V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais do XXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2016)

Analise, Revisao e Aplicacdo da Abordagem para Inclusiao do
Licenciado em Computac¢ao no Ensino Basico (ABILSEN)

Maverick André D. Ferreiral, Débora da C. Aral’ljol, Alisson P. da Silval,
Sebastiao S. Netol, Higor M. Santosl, Célia C. Silval, Ariane Nunes Rodrigues1

'Universidade de Pernambuco (UPE)
CEP 55.294.902 — Garanhuns — PE — Brazil

{amaverick70, deeboraaraaujo, alissonnpereira, sebast.rogers,
higormonteirol206, celinhacristina20, ariane.upe}@gmail.com

Abstract. Contemporary society requires its professional skills that are not
stimulated by the school. To encourage these skills, it becomes apparent the
need for adherence to the teaching of other sciences also in Basic Education,
the example, the Computer Science. In this sense, the degree courses in
Computer are designed to train professionals that met this new educational
demand. Thus, this research portrays an analysis and application of the
approach to Bachelor of Inclusion in Computer Science in Basic Education
(ABILSEN). The results show that ABILSEN can contribute to computer
education, interdisciplinary, considering the current curricular context.

Resumo. A sociedade contempordnea exige das pessoas algumas habilidades
que ndo sdo estimuladas pela escola. Para estimular essas habilidades, torna-
se perceptivel a necessidade da adesdo ao ensino de outras ciéncias ainda na
Educacgdo Basica, a exemplo, a Ciéncia da Computagdo. Nesse sentido, os
cursos de Licenciatura em Computagdo foram criados para formar
profissionais que atendessem essa nova demanda educacional. A presente
pesquisa retrata uma andlise, revisdo e aplicacido da Abordagem para
Inclusdo do Licenciado em Computagdo no Ensino Bdsico (ABILSEN). Os
resultados obtidos demonstram que a ABILSEN pode contribuir com o ensino
de computacdo, de forma interdisciplinar, considerando o atual contexto
curricular.

1. Introducao

A crianga imersa, cada vez mais cedo, em um cendrio rodeado de tecnologias passa a
ndo se contentar apenas com uso das ferramentas disponiveis, mas também em criar
suas proprias ferramentas, como pode ser percebido por meio de algumas iniciativas a
exemplo do HappyCode'. Além do interesse e curiosidade inerentes do nativo digital
pelas Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TIC), muitos sdo os fatores que
apontam para a necessidade de se ter o ensino de Computacao desde a Educacao Basica.
Dentre esses fatores, destacam-se estudos que direcionam para um crescimento na
demanda de profissionais da area de tecnologia até o ano de 2018, bem como a escassez
de profissionais qualificados (Scaico ef al. 2012).

: Disponivel em: http://www.happycode.com.br/games-atraem-criancas-para-a-programacao/
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Além disso, o ensino de Computagdo, enquanto ciéncia, ¢ indicado até¢ mesmo
para profissionais que ndo se interessam pelo mercado tecnologico, tendo em vista que o
estudo de logica de programagdo pode proporcionar o desenvolvimento de habilidades
desejaveis para o profissional do século XXI (Aratjo et al. 2015). Dessa forma, para
atender a essa nova demanda da sociedade e promover o ensino de Computagdo nos
diversos niveis de educagdo, foram criados os cursos de Licenciatura em Computagao.
Neto et al. (2015), reforcam ainda que esses cursos formam profissionais com a
capacidade tanto de desenvolver programas/sistemas, quanto de analisar e aplicar
tecnologias de modo a contribuir para o processo de ensino-aprendizagem nos niveis
Basico, Técnico e Profissionalizante.

Com isso, dois problemas macro podem ser identificados no contexto brasileiro:
a auséncia de uma disciplina que trate dos conceitos e técnicas da Ciéncia da
Computacao ainda na Educacdo Basica e a necessidade de atentar-se para estratégias de
ensino que propiciem um melhor engajamento dos educandos durante o processo de
ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva, a ludicidade se apresenta como um importante
instrumento, tendo em vista sua capacidade de possibilitar a realiza¢dao de atividades de
maneiras despretensiosas ¢ descontraidas (SA, 2004). Ao tragar um paralelo entre o
ludico, a realidade dos estudantes e a importancia de se ensinar conceitos de
computacdo desde a educacao basica coloca-se em discussdo a utilizagdo e criacao de
jogos eletronicos nas salas de aula.

Nesse contexto, Neto ef al. (2015) propuseram a Abordagem para Inclusdo do
Licenciado em Computacdo no Ensino Basico (ABILSEN), que objetiva inserir a
Computacao no ensino Bésico de forma ludica e interdisciplinar as demais disciplinas
presentes no curriculo. Mesmo com os resultados positivos obtidos com a aplicacao da
ABILSEN, em Neto et al. (2015), foi possivel observar algumas possibilidades de
melhorias para a abordagem. Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo relatar
a andlise, revisdo e aplicagdo da ABILSEN em um novo contexto, uma turma de 9° ano
do ensino fundamental. Para tanto, o artigo foi organizado da seguinte forma: a Secdo 2
descreve as principais caracteristicas da ABILSEN, além de alguns trabalhos
relacionados; a Sec¢do 3 faz uma analise e posterior revisdo da ABILSEN com base nos
relatos de Neto et al. (2015); a Se¢do 4 descreve os resultados obtidos com a nova
aplicacdo; e a Secdo 5 relata as consideragdes finais.

2. Abordagem (ABILSEN)

A ABILSEN, proposta em Neto et al. (2015), ¢ baseada no ciclo PDCA (Planejar,
Executar, Verificar e Refinar). O ciclo de atividades proposto para a abordagem
possibilita aos licenciados em Computagdo a experiéncia de planejar aulas em conjunto
com professores de outras areas, participar da execugao dessas aulas (ndo apenas como
suporte), avaliar a aprendizagem dos educandos e discutir sobre as praticas adotadas
objetivando uma melhoria continua.

A ABILSEN foi organizada em 7 etapas: Definicio do Ambiente (DA) -
escolha do ambiente (escola) e/ou disciplina onde serd aplicada a abordagem levando
em consideracdo os recursos tecnologicos da escola (computadores, internet e softwares);
Planejamento da Disciplina (PD) - planejamento da disciplina participante (Portugués,
Matematica etc.) em conjunto com o professor da mesma, explorando o potencial em
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termos de interdisciplinaridade de ambas as areas; Selecio de Objetos de Aprendizagem
Eletronicos (SOE) - selecdo e instalacdo de OA eletronicos que contemplem os assuntos
que deverdo ser abordados na disciplina em questdo; Aplicacdo com Mediacio (AM) -
conducao dos alunos para o laboratério de informatica para aplicar os OA selecionados em
conjunto com o professor da disciplina; Desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem
(DOA) - ensino de conceitos basicos de programagao aos alunos para que eles produzam
Objetos de Aprendizagem relacionados aos assuntos abordados na disciplina em questio;
Avaliacido da Aprendizagem (AA) - avalia os beneficios gerados aos estudantes e procurar
listar possiveis melhorias para as proximas aplicagoes. Refinamento das Praticas (RP) -
analise da execucdo com base na eficiéncia e eficacia da abordagem de modo a
identificar pontos positivos e negativos.

Apesar desta pesquisa tomar como base Neto ef al. (2015), também levaram-se
em consideragdo outros trabalhos publicados na literatura com direcionamento tanto
para o ensino de Computacdo na educagdo bdsica, como o ensino baseado em
gamificacdo. Em Fioro ef al. (2014) ¢ relatado um estudo que analisa a mudanga de
comportamento apresentada por alunos devido a utilizacdo da robdtica durante o ensino
de Matematica, Fisica e Quimica. Castro e Fernandes (2013) apresentam um ambiente
gamificado para o ensino de Quimica que explora elementos presentes nos games, tais
como ranking, recompensa entre outros.

3. Métodos

Em Neto et al. (2015), a ABILSEN ¢ colocada como uma abordagem passivel de
replicagdo em outros momentos/espacos. Dessa forma, esta pesquisa foi dividida em trés
fases: Analise da ABILSEN - nesta fase buscou-se investigar as possibilidades de
melhorias na estrutura da ABILSEN levando em consideragao a sua facilidade de
replicacdo. Revisdo da ABILSEN - nesta fase o objetivo foi implementar as melhorias
identificadas na fase anterior de modo a tornar mais facil e eficaz a aplicagdo da
abordagem. Aplica¢do da ABILSEN - esta fase proporcionou uma nova rodada de
aplicacdo da abordagem com base nas melhorias sugeridas na fase de Revisdo.

Esta pesquisa foi conduzida por um professor, quatro alunos € um egresso do
curso de Licenciatura em Computacdo. Todos os pesquisadores envolvidos participaram
das fases de Andlise e Revisdo. E um dos licenciandos e o egresso realizaram a fase de
Aplicagdo da ABILSEN. Ao analisar as etapas da abordagem proposta, em Neto et al.
(2015), algumas lacunas foram identificadas com relagdo a como executa-la, sdo elas:
(DA) - Quais caracteristicas deve ter a instituicdo de ensino analisada para que seja
considerada apta para realizagdo da abordagem? (PD) - Quais pontos devem nortear a
discussdo com o professor da disciplina selecionada? (SOE) - Sdao levadas em
consideragdo as diferencas de perfis de aprendizagem de cada aluno? (DOA) - Quais os
critérios para formagao dos grupos de alunos? (RP) - Quais as métricas para "eficiéncia"
e "eficacia" no contexto da ABILSEN?

Com base nessas lacunas, acredita-se que a elaboracdo de perguntas de cunho
reflexivo pode contribuir para que o licenciado em Computagdo, ao respondé-las, possa
delinear critérios que facilitem a execucdo da ABILSEN. Abaixo sdo expostas as
perguntas propostas para cada etapa:
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e (DA) - E necessario o uso de um computador por aluno? Sera necessario que a
instituicao de ensino tenha acesso a internet? Quais configuragdes minimas em
termos de hardware suportam os softwares que serao utilizados? Quais sistemas
operacionais suportam os softwares que serdo utilizados? Qual a melhor técnica
para despertar o interesse dos docentes? Quais serdo os critérios para sele¢ao das
disciplinas?

e (PD) - Como sera a organiza a aula expositiva do professor e a utilizagao dos OA?
Quantos objetos de aprendizagem eletronicos devem ser selecionados para cada
disciplina? Quais técnicas podem ser utilizadas para aumentar o engajamento dos
alunos na abordagem?

e (SOE) - Quais critérios devem ser levados em consideracao durante a selecao dos
OA?

e (DOA) - Quais os critérios para formagao dos grupos de alunos?

e (RP) - Os alunos gostaram da experiéncia? A abordagem contribuiu para a
aprendizagem dos assuntos trabalhados na disciplina em questdo? Os alunos
conseguiram aprender os conceitos de Computagdao? Houve algum imprevisto em
alguma etapa da abordagem?

A aplicacdo da ABILSEN com as melhorias propostas pelos autores desta
pesquisa ocorreu numa turma de 9° ano do ensino fundamental de uma escola municipal
situada no interior do Estado de Pernambuco. As disciplinas abordadas foram as de
Portugués e Matematica. A turma escolhida era composta por trinta alunos, dos quais
dezessete mostraram interesse em participar da abordagem, mas devido a necessidade de
se realizar alguns encontros no periodo vespertino (contra turno), apenas cinco alunos
confirmaram presenca. Apesar da pequena amostra ser uma ameaca a validade externa, a
pesquisa foi realizada como uma forma de oportunidade de recursos. Dessa forma,
ressalta-se que os resultados aqui obtidos ndo sdo passiveis de ampla generalizagao.

Ao todo, foram ministradas 15 horas e 20 minutos de aulas para os alunos
envolvidos. Sendo 1 hora e 40 minutos (duas aulas com duracao de 50 minutos cada)
sobre relagdes trigonométricas, 1 hora e 40 minutos (duas aulas com duragdo de 50
minutos cada) sobre pronomes demonstrativos e 12 horas para ensino de conceitos
introdutdrios de Computacdo para desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem
Eletronicos. A proxima se¢do detalha como aconteceu a nova aplicagdo da abordagem
com as mudangas realizadas.

4. Resultados

4.1. Definicao do ambiente (DA)

Com o objetivo de definir o ambiente de aplicacdo foi efetuada uma visita a escola
Municipal Giselda Vieira Belo. Ao analisar o laboratério dessa institui¢do identificou-se
a possibilidade de aplicagao da ABILSEN. Com o propdésito de motivar os professores a
participarem da abordagem foi aplicado um questionario constituido das seguintes
questoes: (1) Com qual frequéncia vocé utiliza dispositivos tecnoldgicos no seu dia a
dia?; (2) Como vocé classifica o grau de importancia das tecnologias para mediar o
processo de ensino-aprendizagem?; e (3) Com qual frequéncia vocé utiliza dispositivos
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tecnologicos para mediar suas aulas?. As respostas obtidas a partir de alternativas do
tipo Likert possibilitaram a preparagdo de uma apresentacdo personalizada sobre a
abordagem para o corpo docente. E, como resultado, os professores de Portugués e
Matematica se propuseram a participar da abordagem.

4.2. Planejamento da Disciplina (PD)

Em um primeiro momento buscou-se identificar quais conteidos de Portugués e
Matematica seriam trabalhados no decorrer da abordagem. E, com isso, ficaram
definidos os seguintes conteudos: Matematica - Relagdes trigonométricas e Portugués -
Pronomes demonstrativos. Apos a identificagdo dos assuntos, o proximo passo foi
planejar as aulas em conjunto com os professores. Como forma de aumentar o
engajamento dos alunos foi definido que as etapas (AM) e (DOA) fariam uso de
técnicas de gamificagdo que, por sua vez, consiste na utilizagdo de elementos
encontrados nos jogos em outros contextos (LOPES et al. 2015). Para tal, alguns
elementos de jogos foram levados em consideracdo, tais como: (1) narrativa - com a
caracterizacdo de missdes durante o processo de desenvolvimento dos OA; (2)
conquistas - com o recebimento de medalhas a medida que eram identificadas
habilidades® definidas a priori ¢ (3) pontuagdo - com a montagem de um ranking
cumulativo com pontuac¢do gerada a partir da troca de medalhas, recebidas durante os
encontros, por pontos. Vale ressaltar que ao fim de cada encontro um ranking era
atualizado e exibido em um quadro informativo da escola.

4.3. Seleciao de Objetos de Aprendizagem eletronicos (SOE)

Nesta etapa, buscou-se por (OA) ludicos que contemplassem os contetidos que os
professores iriam abordar durante as aulas. A sele¢do foi dividida em trés niveis: (1)
Busca por artefatos ladicos nos repositorios: (RIVED, PROATIVA, BIO, FEB,
BNDIGITAL)?; (2) Procura por artefatos lidicos por meio do mecanismo de busca do
Google; (3) Procura por quaisquer artefatos educativos que contemplem os assuntos
abordados. Conforme os critérios para sele¢do iniciou-se a busca por OA eletronicos
para ensino de Trigonometria nos repositorios definidos a priori. No entanto, apenas
dois objetos foram incluidos na selecdo (Sinuca e Transbordando)*, sendo ativado o
segundo nivel de busca que implicou na adi¢cdo de mais um objeto a lista (Tangrans)*.
Para selecionar os OA para mediar as aulas de Pronomes Demonstrativos adotou-se o
mesmo método de busca. E, com isso, no primeiro e segundo nivel nenhum objeto foi
adicionado. Devido a auséncia de OA com caracteristicas lidicas, o nivel trés de procura
foi ativado e, com isso, dois artefatos educativos foram selecionados: Pronomes
Demonstrativos 1 e Pronomes Demonstrativos 2)“. A partir dos resultados obtidos com

2 Disponivel em: http://migre.me/tjIL2

SRIVED: Disponivel em: http://rived.mec.gov.br/; PROATIVA: Disponivel em:
http://www.proativa.vdl.ufc.br/; BIO: Disponivel em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/; FEB:
Disponivel em: http://feb.ufrgs.br/; BNDIGITAL: Disponivel em: https://bndigital.bn.br/

* Sinuca: Disponivel em: http://migre.me/tjIVE; Transbordando: Disponivel em: http://migre.me/tjIYE;
Tangrans: Disponivel em: http://migre.me/tjJ1x; Pronomes Demonstrativos: Disponivel em:
http://migre.me/tjJ30; Pronomes Demonstrativos: Disponivel em: http://migre.me/tjJ52
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a selecdo de OA foi possivel perceber uma caréncia por objetos de aprendizagem sobre
Pronomes Demonstrativos com caracteristicas ludicas.

4.4. Aplicacao com mediac¢ao

Nesta etapa cada professor participante da abordagem ministrou duas aulas com duragao
de 50 minutos cada. A primeira foi uma aula expositiva ¢ a segunda estimulou a
interacdao dos alunos com os objetos de aprendizagem selecionados para aquele assunto.
Devido & auséncia de internet na escola em questio, foi utilizado o aplicativo HT Track’
para possibilitar o funcionamento dos OA selecionados em modo offline.

Figura 1. Intera¢do dos estudantes com os OA de Matematica

Ao observar a Figura 1, é possivel perceber os alunos interagindo com os OA e
verificando o ranking ap6s um dia de atividades.

4.5. Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (DOA)

Nesta etapa, as disciplinas de Portugués e Matematica foram trabalhadas em conjunto de
modo que os alunos desenvolvessem jogos educativos que contemplassem os temas
definidos na etapa Planejamento da Disciplina. Para tanto, ocorreram trés encontros
conduzidos por licenciados em Computagdo com uma dura¢do de 4h (quatro horas)
cada. Ainda, contou-se o com a orientagdo dos professores de Portugués e Matematica
sobre os assuntos a serem abordados nos OA. Para desenvolver os objetos de
aprendizagem foram utilizados os softwares: GameMaker 8.1° para codificacio do jogo
e o Pencil Project para criagdo das telas.

Esta etapa da aplicacdo foi subdividida em quatro missdes com base no elemento
da gamificagdo denominado narrativa. A primeira missao - Invadindo o territorio da
programacao - aconteceu durante o primeiro encontro € a primeira metade do segundo
encontro e teve como principal objetivo introduzir conceitos basicos de programacao,
tais quais: Conceito de algoritmos, Conceito de varidveis, Constantes, Expressoes
aritméticas e Operadores relacionais, Comandos de atribuicdo, Estrutura sequencial e
Comandos de decisdo. A segunda missdo - Invadindo o territorio da criatividade -
aconteceu durante a segunda metade do segundo encontro e todo o terceiro encontro,
objetivando ensinar aos estudantes como criar cendrios com o software Pencil Project.

A terceira missdo - Fechando aliancas - foi destinado ao agrupamento dos
participantes em dois grupos de maneira aleatéria. Por fim, a quarta missdo -
Construindo um objeto de aprendizagem - teve por objetivo possibilitar aos alunos o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, especificamente jogos -eletronicos

> Disponivel em: https://www.httrack.com/.

6 Disponivel em : https://www.yoyogames.com/.
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educativos que contemplassem os contetdos curriculares de Trigonometria € Pronomes
Demonstrativos.

il Cem )
Entendendo os Pronomes
) ="

Figura 2. Jogo Entendendo os Pronomes

Os grupos serdo referenciados no decorrer do texto como “grupo 17 e “grupo 2”.
Com os agrupamentos, o “grupo 1” se propos a desenvolver o jogo “Entendendo os
pronomes” e teve como resultado o jogo exibido na Figura 2.

Neste jogo, o usuario deve preencher as lacunas presentes nas frases com o
pronome adequado. Ao analisar o game, é possivel perceber que, para sua construgdo, os
alunos fizeram uso de alguns conceitos de programacao, tais como, Variaveis - Para
controlar a quantidade de vidas do jogador e para armazenar os valores referentes aos
pronomes inseridos nas lacunas presentes nas frases, Comandos de atribuicio - Para
decrementar as vidas quando necessdrio e para inserir os pronomes nas lacunas
(varidveis), Comandos de decisdo - Para testar se o pronome inserido na lacuna ¢
correto e para testar se o jogador possui vidas. O “grupo 2” produziu o jogo “Labirinto
trigonométrico”. Neste jogo, a missdo € chegar ao quadro roxo, presente no labirinto,
como mostra a Figura 3. Para atingir seu objetivo o jogador tera que abrir alguns portais
compostos por perguntas sobre relagdes trigonométricas.
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Figura 3. Jogo Labirinto trigonométrico

Ao analisar o jogo produzido pelo grupo 2 identifica-se que os alunos aplicaram
Conceitos de variaveis - Para controlar a quantidade de vidas do jogador e para
armazenar a pontuagdo do jogador, Comandos de atribuiciio - Para decrementar as
vidas quando necessario e para incrementar a pontuacdo dos jogadores, Comandos de
decisdo - Para testar se a resposta dada pelo jogador esta correta e para testar se o
jogador possui vidas.

Dado o curto tempo dispendido para o desenvolvimento dos OA, e o fato de ser
o primeiro contato dos estudantes participantes com conceitos de programagdo, acredita-
se que os resultados foram positivos apesar das caracteristicas simplistas dos artefatos
gerados. O fato do aluno (participante) ser autor de jogos evidencia a possibilidade do
mesmo aprender, de forma pratica e divertida, conceitos de Computagdo, além de
possibilitar a aprendizagem de conteudos curriculares de forma interdisciplinar e
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aplicada. Pois o estudante ao desenvolver um artefato que contemple contetidos
curriculares, tendo como publico outros estudantes, estard potencializando sua
aprendizagem como menciona Paulo Freire (1994) ao afirma que quem ensina, aprende
ao ensinar e quem aprende, ensina ao aprender.

4.6. Avaliacao da aprendizagem

Essa etapa da abordagem consistiu-se de dois momentos. No primeiro buscou-se
identificar os estilos de aprendizagem (EA) dos estudantes por meio dos Indices de
Estilos de Aprendizagem de Felder (2002) que contempla 4 (quatro) dimensdes de EA:
Processamento; estilo Ativo (pessoas que aprendem melhor com experimentagdo); e
estilo Reflexivo (pessoas que preferem dispor de momentos sozinhos para refletirem);
Percepgao: estilo Sensorial (possuem preferéncia em lidar com dados concretos); e
estilo Intuitivo (lidam melhor com questdes abstratas); Entrada: estilo Visual (lembra
mais facilmente do que vé em figuras, demonstragdes); e Verbal (preferem informagdes
faladas ou escritas); Compreensao: estilo Sequencial (preferem aprender com
dificuldade continua); e estilo Global (aprendem de forma aleatéria) (Felder e
Silverman, 1988).

Felder (2002) define a seguinte escala para classificar o estilo de aprendizagem
dos estudantes: (1-3) mostra que o estudante estd bem equilibrado sobre as duas
dimensodes dessa escala; (5-7) o estudante tem preferéncia moderada para uma dimensao
da escala e vai aprender mais facilmente numa perspectiva que favoreca tal dimensao;
(9-11) tem forte preferéncia por uma das dimensdes e, com isso, devera ter bastante
dificuldade em ambientes que ndo suportem essa preferéncia. A Tabela 1 exibe os
resultados obtidos com a aplicagdo dos indices.

Tabela 1. Resultado da aplicacdo dos indices de Estilos de Aprendizagem

9-11 5-7 1-3 1-3 5-7 9-11
Ativo 1 1 2 1 Reflexivo
Sensorial 2 1 2 Intuitivo
Visual 1 3 1 Verbal
Sequencial 1 1 3 Global

Ao analisar os resultados ¢ possivel observar que a maioria dos estudantes
prefere aprender por meio de dados concretos, bem como possuem estilo
moderadamente e/ou fortemente Visual além de moderadamente Global.

Na segunda fase foi realizada uma avaliacdo utilizando um questionario baseado
no modelo de treinamento de Kirkpatrick (1994) contendo as seguintes afirmativas:
Atencio - (1) O design da interface dos jogos ¢ atraente; Relevancia - (2) Ficou claro
para mim como o conteudo dos jogos esta relacionado com coisas que eu ja sabia; (3)
Eu poderia relacionar o conteido dos jogos com coisas que ja vi, fiz ou pensei;
Satisfacio - (4) Completar os exercicios dos jogos me deu um sentimento de realizagao;
Desafio - (5) Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado; Divertimento - (6)
Eu jogaria estes jogos novamente; Conhecimento - (7) Depois dos jogos consigo
lembrar de mais informacdes relacionadas ao tema; (8) Depois dos jogos consigo
compreender melhor os temas apresentados nos jogos.

Ao observar a Tabela 2 ¢ possivel analisar os resultados obtidos com a aplicagao
do modelo. A partir da andlise nota-se que apenas 20% dos alunos concordaram
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totalmente que os objetos de aprendizagem utilizados nas aulas de Portugués e
Matematica (jogos) possuiam caracteristicas que prenderam a atengdo dos mesmos.
Acredita-se que esse resultado tem ligagdo com estilo de aprendizagem da maioria dos
estudantes (Visual), pois como mencionado na etapa (SOE) os OA selecionados para a
disciplina de Portugués ndo possuiam caracteristicas visuais.

Tabela 2. Resultado da avaliagao de treinamento

Concordo Concordo N&o tenho Discordo Discordo
totalmente em parte opinido em parte totalmente
Atencao 20% 40% - 40% -
Relevancia 80% 20% - - -
Satisfacao 40% 40% - - 20%
Desafio - 60% - 40% -
Divertimento - 60% - - 40%
Conhecimento 40% 40% - 20% -

Apesar disso, 80% dos estudantes concordaram que os artefatos educativos
tinham ligagdo com os assuntos curriculares em questdo. Ainda na Tabela 2 ¢ possivel
observar que 80% concordaram totalmente ou em parte que os OA proporcionaram a
eles satisfacdo ao término das atividades. Apesar da impossibilidade de generalizagdo
dos resultados devido a pequena amostra acredita-se que, em futuras aplicagdes da
ABILSEN, pode ser importante o mapeamento dos estilos de aprendizagem dos
estudantes antes da selecdo dos OA de modo a aumentar as chances de aceitacdo dos
OA pelos estudantes.

4.7. Refinamento das Praticas

Esta fase buscou analisar possiveis falhas cometidas na execucdo da abordagem. A
partir de uma andlise conjunta com os professores das disciplinas, conclui-se que a
abordagem foi realizada com éxito. Tal conclusdo encontra-se abarcada em alguns
pontos, a saber: o feedback positivo dos alunos com relagio a experiéncia
interdisciplinar proposta pela abordagem; e a boa assimilacdo dos conceitos basicos de
Computagao por parte dos alunos, tendo em vista os artefatos educativos desenvolvidos
por eles proprios.

5. Consideracoes Finais

Levando em consideracao a necessidade da escola, enquanto formadora de cidadaos,
moldar sua estrutura curricular de modo a contemplar dentre os saberes basicos o
pensamento computacional, o presente artigo corrobora com essa inclusdo ao analisar,
revisar e aplicar a Abordagem para Inclusao do Licenciado em Computacao no Ensino
Basico.

Na fase de Andalise da ABILSEN foram identificadas lacunas com relacdo a
execu¢do de algumas de suas etapas. Como revisao da abordagem foi proposta a
insercao de perguntas de cunho reflexivo. Espera-se que o Licenciado em Computacgao,
ao responder os questionamentos, consiga delinear critérios de modo a facilitar a
execucdo da abordagem. A fim de verificar os impactos que as perguntas podem ter na
organizacao da abordagem, a mesma foi aplicada em uma turma do Ensino Fundamental
I1.
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A pequena quantidade de alunos participantes resulta numa ameaca a validade
externa. Assim, os resultados obtidos ndo podem ser generalizados para outros
ambientes. Por outro lado, os resultados satisfatorios demonstram que as melhorias
propostas tiveram influéncia positiva e direta na escolha da escola e na selecdo de
Objetos de Aprendizagem, além da decisdo de incluir estratégias de gamificacdo nas
etapas (AM) e (DOE) da abordagem. Por fim, projetam-se como trabalhos futuros a
reaplicacdo da abordagem com uma amostra maior de estudantes, onde a selecao de
objetos de aprendizagem e formacao dos grupos na fase (DOE) levard em consideracao
inventarios de estilos de aprendizagem.
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