorarem as fases de acordo com
seu estilo de aprendizagem de forma néao linear. Na figura 8
mostramos um exemplo do trecho do material didatico
desenvolvido, deixando evidente as duas possibilidades de
caminho a serem seguidos.

PERCEPCAD

SENSORIAL

&) 6
® D

Figura 8: Trecho do material marcando a passagem nao linear

Os estudantes ndo apenas podem consumir
informacdes de forma passiva; mas incentivados a interagir
com o docente, esclarecer duvidas e participar de
discussdes construtivas.

Como descrito anteriormente, o modelo de
aprendizagem escolhido para o material foi o de
Felder-Silverman. Assim, foram desenvolvidos dois
materiais diferentes para cada fase, no qual cada um se
adequa melhor a fase escolhida para ser explorada. Na
figura 9 mostramos um trecho de percepgao do material, no
qual dois caminhos s&o possiveis, sendo o sensorial ou
intuitivo.
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Figura 9:Trecho do contetido desenvolvido contendo uma mesma
fase, mas por caminhos diferentes
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6.2 Habilidade de Computagao abordada

Com base no Complemento de Computagdo a BNCC
homologado pelo MEC [2] , focamos em uma habilidade do
6° ano, conforme a seguir:

Eixo
e Pensamento Computacional
Objeto de Conhecimento
e (Generalizagao
Habilidade
e (EF06CO06) Comparar  diferentes  casos
particulares (instdncias) de um mesmo problema,
identificando as semelhancgas e diferengas entre
eles, e criar um algoritmo para resolver todos,
fazendo uso de varidveis (parametros) para
permitir o tratamento de todos os casos de forma
genérica.

Tal habilidade tem potencial de ser trabalhada também
em consonancia com outras disciplinas, como Matematica
(Calculo e estimatva e Algebra: Padrdes e
relacionamentos).

Para utilizar o material proposto, € importante que os
estudantes tenham conhecimento prévio de matematica
basica, incluindo operagbes como adigdo, subtracao,
divisdo, multiplicacédo e estimativa. Além disso, é desejavel
que possuam familiaridade com as matrizes e sua estrutura
de linhas e colunas. Nossa abordagem pedagdgica segue
as fases do modelo de Felder e Silverman, que prioriza
dindmicas divertidas, como questionarios, brincadeiras de
escolha e observagéo, além de experimentagéo pratica em
todas as modalidades.

6.3 Guia de Apoio ao Docente

Dentro do material desenvolvido, encontra-se o Guia
de Apoio ao Docente, um recurso essencial para auxiliar os
professores no processo de adaptagdo do ensino de acordo
com os estilos de aprendizagem de seus estudantes. Este
guia oferece uma orientagdo clara e pratica sobre como
abordar as quatro fases de desenvolvimento do conteudo:
Percepcgéo, Entrada, Processamento e Entendimento.

O Guia comeca explicando detalhadamente cada fase,
destacando a importancia de compreender como o0s
estudantes preferem aprender. Ele fornece as nuances de
cada etapa do aprendizado e como os estudantes podem
ter preferéncias distintas em cada uma delas. Uma das
caracteristicas mais valiosas do Guia é a apresentagao das
duas abordagens diferenciadas para cada fase.

De acordo com a fase explicada, o material oferece
sugestdes e exemplos praticos, incluindo estratégias de
ensino, atividades de aprendizado, materiais didaticos e
dindmicas especificas que podem ser aplicados em sala de
aula. Na figura 10 mostramos trechos do guia do docente,
sendo intitulado no material como introdug¢éo ao professor.
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0
PROFESSOR

OLA, SEJAM BEM VINDOS A CACA A0
CONHECIMENTO, ONDE UMA SERIE DE AVENTURAS
GERAO  EXPLORADAS  DE  ACORDO  AS
CARACTERISTICAS INDIVIDUAIS DE APRENDIZAGEM
DOS SEUS ALUNOS! FOCAMOS O CONTEUDO PARA
ALUNOS DO 62 ANO, EXPLORANDO DE PRINCIPAL 0
EIXO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL PARA O
OBJETO DE CONHECIMENTO QUE EMPREGAR
DIFERENTES  ESTRATEGIAS DA COMPUTACA
(DECOMPOSIGAO, GENERALIZAGAO E REUSD) PARA
CONSTRUIR A SOLUGRO DE PROBLEMAS.

A CONSTRUCAO DESSE MATERIAL SE BASEOU NO
MODELO DE RICHARD FELDER E LINDA K. SILVERMA.

VAMOS CONHECER E ENTENDER COMO PODEMOS
ENTENDER AS FASES DEGSA AVENTURA?! 3

Figura 10:Trecho inicial desenvolvido contendo parte do guia do
docente

Essas sugestbes sdo flexiveis, permitindo que os
professores escolham aquelas que melhor atendem as
necessidades de seus estudantes. Também enfatiza a
importancia de conceder aos estudantes a liberdade de
escolha. Em cada fase, sdo apresentadas duas opgdes de
abordagens, permitindo que os estudantes escolham o
caminho que mais se alinha com seus estilos de
aprendizagem preferidos. Ele fornece diretrizes sobre como
os professores podem avaliar o progresso dos estudantes e
incentivar a reflexao sobre o préprio aprendizado.

7 CENARIO DE APRENDIZAGEM

E fundamental destacar que a descoberta do estilo de
aprendizagem dos estudantes desempenha um papel
crucial na eficacia do uso do material didatico proposto.
Existem diversas abordagens que podem ser adotadas
para identificar o estilo de aprendizagem de um estudante.

Nesse contexto, primeiramente, os professores podem
observar como os estudantes respondem a diferentes
métodos de ensino, seja através de participacéo ativa em
discussbes em grupo ou da preferéncia por materiais
visuais. Essa observagdo atenta € um ponto de partida
valioso para identificar suas preferéncias.

Além disso, a utilizagdo de questionarios ou quizzes
adaptados com o Estilo de Aprendizagem de Richard
Felder e Linda K. Silverman, que considera a faixa etaria
dos estudantes pode ser uma ferramenta eficaz.

O guia proposto com seu detalhamento oferece um
bom entendimento ao professor para sua aplicabilidade em
outros cenarios de ensino da computagao, se destacando
sobre as preferéncias de aprendizagem dos estudantes.
Isso abrange desde a concepcédo de atividades praticas
presenciais ou remotas sincronas , que contribuira com o
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acompanhamento indireto do professor ndo s6 para
duvidas mas também abrindo um estimulo a discussoes,
levantamento de questdes para o pensamento critico do
estudante e interagbes entre os mesmos.

A aplicabilidade do material se manifesta quando o
educador, munido do guia fornecido, consegue incorporar
novos conteudos de computacdo de acordo com a estrutura
do material. Nesse cenario, o professor ndo apenas
reconhece as nuances dos estilos de aprendizagem, mas
também atribui um ensino personalizado. Dessa maneira,
os professores tém a flexibilidade de adaptar o ensino,
tornando-o mais eficaz e envolvente, atendendo assim as
necessidades especificas de cada estudantes.

8 CONSIDERAGOES FINAIS

O material didatico desenvolvido pode desempenhar
um papel fundamental no ensino de computagdo nas
escolas no Brasil. Sua criagdo envolveu uma jornada que
abrangeu desde o resumo das fases até a revisdo de
literatura, pesquisa de campo em uma escola real e a
aplicacdo de técnicas de design thinking no processo de
construcdo. Esse material representa uma abordagem
holistica e flexivel para o ensino de computagao, projetada
para se adaptar aos estilos de aprendizagem variados de
nossos estudantes.

Uma das principais énfases deste projeto foi o
aprofundamento no estilo de aprendizagem
Felder-Silverman. Compreender as dimensdes
sensorial-intuitiva, visual-verbal, ativo-reflexiva e
sequencial-geral no qual permitiu-nos criar uma estratégia
de ensino da computagdo alinhada com as preferéncias
individuais dos estudantes. Isso ndo apenas enriquece o
processo de aprendizado, mas também aumenta a
motivagdo dos estudantes. A tematica central do material
"Caga ao Conhecimento" [21] foi desenvolvida com o
objetivo de encorajar os estudantes a conquistar o
conhecimento do tema proposto de maneiras diversas e
envolventes. Essa abordagem multidimensional promove
uma compreensdo profunda e duradoura do conteudo,
adaptando-se aos estilos de aprendizagem individuais.

Em ultima analise, o principal objetivo desta pesquisa
foi permear a aplicabilidade do modelo de estilo de
aprendizagem a conteudos de ensino de computagdo. O
sucesso dessa empreitada nao apenas enriquece o campo
educacional, mas também capacita nossos estudantes a
dominar as habilidades tecnoldgicas necessarias para um
futuro promissor. A medida que continuamos a moldar a
educacdo em um mundo digital em constante evolucéo, a
adaptagdo ao estilo de aprendizagem individual emerge
como uma pedra angular do ensino eficaz, capacitando
nossos alunos a prosperar em um mundo cada vez mais
tecnolégico.
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8.1 Trabalhos Futuros

No caminho para aprimorar ainda mais o ensino de
computagdo, vislumbramos uma série de areas
promissoras para futuras pesquisas e desenvolvimentos.
Em primeiro lugar, planejamos aplicar o material didatico
que elaboramos em turmas do 6° ano do ensino
fundamental. Planejamos coletar e analisar dados
rigorosamente para medir o impacto do ensino adaptado
aos estilos de aprendizagem dos estudantes . Acreditamos
que essa andlise critica e a adaptagdo com base no
feedback dos estudantes e professores sao essenciais para
otimizar o material e torna-lo mais eficaz. Queremos
entender como essa abordagem influencia o desempenho
académico e a motivagao dos estudantes, permitindo-nos
fazer ajustes conforme necessario.

Além disso, pretendemos ampliar o leque de tdpicos e
projetos disponiveis em nosso material de ensino. Isso
podera garantir que nossos estudantes estejam preparados
para enfrentar os desafios do mundo digital em constante
mudanga e aproveitar as oportunidades que surgem.

Nossa visao para o futuro é construir um ambiente de
aprendizado adaptavel e enriquecedor que capacite nossos
estudantes a dominar ndo apenas as habilidades técnicas,
mas também a compreender profundamente o mundo da
computagédo e como isso se aplica ao cotidiano. Com esses
trabalhos futuros, estamos comprometidos em contribuir em
uma educagdo em computagdo que prepare nNOSSOS
estudantes para um futuro repleto de oportunidades e
desafios tecnoldgicos.
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