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Abstract. This article aims to present, from the teachers' point of view, an
evaluation of the application "Computag¢do Plugada Binarios", an Android
application based on unplugged computing activities, to identify positive points,
suggestions for improvement and understand if the application can help in the
development of four skills related to computational thinking. Interviews were
conducted with Higher Education teachers who had already given classes on
the subject and with a High School teacher who actively participated in
workshops with the app. The results were positive and indicate that the app may
be suitable for use as a tool to support computational thinking skills.

Resumo. Esse artigo tem como objetivo apresentar sob o ponto de vista dos
professores uma avaliacdo do aplicativo "Computagdo Plugada Binarios", um
aplicativo Android desenvolvido com base em atividades de computagdo
desplugada, para identificar pontos positivos, sugestoes de melhoria e entender
se o aplicativo pode ajudar no desenvolvimento de quatro habilidades
relacionadas ao pensamento computacional. Foram realizadas entrevistas com
professores de Ensino Superior que ja haviam lecionado sobre o assunto e com
um professor do Ensino Médio que participou ativamente de oficinas com o
app. Os resultados foram positivos e dao indicios de que ele pode ser adequado
como ferramenta de apoio ao desenvolvimento do pensamento computacional.

1. Introducao

Novas habilidades, diferentes modos de pensar e de conviver estdo a todo momento sendo
elaboradas no mundo [Lévy 2016]. E perceptivel também que a internet e os dispositivos
moveis estdo cada vez mais inseridos em nosso cotidiano [Oliveira;Rebougas 2021].
Segundo o IBGE (2019), 98,6% da populacdo que acessa a internet, o faz através de
dispositivos moéveis. Considerando as novas exigéncias da sociedade atual, permeadas
pelos avancos tecnologicos, faz-se necessaria uma reavaliacdo e, principalmente, uma
atualizacdo das praticas exercidas nos espagos académicos [Souza e Schneider 2013].

Considerando estas questdes, ¢ importante estimular a aprendizagem sobre
computa¢do, ndo somente como um conhecimento voltado para o manuseio de
computadores, mas especialmente promover a aprendizagem relacionada ao Pensamento
Computacional (PC) [Pereira;Aratjo, Bittencourt 2019]. O que na maioria das vezes
acontece ¢ que este tipo de aprendizado sobre os conceitos computacionais fica apenas
reservado aqueles que optam por cursar graduagdes na area. H4 também esforcos de se



utilizar tecnologias na escola, mas ¢ valido ressaltar, porém, que apenas fazer uso da
tecnologia sem fazer a aplicacdo da mesma de forma que auxilie o desenvolvimento do
aluno para uma possivel resolu¢do de problemas ndo ¢ garantia de um ensino eficiente
[Oliveira;Dantas;Neto 2019].

Quando se fala em aprendizagem relacionada ao Pensamento Computacional (PC)
tem-se em mente o saber usar o computador como um instrumento de aumento do poder
cognitivo e operacional humano [Medeiros apud Franga et al 2012] que ¢ tido como uma
das habilidades mais importantes para o processo de resolu¢do de problemas ja que
envolve os mais variados processos mentais [Araujo; Andrade;Guerrero 2016]. Alguns
pilares do pensamento computacional que podemos destacar sdo Decomposicao,
Reconhecimento de padrdes, Abstracdao e Algoritmos e nesse sentido, podemos ver o PC
como sendo a habilidade de empregar técnicas e conceitos da ciéncia da computacao para
resolver problemas do cotidiano, tais como colocar na mala os itens necessarios para uma
viagem, escovar os dentes e refazer os passos para localizar um objeto perdido [Bombasar
etal. 2015].

Considerado uma forma de raciocinio e estando atrelado as Ciéncias da
Computacao, quanto mais contato com o Pensamento Computacional o estudante tiver,
mais incentivo ao desenvolvimento das habilidades do PC ecle tera [Dos Santos et al.
2016]. Contudo, ¢ valido ressaltar que o PC existe sem o uso da computagdo, sendo
conhecido por “Pensamento Computacional Desplugado™ ou “Unplugged” [Medeiros
2020]. Segundo Bell, Witten e Fellows (2011), a computagdo desplugada ¢ um método
de ensino que visa explicar os principais conceitos e fundamentos da computacdo sem
fazer uso de um computador, estimulando as habilidades através de jogos, desafios e
quebra-cabegas, por exemplo.

O projeto Computagdo Plugada! é um projeto de pesquisa da UFPB que visa
facilitar a aplicacdo de atividades desplugadas e atrair os alunos para estas atividades
tornando-as "plugadas" através de aplicativos para dispositivos mdveis que possam apoiar
o desenvolvimento do pensamento computacional. Dessa forma, este trabalho tem como
objetivo apresentar um estudo realizado com um dos aplicativos desenvolvidos, que ¢é
intitulado por Computacdo Plugada - Binarios e que foi projetado com base na atividade
"Contando os pontos" do livro de Bell, Witten e Fellows (2011). O estudo foi realizado
por meio de observagdes e entrevistas com docentes da universidade da area de
computagdo e um docente de escola de educagdo basica que observou o uso do aplicativo
em sala de aula buscando identificar suas percep¢des ao usar o aplicativo e pontos de
melhorias sob o ponto de vista dos entrevistados. Buscou-se também observar o potencial
do aplicativo para apoiar o ensino e aprendizagem em computacdo, € mais
especificamente de numeros binarios e também a percepcdo dos docentes sobre o
potencial do aplicativo de apoiar no desenvolvimento de habilidades do pensamento
computacional.

O aplicativo utiliza atividades que aplicam um método de converter numeros da
base decimal para base bindria utilizando cartdes virados e desvirados e apresenta
conceitos relacionados a representacdo de dados. Considerou-se que os exercicios
incluidos nesta atividade estimulam habilidades como contar, relacionar e ordenar
[Oliveira e Rebougas 2021].

1 https://sites.google.com/view/computacaoplugada




O caminho metodologico proposto para atingir o objetivo apresentado envolve a
observagdo do uso da versdo atual (V.0.7)? do aplicativo com trés (3) docentes atuando
em cursos de computagdo e um (1) docente da educacdo bésica seguida de entrevistas
para levantamento de dados com estes mesmos docentes.

As demais se¢des deste artigo estdo organizadas conforme descrito a seguir: na
Secdo 2 ¢ apresentada a fundamentagdo teoérica, com conceitos sobre pensamento
computacional e computacao desplugada; a Secdo 3 apresenta trabalhos relacionados; a
Se¢do 4 apresenta a metodologia utilizada neste trabalho, alguns detalhes da avaliagdo da
solucdo, com detalhes sobre os objetivos de avaliacdo e os questionarios aplicados; a
Secdo 5 apresenta o aplicativo Binarios, com algumas ilustragdes, detalhes e seu processo
de evolugdo; a Secdo 6 apresenta os resultados da avaliacdo através dos dados coletados
por meio das entrevistas; e, por fim, a Secdo 7 apresenta as consideragdes finais e
propostas de trabalhos futuros.

2. Pensamento Computacional e Computacio Desplugada

Para subsidiar as discussdes que serdo apresentadas neste trabalho, foram considerados
como aporte tedrico trabalhos relacionados ao Pensamento Computacional e sua
influéncia na aprendizagem. O tema Pensamento Computacional ja vem sendo debatido
desde a década de 80 pelo matemdatico Seymor Papert. Papert defendia o uso dos
computadores para o ensino de matematica e acreditava que o uso das maquinas poderia
mudar a forma que as pessoas pensavam, influenciando na maneira das mesmas
resolverem problemas [Papert 1988]. O Pensamento Computacional ¢ uma competéncia
que Wing (2006) define como um conjunto de habilidades necessarias para resolver
problemas e que podem ser aplicadas em atividades cotidianas. O desenvolvimento dessa
competéncia envolve a resolugdo de problemas do mundo real explorando conceitos da
Ciéncia da Computacdo, conforme destacam Nascimento, Santos e Tanzi Neto. (2018).
Estes autores também comentam que aprender computagdo possibilita que o individuo
possa desenvolver a capacidade de resolucdo de problemas uma vez que o Pensamento
Computacional ¢ baseado em quatro pilares, sendo eles: Decomposi¢do, habilidade de
dividir um problema em partes menores; Reconhecimento de Padrdes, relacionado a
busca por similaridades com problemas ja resolvidos anteriormente; Abstracdo, que
consiste em elencar os principais elementos para resolu¢do de um determinado problema
deixando de lado alguns detalhes; e Algoritmos, que consistem em etapas executdveis
em um tempo finito [Brackmann et al. 2017].

Desde a ultima década, a Computagdo Desplugada tem sido vista como um
método que pode contribuir no ensino e aprendizagem de conceitos a Ciéncia da
Computacao. Para Bell, Witten e Fellows (2011), a Computacdo Desplugada consiste em
um conjunto de atividades ludicas desenvolvidas com a finalidade de ensinar conceitos
da area de computagdo sem o uso de computadores e sem aprofundamento nos detalhes
técnicos. Atividades da Computagao Desplugada podem ser utilizadas em qualquer nivel
educacional e com as mais diversas faixas etarias. A pesquisa realizada por Bordini et al.
(2016) apresenta o estado da arte relativo a dissemina¢ao do Pensamento Computacional
no Brasil. Em relagdo ao método da Computacao Desplugada, os resultados apresentados
apontam para o uso, em sua maioria, das atividades provenientes do livro Computer

2 Versao do aplicativo utilizada nas avaliagoes:
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Science Unplugged proposto por Bell, Witten e Fellows (2011). De forma espontanea,
natural e demonstrando ser um método bastante eficiente, a Computacao Desplugada vem
possibilitar o estimulo ao Pensamento Computacional que por sua vez permite ao
educando aprender de modo descomplicado os conceitos da computagdo (Ferreira, 2015).

A atividade “Contando os Pontos” ¢ uma das atividades propostas por Bell, Witten
e Fellows (2011) e estimula a habilidade de resolu¢do de problemas explorando também
conceitos da computagdo relacionados a nimeros bindrios e representacao da informacao.

3. Trabalhos Relacionados

Os trabalhos de Oliveira, Dantas e Neto (2019) e de Oliveira e Rebougas (2021)
apresentam o aplicativo "Computacdo Plugada", destacando o seu proposito de
simplificar e disseminar a aplicacdo de atividades de computacdo desplugada,
proporcionando assim aos seus usudrios o desenvolvimento de habilidades relacionadas
ao pensamento computacional. Este aplicativo para dispositivos moveis "pluga" a
atividade desplugada "Contando os Pontos" com foco em bindrios. A ideia do aplicativo
¢ que possa simplificar a aplicacdo de atividades como essa em sala de aula, mas que
possa também permitir que usudrios consigam individualmente realizar essas atividades
recebendo feedback automatico. O presente trabalho se trata de uma continuacdo desses
trabalhos utilizando uma nova versao do aplicativo e com foco em sua avaliagdo com
professores por meio de entrevistas e questionarios online. Também se relaciona ao
trabalho de Almeida et al. (2022) realizado também no contexto do mesmo projeto e com
foco na experiéncia em sala de aula de uso das novas versdes de dois aplicativos do
projeto (Binarios e Pixel) fazendo uma andlise das opinides dos estudantes e de
observagoes iniciais realizadas.

Hé4 também outros trabalhos que sdo relacionados por trabalhar objetos de
aprendizagem para o desenvolvimento do PC. Alencar, Pires e Pessoa (2020) apresenta
uma proposta de jogo educacional, denominado "O sequestro de Magrafo", cujo objetivo
¢ auxiliar na aprendizagem de caminhos eulerianos em grafos e exercitar o
desenvolvimento das habilidades de Pensamento Computacional. Foi feita avaliagdo com
criancas do Ensino Fundamental que deu indicios de que o jogo pode ser uma ferramenta
promissora para auxiliar na aprendizagem. Pires et al. (2019), apresenta um prototipo de
um jogo de propoésito sério denominado "Maquina do Curupira" cujo objetivo ¢
apresentar, de forma ludica, o conceito de Maquina de Turing (MT), inspirado em um
cendrio que desperta a responsabilidade ambiental. No enredo, a personagem principal
tem a missdo de resgatar animais enjaulados e, para isso, precisa decifrar os codigos
utilizando uma maquina de Turing. O jogo ¢ desenvolvido seguindo uma estratégia do
tipo Puzzle e foi desenvolvido para plataforma Android e com perspectiva em terceira
pessoa.

4. O Aplicativo Computacio Plugada Binarios

O aplicativo “Computagao Plugada Binarios” propde-se a ensinar conceitos basicos sobre
conversdo numérica para criangas e jovens. O aplicativo foi construido com base na
atividade “Contando os Pontos—Numeros Binarios”, da primeira parte do livro,
denominada “Dados: A Matéria-prima—Representando a informagdo”. Essa atividade
discute sobre a maneira como os computadores armazenam as informag¢des em forma de
dados e como se comunicam entre si, através de codigos binarios (0 e 1) e utiliza cartas
como as indicadas na Figura 1 e que podem estar ocultando (0) ou mostrando (1) seus



pontos cuja soma corresponde a um numero decimal correspondente ao nimero binario
representado.

000
[ XXX ]

0 1 0 0 1 =29
Figura 1. Contando os Pontos - Nimeros Binarios
Fonte: Imagem do Livro de Bell, Witten e Fellows (2011)

A atividade "Contando os Pontos", de acordo com Bell, Witten ¢ Fellows (2011),
refor¢a o método de converter nimeros da base decimal para base bindria, como também
explana a faixa de representa¢d@o dos nimeros no sistema bindrio. Os exercicios incluidos
nesta atividade estimulam habilidades como contar, relacionar ¢ ordenar. Com base nesta
atividade foram construidas as telas do aplicativo Computacdo Plugada Binarios,
ilustradas pela Figura 2, a qual encontrava-se sua versao 0.7 durante este estudo.
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Figura 2. Tela de fases (a), Tela da Fase 1 com cartoes e atividade (b) e tela da Fase 4
com atividade de conversao de binario para decimal (c).

Para cada fase foram desenvolvidas atividades que foram embasadas nas que estdo
presentes no livro computacdo desplugada com o intuito de preservar o maximo possivel
dos objetivos propostos pelos exercicios originais.

Em cada fase sdo apresentados feedbacks automaticos nas atividades propostas.
O usudrio s6 podera passar para a proxima atividade uma vez que conseguir acertar o
exercicio em questdo. Para tanto, ¢ sinalizado em destaque na cor verde quando o usuario
acerta em sua escolha de resposta. Caso contrdrio, a alternativa escolhida por engano fica
em vermelho e surge uma mensagem na tela: “Tente outra vez”. Ao final de cada fase ¢
apresentado de maneira geral o que se espera que tenha sido aprendido.

4. Metodologia

O presente trabalho se insere no projeto de pesquisa "Computagdo Plugada" que segue
metodologia baseada na Design Science Research [Dresch; Lacerda;Antunes Jinior
2015] e tem como objetivo contribuir no projeto, desenvolvimento e avaliacdo de maneira
sistematica de aplicativos construidos com base em atividades da computagdo



desplugada, analisando sua aplicagdo no ensino da Ciéncia da Computagdo na Educacdo
Basica e no ensino superior, além de realizar sua avaliagdo com especialistas (professores
de computacdo) e professores da educagdo basica. Neste trabalho em particular, o foco ¢
na avaliagdo junto a professores do aplicativo "Computa¢ao Plugada Binarios".

Com o intuito de avaliar e investigar o uso do aplicativo binarios e a impressao
dos professores sobre esse uso, buscou-se realizar entrevistas com 3 professores de
computagdo e 1 da educagdo basica por meio da ferramenta Google Meet € onde estes
usavam o aplicativo sendo assistidos por duas pesquisadoras e participavam em seguida
de uma entrevista semi-estruturada.

De maneira geral, foram elencadas as seguintes questdes (Q) para atender os
objetivos de avaliacdo deste trabalho: Q1: O aplicativo, sob o ponto de vista de
professores, poderia apoiar a aprendizagem sobre nimeros binarios?, Q2: O aplicativo,
sob o ponto de vista de professores, poderia apoiar na habilidade de resolugdo de
problemas por parte dos estudantes?, Q3: O aplicativo, sob o ponto de vista de
professores, pode apoiar no desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
pensamento computacional?, Q4: Quais os principais pontos positivos do aplicativo
Computacdo Plugada Bindrios sob o ponto de vista dos Professores? QS: Quais as
principais sugestdes de melhoria para o aplicativo Computagdo Plugada Bindrios sob o
ponto de vista de professores?

Para responder estas questdes foram realizadas entrevistas com docentes e nestas
se buscou também fazer observacdes. A observagdo foi utilizada para que pudéssemos
coletar os principais pontos de melhoria do aplicativo e entender como ele seria utilizado
por docentes. Nesse sentido, os docentes que participaram da avalia¢do foram convidados
a utilizar o aplicativo em uma chamada do Google Meet, compartilhando sua tela e
compartilhando seus pensamentos ja que se pedia para que fossem lendo os textos
enquanto utilizavam o aplicativo e para que fossem pensando alto (think aloud). Todos
os docentes participantes foram apresentados ao Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido da pesquisa e concordaram voluntariamente em participar.

Depois de utilizarem o aplicativo, os docentes passaram por uma entrevista e eram
convidados a responder um questionario online cujos dados estdo sendo utilizados neste
trabalho e em outras pesquisas do grupo. Algumas perguntas da entrevista e do
questiondrio visavam apenas caracterizar os professores participantes da avaliacdo. As
entrevistas foram gravadas, apds autorizagdo dos participantes, e foram transcritas e
analisadas. Buscou-se por meio da andlise responder as questoes levantadas para analisar
pelas opinides dos professores os indicios do potencial do aplicativo para desenvolver as
habilidades do pensamento computacional e levantar os pontos positivos e sugestdes de
melhoria e que seriam uteis para o aplicativo avaliado e outros aplicativos semelhantes.

Trés professores entrevistados sdo da area de computagdo e atuam somente no
ensino superior. Um dos professores ¢ professor da educagdo basica e da éarea de
matematica e foi entrevistado por estar presente em oficinas com os estudantes realizadas
na Escola Professor Luiz Gonzaga Burity, em Rio Tinto-PB. Nessas oficinas foram
utilizados 10 tablets cedidos pela Universidade Federal da Paraiba nos modelos Samsung
Galaxy Tab 3 e Samsung Galaxy Tab 4. Os alunos foram divididos em duplas, trios ou
individualmente para utilizarem ao menos o aplicativo Computacdo Plugada Binarios.
Essa oficina foi também realizada com alunos do primeiro periodo do curso de Sistemas
de Informacao e que sdo alunos de um dos professores de computacao entrevistados (P2).



De forma geral o aplicativo foi bem aceito pelos estudantes, conforme descrito no
trabalho de Almeida et al. (2022), que apresenta também as principais observagdes feitas
e ligdes aprendidas.

5. Resultados das Avaliacoes com Professores

As entrevistas e utilizacdo do aplicativo foram realizadas remotamente através de
chamadas sincronas. Com base nas entrevistas e nas respostas dos questiondrios, 0s
participantes foram caracterizados de forma detalhada em documento online®. Em linhas
gerais, trés dos professores (P1, P2 e P3) sdo professores doutores atuando no ensino
superior na area de computagdo e que tinham conhecimento sobre nimeros binarios e
ensinam ou ja ensinaram a disciplina de Introdu¢do ao Computador ou Arquitetura de
Computadores, onde este conteido ¢ ensinado. Um professor (P4) ¢ da area de
matematica e atua na Escola Professor Luiz Gonzaga Burity, em Rio Tinto, estando
presente em oficinas realizadas na escola com os estudantes. A formagao dos 3 primeiros
professores ¢ em computacdo ou areas afins e o professor P4 tem Licenciatura em
Matematica e chegou a cursar por alguns semestres o curso de Licenciatura em Ciéncia
da Computagao.

5.1 Potencial do aplicativo para apoiar a aprendizagem sobre numeros binarios

Visando responder a "QI: O aplicativo, sob o ponto de vista de professores, poderia
apoiar a aprendizagem sobre numeros binarios?", foram analisadas respostas dos
questionarios e as falas extraidas das entrevistas.

Todos os entrevistados consideram que o aplicativo pode ajudar na aprendizagem
sobre numeros bindrios. Os mesmos ressaltam que consideraram que os conceitos
apresentados na aplicacdo estavam corretos e apropriados, conforme destacado no trecho
de falas a seguir extraido de uma das entrevistas:

“Ele pode apoiar alguns dos conceitos que a gente tem que passar para o aluno
[...] Eu acredito sim que ele vai ajudar mesmo para o pessoal que vai ter
contato pela primeira vez” (P2)

Considerando o uso em sala de aula de educacdo basica do aplicativo pelo
professor P4, ele ressalta a importancia do aplicativo ao chamar a atenc¢do dos alunos:
“Ter a atengdo deles ndo é facil e o aplicativo consegue fazer isso de forma
natural”. (P4)
Também se percebeu que varios dos professores indicaram de forma explicita que
o aplicativo pode trazer beneficios positivos para a aprendizagem. Uma das falas do
professor P2 reforca essa questdo ja que ele considerou que o aplicativo poderia ajudar os
estudantes na compreensdo do conteudo, principalmente alunos do primeiro periodo. Este
professor também fez a observagdo de que ao realizar perguntas sobre o contetido em
aulas posteriores, ele conseguiu respostas rapidas, assertivas e positivas relacionadas ao
conteudo abordado pelo aplicativo.

Ainda sobre o potencial do aplicativo em apoiar o aprendizado sobre niimeros
binarios, em sua fala, P3 reforca esse potencial ao afirmar que:

“ [...] ele pode ser muito util para criar uma memoria, um registro de memoria
bem firme sobre numeros binarios. E cdlculos com numeros bindrios.” (P3)

3 https://bit.ly/3AMM2LUj




5.2 Potencial do aplicativo para apoiar no desenvolvimento da habilidade de
resolucao de problemas dos estudantes

Ao serem questionados sobre o possivel potencial do aplicativo de apoiar o
desenvolvimento da habilidade de resolugdo de problemas, dois dos professores
consideraram que o aplicativo apoiaria mais no desenvolvimento do raciocinio logico e
do pensamento algoritmico:
“Ndo, ndo porque eu achei muito, muito direto, ne?! Até porque o assunto é
muito direto, mas eu vi raciocinio logico e o pensamento algoritmo.”(P1)

“Eu ndo acho que de maneira genérica, mas ajuda a desenvolver o raciocinio
logico.”(P2)

Pelas falas de P1 e P2, considerou-se que o aplicativo indiretamente em suas
visoes ajuda na resolu¢do de problemas uma vez que para solucionar um problema ¢
necessario o raciocinio 16gico e usa-se o pensamento algoritmico, que tem por definicdo
em linhas gerais uma série de etapas ordenadas e o raciocinio nesse processo.

A opinido do professor P3 ja mostra uma visdo de que por apresentar desafios ele
¢ util no sentido de fazer os estudantes aprenderem a resolver problemas:

“ [...] qualquer desafio ele ¢ util para vocé aprender a resolver problemas,
independente desses problemas.” (P3)

O professor P3 também ressalta o ponto do desafio como algo importante para se
aprender a resolver problemas. Portanto, entende-se que de maneira geral ha indicios de
que o aplicativo auxilia no desenvolvimento da habilidade de resolugdo de problemas.

5.3 Potencial do aplicativo para apoiar no desenvolvimento de competéncias
relacionadas ao pensamento computacional

Para buscar responder a questao sobre competéncias relacionadas ao PC, foram analisadas
as falas extraidas das entrevistas que dessem respaldo a tal questdo principalmente nas
respostas as questdes 7, 8, 9 e 10 do roteiro da entrevista* realizada com os professores,
sendo cada uma relacionada a um dos pilares do pensamento computacional, que se
buscava também explicar no momento da entrevista quando necessario. Através das
respostas obtidas, podemos observar indicios de que a percep¢dao dos docentes € que o
aplicativo auxilia no desenvolvimento das habilidades questionadas, e em especial na
habilidade de reconhecimentos de padrdes, como ilustrado na fala do docente P3:

“[...] A percepg¢ao de diferentes padroes para representar a mesma coisa, inclui
abstragdo também, [...] Entdo engloba construgdo, [...], a construgdo a partir
do entendimento de partes menores, e a abstracdo [...]Ja representacdo de
diferentes padroes para representar a informagdo. De maneira indireta vocé
treina isso.” (P3)

Ao ser questionado sobre o tema, P4 refor¢ca que em algumas atividades ¢ facil ver
o uso de reconhecimento de padrdes ao resolver um exercicio com base no que foi feito
em um exercicio anterior. Viu-se nessa e em outras falas a percep¢do sobre a habilidade
de reconhecimento de padrdes nas atividades propostas no aplicativo. Contudo, uma outra
habilidade identificada por unanimidade foi a do pensamento algoritmico, identificado
em suas respostas positivas a questdo especifica sobre esse pilar.

4 https://docs.google.com/document/d/19wNYh2cVFIhhFJqV3r1Ry9evSm2tgnOK92Yi0dKwZ9s/edit




Uma outra habilidade destacada pelos entrevistados foi a de abstracdo, que por
sua vez ¢ a ideia de foco no que ¢ importante para resolver o problema ou parte dele e no
fato de deixar de lado alguns detalhes. Uma das falas dos entrevistados que descrevem
sua percepcao da exploracdo da habilidade no uso do aplicativo € a seguinte:

“[...]A4 capacidade de abstragdo para resolver problemas ndo so para resolver
problemas, mas para representar um corpo de conhecimento [...Je utilizar isso,
entdo sim.” [P2]

Acerca das declaragdes expostas através dos questionamentos, ficou explicita a
opinido de que o aplicativo apoia de maneira plausivel o apoio ao desenvolvimento de 3
habilidades que s3o as mais ressaltadas pelos entrevistados: Pensamento Algoritmico,
Abstracdo e Reconhecimento de Padrdes. Apesar de ndo ter sido observada com muita
énfase por todos os participantes, a habilidade de decomposicao ¢ enxergada por P4 na
fase 4, onde tem de ser realizada pelo usuario uma decifracdo de uma mensagem letra por
letra e também ¢ citada por P3.

5.4 Pontos positivos do aplicativo

Respostas apresentadas pelos entrevistados sobre pontos positivos do aplicativo salientam
ndo apenas o apoio ao desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional
mas reafirmam que aplicativos como o Computacao Plugada Binérios podem influenciar
numa aprendizagem mais significativa e relevante nos conceitos iniciais sobre
computagdo. Analisando as entrevistas, alguns dos pontos positivos levantados se
referiam a interface do aplicativo, que foi considerada limpa e bem elaborada, conforme
ilustrado a seguir:
"Gostei do formato da interface e esta limpinho." (P2)

Os desafios foram considerados interessantes e foi elogiado também o fato do
aplicativo ter um menu de ajuda. Também foi ressaltada a questdo do aplicativo comegar
com atividades simples e aos poucos aumentar o nivel de complexidade. Outro ponto
positivo levantado foi o fluxo do aplicativo em si e a sua organizacao em fases, conforme
ilustra a fala de P2:

"Tem um fluxo, tem uma quantidade de etapas isso ja me faz entender que existe
um comego meio e fim ndo é infinito" (P2)

De maneira geral, observando os resultados, viu-se que o aplicativo "Computagdo
Plugada Binarios" tem dado indicios por suas avaliagdes de que tem utilizado estratégias
positivas que podem ser exploradas em outros aplicativos para educagdo em computacao.

5.5 Sugestoes de melhorias para o Aplicativo

Visando uma perspectiva de melhorias para o aplicativo para que possa ser utilizado em
salas de aulas, buscou-se coletar sugestdes para essas melhorias. Algumas das sugestdes
de melhoria foi que se aumentasse o tamanho da fonte utilizada. Alguns entrevistados
também sugeriram melhorias no feedback do aplicativo, conforme ilustrado a seguir:

"Estranho ndo ter feedback de acdo. E bom ter algum feedback de que ta correto. Algum
feedback de a¢do. Um C de Correto ou X de errado." (P2)

Em seu trabalho, Oliveira, Dantas e Neto (2019) destacam que a sensagdo de
vitdria ao realizar um desafio ja ¢ algo que instiga uma comemoragao, ou seja, uma vez
que ha um feedback de agdo indicando o acerto, isso ajudard o usuario a se manter



motivado. Atualmente o aplicativo apenas deixa os botdes coloridos em verde (acerto) ou
vermelho (erro), mas talvez seja interessante incluir talvez recursos audiovisuais e um
feedback mais explicito. Nesse sentido, houve também sugestdes com relagdo a tela de
feedback de fim de fase utilizando outro tipo de figurinha ou recurso multimidia como
som ou animagao de parabéns.

Outras sugestdes de melhoria levantadas na entrevista se referiam a problemas de
usabilidade em algumas telas e que ndo sdo observadas em todos os dispositivos. Por
exemplo, por vezes o teclado ficava na frente da tela no momento de responder a
atividade. Outras sugestdes se referiam a formas de deixar mais agradavel e facil a
interagdo com o usudrio, como incluir dicas.

6. Consideracoes finais e Trabalhos Futuros

De maneira geral, este trabalho visou apresentar o aplicativo Computagdo Plugada
Binérios e a visdo de docentes sobre o uso do aplicativo como ferramenta de apoio para
o desenvolvimento dos 4 pilares do Pensamento Computacional e da habilidade de
resolugdo de problemas, além de levantar pontos positivos e sugestdes de melhorias que
podem ser Uteis para o aplicativo avaliado ou para aplicativos semelhantes.

Observou-se que os entrevistados de maneira geral gostaram do aplicativo e
enxergaram um potencial deste para desenvolver habilidades do pensamento
computacional e ensinar sobre nimeros binarios, além de levantarem caracteristicas
interessantes que podem ser replicadas em aplicativos semelhantes. Acredita-se que com
a implementa¢do das melhorias propostas, o aplicativo pode ficar ainda melhor. Pelos
relatos houve a percep¢ao de que muitos conceitos podem ser absorvidos com o apoio do
aplicativo e diferentes habilidades podem ser trabalhadas.

Acredita-se também pelas andlises que o aplicativo pode ser uma estratégia bem
aceita por docentes para facilitar e apoiar a disseminacdo de contetdos sobre a
computacdo e o desenvolvimento do pensamento computacional. Porém, ¢ importante
destacar que houve um niimero pequeno de participantes na avaliacdo feita (apenas 4
entrevistas). Mesmo assim, a avaliagdo realizada trouxe resultados que apoiardo pesquisas
futuras. Embora os resultados obtidos ndo possam ser generalizados, eles dao indicios de
que se estd no caminho certo ou sobre ajustes a fazer e orientam novos passos para o
desenvolvimento e pesquisas sobre o aplicativo e aplicativos semelhantes.

Como trabalhos futuros, pretende-se, além de realizar aplicagdes praticas do
aplicativo em salas de aula, aumentar o campo de pesquisa para realizar uma avaliagdo
mais abrangente tendo por intuito buscar a visdo de outros professores da educacdo
basica, bem como professores do ensino superior de computacio. Pretende-se também
realizar as devidas melhorias sugeridas pelos professores entrevistados e realizar mais
oficinas em escolas e avaliagdes com docentes e discentes visto que ndo basta apenas o
aplicativo existir, ¢ importante pensar bem na estratégia de utiliza-lo. Se em sala de aula
ou em casa, como atividade extra, por exemplo. Deve-se ver se os estudantes utilizardo
sozinhos ou em grupo, estimulando aprendizagem colaborativa. Se irdo usar em seus
dispositivos ou se receberdo dispositivos com o aplicativo instalado. Estes e outros
cenarios devem ser investigados em pesquisas futuras observando pros e contras de cada
abordagem.
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