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Abstract

Computer Science Unplugged is a technique that consists of teaching com-

puter science concepts and problems through a collection of face-to-face ac-

tivities without the use of a computer (commonly referred to as "unplug-

ged"activities). These activities have attracted the interest of teachers and

researchers and have been used in various countries around the world, from

primary to higher education. However, as in other fields, the recent Covid-

19 pandemic has affected engagement in learning activities, due to changes

in student-teacher interaction and the adoption of remote teaching methods.

This new context has created challenges for the use of Computer Science Un-

plugged, including its integration into remote teaching and Blended Learning.

Addressing this challenge, this work proposes a method for classifying Un-

plugged Computing Activities, with the aim of identifying which activities are

most suitable for remote and Blended Learning. The results of our studies

show that the tool is suitable for classifying activities. In particular, the study

contributes to the field of computer science education by providing a tool capa-

ble of classifying Unplugged Computing Activities for use in Blended Learning.
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Resumo

A Computação Desplugada é uma técnica que consiste em ensinar concei-

tos e problemas de Ciência da Computação, por meio de uma coleção de ati-

vidades presenciais, sem o uso do computador (convencionalmente chamadas

de desplugadas). Tais atividades têm despertado o interesse de professores e

pesquisadores, e tem sido empregada em diversos países ao redor do mundo,

podendo ser utilizada do ensino básico ao superior. Entretanto, assim como

em outras áreas, o recente cenário de pandemia de Covid-19 afetou o envol-

vimento nas atividades de aprendizagem devido às mudanças nas formas de

contato entre estudantes e docentes, e, também, pela opção pelo ensino re-

moto nas atividades de ensino. Este novo contexto trouxe consigo desafios

para a utilização da Computação Desplugada, como por exemplo, sua utiliza-

ção no ensino remoto ou híbrido. Para enfrentar esse desafio, este trabalho

propõe um método para classificar atividades de Computação Desplugada, a

fim de permitir que se possa identificar quais atividades são mais adequadas

para o ensino remoto e híbrido. Os resultados de nossos estudos demonstram

que o instrumento é adequado para a classificação das atividades. O estudo

contribui especialmente para a área de Ensino de Computação, fornecendo

um instrumento capaz de ser usado para classificar atividades de Computa-

ção Desplugada para serem usadas no ensino remoto ou híbrido.
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CAPÍTULO

1
Introdução

O ensino de conceitos de Ciência da Computação e o desenvolvimento de

habilidades do Pensamento Computacional (PC) tornaram-se temas de grande

destaque em pesquisas e práticas educacionais (2). Diversas pesquisas, têm

enfatizado como conceitos, métodos e ferramentas computacionais podem de-

senvolver habilidades de pensamento para transformar a forma como repre-

sentamos, analisamos e resolvemos problemas (63; 64; 62). De acordo com

(63), o PC retrata como os cientistas da computação compreendem um pro-

blema e desenvolvem uma solução para ele. Trata-se de um processo que to-

dos deveriam aprender e usar, ser ensinado na escola, assim como é a leitura,

a escrita e a aritmética. Pesquisadores de diversos países destacam que in-

vestir no ensino de computação auxilia na formação dos estudantes enquanto

cidadãos críticos, preparados para trabalhar e inovar em um mundo cada

vez mais moldado pelas tecnologias de computação (32; 7). Como resultado,

muitos países têm revisado seus currículos escolares para incluir conceitos

relacionados à Computação (15).

Ainda que existam referenciais curriculares, ensinar Computação não é

uma tarefa simples, principalmente para os estudantes iniciantes que enfren-

tam diversas dificuldades (28). Diante desse cenário, torna-se necessário bus-

car métodos, ferramentas e abordagens pedagógicas para facilitar o processo

de ensino e aprendizagem em Computação, como tentativa de aumentar o in-

teresse e motivação dos estudantes (12). A integração do PC na Educação

Básica (EB) ou Superior tem sido realizada por meio de seis abordagens prin-

cipais (56): i) Atividades sem o uso das tecnologias, ii) Programação Scratch,

iii) Robótica pedagógica, iv) Produção de narrativas digitais, v) Criação de ga-

mes, e vi) uso de simulações. De modo especial, uma das abordagens mais
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usadas é a primeira. Essa abordagem é definida na literatura como “Compu-

tação Desplugada (CD)” e corresponde a atividades que envolvem a resolução

de problemas para alcançar um objetivo e que também auxiliam na compre-

ensão de conceitos fundamentais de Ciência da Computação, mas sem fazer

uso de computador (50).

Dentre as abordagens e atividades associadas ao ensino de Computação

e ao desenvolvimento de habilidades do PC, a CD é frequentemente utilizada

como ponto de partida (60; 61; 52). Algumas das atividades desplugadas são

baseadas em conceitos matemáticos, como o entendimento dos números bi-

nários, e há também as que são relacionadas à área de tecnologia, como ativi-

dades que ajudam na compreensão sobre o funcionamento dos computadores

(12; 23). Existem iniciativas do uso da CD desde o ensino básico até o supe-

rior (34). A CD se concentra na exploração de ideias e conceitos abstratos da

computação por meio de atividades práticas, tais como jogos, quebra-cabeças

e exercícios utilizando materiais comuns como lápis e papel (12; 15).

Em meados de março de 2020, devido às condições pandêmicas, o modelo

de ensino presencial “tradicional” foi substituído pelo ensino remoto emer-

gencial, com aulas online e utilização de ferramentas digitais de ensino (3).

Algumas instituições optaram por um modelo de aprendizado híbrido, combi-

nando o ensino presencial e remoto (4). Essas medidas trouxeram vários de-

safios para o campo educacional, já que professores e estudantes tiveram que

se adaptar rapidamente a esse novo contexto e buscar meios alternativos de

ensino e aprendizagem (24). Além disso, a pandemia destacou desigualdades

no acesso à tecnologia e à internet, o que dificultou o acesso à educação para

algumas populações (54). Esses desafios impulsionaram a produção de no-

vas pesquisas e conhecimentos, que são úteis devido à possibilidade de novas

pandemias e outras situações similares, que possam interferir na educação

no futuro (59).

1.1 Motivação

A motivação para este trabalho surge do desafio de usar a CD no ensino

híbrido, Diante deste cenário, esta pesquisa propõe um método para classi-

ficar atividades desplugadas, a fim de identificar quais atividades são mais

adequadas para o ensino remoto e híbrido. Para tanto, foram criados critérios

de classificação das atividades, que foram avaliados por uma comissão julga-

dora composta por especialistas na área de CD e validados usando a técnica

de validade de conteúdo. Como resultado, este trabalho apresenta um ins-

trumento de classificação de atividades desplugadas composto por seis itens

classificatórios, elaborado por uma equipe especialista em CD e Ensino de
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Computação. Este instrumento foi avaliado por uma comissão de juízes ex-
perts em CD, assegurando assim, a clareza de linguagem, pertinência teórica

e prática dos itens e instrumento como um todo. É apresentado também, um

estudo de caso, com a classificação e verificação de validade e um grupo de

três atividades desplugadas usando o instrumento desenvolvido.

1.2 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é propor um método para classificar ativi-

dades desplugadas, a fim de identificar quais atividades são mais adequadas

para o ensino remoto e híbrido. Para alcançar esse objetivo, foram delimitados

os seguintes objetivos específicos:

• Compreender as particularidades e desafios do ensino híbrido e remoto;

• Definir características que mensurem a usabilidade de atividades des-

plugadas no ensino híbrido e remoto;

• Criar um conjunto de critérios para a classificação das atividades des-

plugadas;

• Avaliar e validar os critérios criados;

• Selecionar um conjunto representativo de atividades desplugadas para

serem analisadas e classificadas;

• Aplicar o método de classificação definido ao conjunto de atividades sele-

cionadas;

• Analisar os resultados obtidos e propor melhorias no método de classifi-

cação se necessário;

• Ampliar a discussão sobre a utilização de atividades desplugadas em con-

texto não especificamente desplugado.

1.3 Principais Contribuições

Os resultados apontaram que os seis critérios alcançaram resultados sa-

tisfatórios na mensuração de suas respectivas validades.

Os resultados do estudo contribuem especialmente para a área de Ensino

de Computação, auxiliando professores que queiram utilizar a CD em suas au-

las, melhorar a qualidade do ensino de Computação e facilitar a aprendizagem

e desenvolvimento do PC em ambientes de ensino remoto e híbrido.
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1.4 Organização

O restante deste trabalho está organizado da seguinte forma: no Capí-

tulo 2, apresentaremos o referencial teórico, abordando questões referentes à

Educação em Computação no Brasil, Computação Desplugada e Ensino Hí-

brido . No Capítulo 3, descreveremos a metodologia empregada, incluindo os

objetivos do estudo, os materiais e métodos utilizados, os participantes e os

procedimentos para coleta e análise de dados.

Os resultados obtidos serão apresentados no Capítulo 4, onde também

serão destacadas possíveis limitações. Por fim, no Capítulo 5, realizaremos

uma discussão final destacando suas contribuições e recomendações para

futuros estudos.
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CAPÍTULO

2
Revisão da literatura

Essa seção apresenta uma revisão sobre diversos aspectos relacionados ao

ensino de programação, com o objetivo de embasar a pesquisa realizada pela

autora. Inicialmente, são abordadas as dificuldades encontradas no processo

de ensino e aprendizagem de programação, como a falta de motivação dos alu-

nos, a complexidade dos conceitos e a falta de habilidades prévias necessárias

para a compreensão do conteúdo. Em seguida, é apresentada a teoria da

carga cognitiva e sua evolução, que busca entender como o cérebro humano

processa informações e como isso pode ser aplicado no ensino de programa-

ção.

2.1 Educação em Computação no Brasil

O ensino de Computação é parte essencial na formação do cidadão do sé-

culo XXI e, portanto, deve ser incluída nos currículos escolares, contudo, é

um desafio significativo introduzir Computação nos currículos de todas as re-

des escolares do Brasil (45). A Sociedade Brasileira de Computação (SBC) tem

trabalhado na construção de referenciais curriculares e diretrizes para a in-

trodução da computação na Educação Básica (EB), além de conjugar esforços

junto ao Conselho Nacional de Educação (CNE) para que a computação faça

parte integralmente da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) dos ensinos

fundamental e médio (13). Além da SBC, outras instituições, como o Centro

de Inovação para a Educação Brasileira (CIEB), têm oferecido contribuições

significativas por meio da criação de referenciais curriculares de computação

para a EB.(13).

Essas iniciativas de incorporação da Computação na Educação Básica tornaram-
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se evidentes desde que o termo “Pensamento Computacional” foi incluído de

maneira transversal na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), (17; 25).

Destaca-se que, apesar do termo PC ter sido citado no documento, a BNCC

não incluía o ensino de computação em nenhuma das áreas de conhecimento.

Esse cenário começou a mudar com a Resolução CNE/CP 6 nº 2 de 22 de

dezembro de 2017, que delegou ao Conselho Nacional de Educação (CNE) a

elaboração de normas específicas sobre o ensino de computação no Capítulo

V, artigo 22 (BRASIL). Os esforços foram reconhecidos no documento “Nor-

mas sobre Computação na Educação Básica – Complemento à BNCC”, que foi

à consulta pública em 29 de abril de 2021 (45; 18). Durante essa consulta,

foram coletadas opiniões que posteriormente foram analisadas em grupos de

trabalho, resultando na elaboração de um segundo documento, que também

foi submetido a uma consulta pública em 4 de fevereiro de 2022. Para o pro-

cesso de revisão das opiniões coletadas, o CNE reuniu professores de diferen-

tes áreas do conhecimento, e a SBC e a Rede de Licenciaturas de Computação

(ReLic). Essas instituições desempenharam um papel fundamental na elabo-

ração das habilidades e competências para o ensino de Computação na EB,

contribuindo diretamente para a construção do documento.

As normas para a inserção da Computação no Ensino Básico, aprovadas

pelo CNE, apresentam uma visão geral da Computação nesse contexto e es-

tabelecem um conjunto de competências específicas da área que devem ser

desenvolvidas ao longo da EB. Para guiar esse desenvolvimento, são defini-

das habilidades que abordam os saberes necessários para a aquisição de tais

competências, e que são organizadas na BNCC em três eixos (45; 20; 48):

• Pensamento Computacional: refere-se às habilidades envolvidas na

compreensão e construção de soluções de problemas de diferentes áreas,

através da criação e adaptação de algoritmos (descrição dos processos e

a organização dos dados envolvidos nesses processos), aplicando funda-

mentos da computação;

• Mundo Digital: refere-se às habilidades que lidam com artefatos digitais,

físicos e virtuais, bem como com a manipulação da informação, tanto

para armazená-la como para transmiti-la de forma segura;

• Cultura Digital: refere-se às habilidades voltadas ao uso consciente e

ético de informações e tecnologias computacionais para a proposição de

soluções e manifestações culturais.

Todavia, a forma de implementação não foi definida, sendo então deixado

a critério das escolas escolherem trabalhar como acharem mais adequado. O

documento final foi aprovado por unanimidade no CNE em 17 de fevereiro de

2022 e encontra-se disponível para acesso em sua página web (45; 20; 48).
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As atividades para ensino de PC na EB podem ser desenvolvidas e aplicadas

aos estudantes de duas formas: desplugadas, nas quais utilizam apenas ativi-

dades concretas sem o uso do computador; plugadas, nas quais as atividades

fazem uso de recursos digitais, ou seja, necessitam do uso de computadores

(58). Todavia no contexto pandêmico e em comunidades carentes de tecnologia

em sala de aula a opção pela utilização de CD é a mais viável. Em particular,

no eixo do PC, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, algoritmos e organi-

zação de informação são introduzidos de forma concreta e por meio de CD. A

decomposição é a primeira técnica para resolução de problemas apresentada,

o que ocorre ainda nesta etapa (44).

2.1.1 Computação Desplugada

Há quase dez anos, um estudo de 2014 realizado no Reino Unido descre-

veu como foi o processo inicial da inclusão obrigatória de computação nos

currículos escolares, buscando verificar a experiência de trezentos professo-

res durante esse processo em sala de aula (38). O estudo demonstrou que os

professores utilizaram diferentes métodos pedagógicos e abordagens para tra-

tar do conteúdo proposto no currículo, com destaque, por exemplo, para CD e

PC. Essas duas abordagens, particularmente inspiraram a criação de outros

currículos, como o brasileiro, por exemplo (44).

Assim como o Reino Unido, a Austrália implementa a educação em TIC

(Tecnologia da Informação e Comunicação) como uma disciplina escolar desde

o primeiro ano do ensino fundamental por meio de uma currículo nacional.

No caso australiano a a ACARA (Australian Curriculum, Assessment and Re-
porting Authority) desenvolveu o Currículo Nacional (33). Habilidades como PC

e Gerenciamento de Projetos são descritas como pertencentes a vanguarda da

educação em tecnologia, com o intuito de criar um futuro melhor (33).

A CD que pode ser definida como uma estratégia de ensino de conceitos
fundamentais da computação sem a necessidade de uso de dispositivos
tecnológicos ou computadores (14; 11). Essa abordagem tem o potencial de

proporcionar oportunidades de aprendizagem em computação, independente

da qualidade de acesso a equipamentos tecnológicos digitais ou internet (10).

Apesar de não serem usados diretamente durante a implementação das ativi-

dades, computadores podem ser usados na criação e publicação dos materiais

(7). Além disso, as atividades desplugadas podem ser aplicadas para pessoas

de todas as idades, abordando diferentes conhecimentos e experiências (10).

As atividades desplugadas são geralmente estruturadas como desafios que

exigem a solução de problemas para atingir um objetivo específico. Durante

o processo de resolução, os estudantes são apresentados a conceitos fun-

damentais de Ciência da Computação (9). O fato de estarem distantes dos
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computadores permite que possam pensar de maneira mais ampla sobre os

problemas enfrentados por cientistas da computação, percebendo que esses

problemas não se restringem apenas à programação (10).

As atividades oferecem uma ampla gama de tópicos, incluindo armazena-

mento de dados, complexidade de algoritmos, compressão de dados, redes,

criptografia, algoritmos de ordenação, design de interface e modelos compu-

tacionais. Todos esses tópicos são abordados de forma a tornar acessível o

aprendizado da Ciência da Computação, sem a necessidade de experiência

técnica prévia (12).

Ao longo dos anos, diferentes iniciativas foram desenvolvidas com o objetivo

de democratizar o acesso à educação em computação e tornar o Pensamento

Computacional Desplugado mais acessível em diferentes partes do mundo.

Além disso, a literatura científica tem sido enriquecida com a publicação de

livros, artigos e estudos que exploram os benefícios da abordagem desplugada

no ensino de computação (27). Portanto, é possível afirmar que a CD tem se

consolidado como uma importante estratégia de ensino de fundamentos da

computação.

As atividades desplugadas têm sido amplamente utilizadas há mais de duas

décadas como uma forma eficaz de ensinar conceitos fundamentais de Ciência

da Computação para estudantes de todas as idades (50; 52? ). Essa aborda-

gem é recomendada como estratégia de introdução à Ciência da Computação,

especialmente nos anos iniciais da educação, antes das atividades com o uso

de computadores (51). Dessa forma, o Pensamento Computacional Desplu-

gado serve como um suporte e preparo para atividades posteriores, pois ajuda

a desenvolver habilidades essenciais, como a resolução de problemas, depu-

ração e confiança dos estudantes. Além disso, essa abordagem pode reduzir

obstáculos comuns enfrentados por estudantes iniciantes na programação,

preparando-os para atividades mais complexas no futuro (10).

Embora o uso da CD tenha sido amplamente explorado no contexto do

ensino presencial, há uma lacuna significativa de estudos que abordem sua

aplicação em modelos de ensino híbrido ou remoto (7; 50; 39; 42). A ausência

de investigações nesse sentido torna ainda mais importante a realização de

pesquisas que explorem as possibilidades de integração da CD em ambientes

de aprendizagem que combinem a presença física ou não dos estudantes.

2.1.2 Ensino Híbrido

O ensino híbrido é uma abordagem educacional que se enquadra no con-

junto de metodologias ativas. Uma das vantagens desse modelo de ensino é

que ele permite a combinação das melhores características do ensino presen-

cial e do ensino a distância (41). Essa abordagem oferece a possibilidade de
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personalização do processo de ensino, permitindo a identificação das neces-

sidades individuais dos estudantes e possibilitando que cada um aprenda em

seu próprio ritmo e tempo (5).

Quando usadas nos momentos de ensino remoto, as tecnologias digitais

podem desempenhar um papel fundamental na personalização do ensino. Es-

sas ferramentas facilitam a coleta de dados e auxiliam na identificação dos

alunos, ajudando a compreender suas dificuldades e facilidades. Com base

nessas informações, as práticas de aprendizagem podem ser adaptadas para

melhor atender aos objetivos de desenvolvimento de habilidades e competên-

cias (5). No contexto do ensino híbrido, o espaço presencial desempenha um

papel fundamental ao favorecer a interação entre estudantes e professores.

Neste sentido, é crucial aproveitar esses momentos para utilizar atividades

que facilitem a interação entre os participantes (? ).

O ensino híbrido surgiu nos Estados Unidos e na Europa como forma de

resolver o problema da evasão escolar de estudantes de cursos à distância,

gerada pela sensação de abandono que eles sentiam. E foi por isso que a

intenção nos diversos modelos nascentes à época era a de oportunizar aos

estudantes da EAD um maior contato com os docentes, proporcionando-lhes

maior motivação e acolhimento, a partir do maior volume de interações pre-

senciais (21).

Todavia o advento da Covid-19 mudou drasticamente a rotina da popula-

ção mundial, principalmente com a remoção da variável presencial no ensino

híbrido. Comércios e empresas precisaram encontrar outras formas para con-

tinuar suas atividades, de forma que o avanço do contágio pudesse ser dimi-

nuído. Em particular, escolas e universidades passaram a operar no formato

remota. Com isso, o comportamento nas relações também foi alterado. O uso

das tecnologias digitais se tornou primordial, mesmo de forma online, para

que as diversas áreas impactadas pudessem continuar operando, principal-

mente a educação (4).

A partir desse novo contexto, diversas organizações internacionais precisa-

ram se adequar para que não paralisassem diante de todo estanque, ocasio-

nado pelo isolamento social. Sendo assim, reinventar-se com as ferramentas e

os instrumentos tecnológicos tornou-se uma alternativa inovadora para man-

ter relações nos meios educacionais, isso porque os estudantes e professores

precisam dar continuidade a seus processos de ensino e aprendizagem. Visto

que, os vínculos e as relações nesses momentos também se tornaram essen-

ciais para além do cumprimento de obrigações, a favor da saúde mental dos

envolvidos. Os efeitos advindos da pandemia afetaram não só as pessoas in-

fectadas, pois cerca de 1,5 bilhão de estudantes chegaram a ficar com aulas

suspensas ao redor do mundo, o que representa mais de 90% de todos os
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estudantes do planeta, de acordo com pesquisas realizadas pela Unesco (4).

Se por um lado o ensino remoto permitiu que o ensino e aprendizagem

continuassem, reduzindo o impacto da pandemia no progresso escolar dos es-

tudantes, vários desafios surgiram e persistiram durante sua implementação

(54). Estudos recentes têm destacado os principais problemas relacionados

com à condução do aprendizado no e-learning. Entre elas, pode-se citar a

falta de conhecimento e habilidade dos estudantes em utilizar ferramentas de

aprendizagem online (30), além do acesso limitado a dispositivos e conexão

com a internet (26), que impactam negativamente a qualidade do ensino re-

moto. Outro problema relatado é a fadiga em órgãos do corpo (40), em virtude

de longas horas de exposição às telas. Distúrbios psicológicos, especialmente

mentais e motivacionais também são apontados como um grande desafio a ser

enfrentado no contexto do ensino remoto (40; 65).

2.1.3 Trabalhos relacionados

Nesta subseção são apresentados trabalhos recentes, que para esta pes-

quisa foram considerados relevantes no contexto de utilização da CD, princi-

palmente por considerarem o período de ensino remoto emergencial no Brasil

e no mundo, de 2020 a 2022.

Inicialmente, em seu trabalho (37) discutiram a importância de se desen-

volver atividades de CD para crianças, especialmente no contexto da pan-

demia. Os autores apresentaram um guia para a construção de atividades

desplugadas contextualizadas ao cotidiano dos estudantes, cujo objetivo era

engajar crianças no desenvolvimento das habilidades do PC. O material foi

denominado Guia do Pensamento Computacional e foi disponibilizado gra-

tuitamente para professores trabalharem com crianças de seis a 11 anos. Em

termos de resultados, os autores afirmam que embora não tenham medido a

quantidade de pessoas que acessaram o material, 23 pessoas responderam a

um formulário de avaliação previamente disponibilizado, com respostas posi-

tivas sobre o entendimento dos conceitos apresentados, com destaque para a

facilidade de execução das atividades. Todavia, constatou-se a necessidade de

tornar o material mais inclusivo e adequado a outras faixas etárias (37).

No mesmo ano, (55) descreveram em seu trabalho uma experiência ad-

vinda de uma demanda encontrada pelo projeto UNISC Inclusão Digital, que

consistia em adequar materiais didáticos de CD em materiais didático-digitais-

computacionais (Computação Plugada), como uma alternativa para continuar

o ensino de computação durante a pandemia causada pela Covid-19. Para

tanto, foram desenvolvidas animações computacionais, inspiradas no material

didático de CD do projeto disponibilizado na página de internet, que podem

ser irrestritamente acessados e utilizados. Foram produzidas 6 animações e
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duas 2 foram utilizadas com turma de 5º ano do Ensino Fundamental, em

escola que oferta a disciplina regular denominada ‘Informática’ (55). O estudo

avaliou a assimilação desses conceitos pelos estudantes após a utilização das

animações em aula. Os valores dos resultados apresentados no estudo evi-

denciam que todos os conceitos foram assimilados pela maioria dos estudan-

tes participantes da pesquisa e que a a experiência permitiu aprender que é

possível desenvolver soluções para dar continuidade ao trabalho que poderia

ter sido adiado em meio à pandemia causada pelo Sars-CoV-2. A criação das

animações possibilitou à equipe desenvolvedora maior união e engajamento.

Os autores destacam que um limitador do trabalho foi a utilização, somente,

de parte das animações com, apenas, uma turma de estudantes. Contudo, foi

possível observar que uma quantidade significativa de estudantes conseguiu

desenvolver os conceitos propostos.

Em seguida, (22) considerando a baixa representatividade feminina na

Computação e o prejuízo que a pandemia poderia trazer para esse cenário,

disponibilizaram a um grupo de 173 estudantes um caderno de atividades

desplugadas impresso. O caderno de objetivava trazer visibilidade à histó-

ria de três personalidades femininas da área da Computação (Ada Lovelace,

Grace Hooper e Carol Shaw) e assim fomentar a participação das meninas em

atividades que estimulem o PC. O caderno foi disponibilizado para alunas do

oitavo ano de duas escolas públicas. Para coleta de resultados, seis questões

sobre a percepção de aprendizado e uso do material foram respondidas pe-

las meninas. A partir das respostas apresentadas, percebeu-se uma pequena

melhora na lembrança sobre as representações femininas. Os autores com-

param os cenários de pré-teste e de pós-teste, neles percebeu-se um aumento

de 14,3% para 41,5%, sendo que a principal representante lembrada foi Grace

Hooper. Também percebeu-se um aumento na percepção dos conceitos sobre

a CD, com uma melhora de 27,4% para 59,8% no pós-teste. Entre as questões

que apontaram maior dificuldade estão aquelas relacionadas a compreensão

da linguagem de algumas questões e a constatação de que 48 respondentes

não possuíam acesso fácil a computadores, sendo que 16 delas fazem uso de

lan house quando precisam utilizar o computador (22).

No mesmo ano, (47) considerando a limitação da maioria das atividades as-

sociadas ao ensino do PC para crianças, desenvolveram kits desplugados de

baixo custo confeccionados em papel EVA, posteriormente plastificados, pau-

tados no ensino de CD por meio da programação por blocos do Scratch. Os

autores citam que os kits desplugados, denominados de projeto Scratchim,

foram idealizados para professores do ensino infantil utilizarem com seus es-

tudantes e surgiram da necessidade de prosseguir com as atividades de ensino

do PC em meio à pandemia de Covid-19. Como resultado, o trabalho descreve

11



que nos feedbacks recebidos pelos estudantes, destaca-se a melhoria em suas

capacidades cognitivas como raciocínio lógico, depuração e fragmentação de

problemas (47). Entretanto, apesar do bom feedback recebido, foi possível no-

tar a dificuldade dos estudantes na entrega das atividades e dos formulários

de avaliações dentro dos prazos estabelecidos, o que se deu provavelmente

pela ausência da interação presencial professor-aluno, a qual auxilia muito

na motivação e no entendimento e esclarecimento mais rápido dos conceitos e

das dúvidas.

Por sua vez, no mesmo ano, (49) desenvolveram um estudo de caso que

investigou o desenvolvimento de habilidades de PC, na modalidade de En-

sino Remoto, com estudantes do 4º e 5º ano do Ensino Fundamental, em

três municípios brasileiros. Nesta pesquisa, assim como no trabalho (22), os

autores desenvolveram um caderno de atividades desplugado, cujo conteúdo

abordava questões sobre a prevenção e combate ao corona vírus, trazendo aos

estudantes conhecimentos acerca da nova realidade que se apresentava nos

anos mais agudos da pandemia de Covid-19. Neste estudo, anexo ao caderno,

dois questionários foram utilizados para coletar dados qualitativos que men-

surassem o interesse, a determinação e o comprometimento dos estudantes

(49). Os resultados demonstraram, que não houve diferença de desempenho

entre meninos e meninas.

Ainda em 2022, (38) realizaram um estudo para analisar a introdução de

conteúdo de PC de forma desplugada e interdisciplinar na área de Ciências

Sociais, para estudantes do sexto ano no contexto da pandemia de Covid-19.

Para o estudo um grupo de 14 alunos foi selecionado para o projeto, que con-

sistia em programar um robô imaginário contextualizado ao conteúdo de ciên-

cias sociais. Após o projeto, dados de aprendizado foram comparados com os

de trinta e um (31) alunos do grupo controle, que continuaram frequentando

as aulas regulares. Os dados comparativos entre os grupos demonstraram

que não houveram disparidades entre os grupos com relação aos conteúdos

acadêmicos aprendidos, demonstrando assim a possibilidade de ensino de PC

ser eficaz mesmo de forma remota e sem prejuízo de aprendizado dos alunos

(38). Os autores destacam que alguns fatores foram limitantes da pesquisa,

tais como o número reduzido de participantes. Assim sendo, o o tamanho da

amostra deve ser aumentado em estudos futuros. Além disso destacam que

o estudo é apenas um recorte de um panorama maior, que necessita de mais

estudos, visto que trata apenas de uma das áreas curriculares (Ciências So-

ciais) e apenas por um período limitado de tempo. Assim, estudos em outras

áreas ou de maior duração serão necessários para entender completamente o

escopo desta metodologia. A Tabela 2.1 apresenta um resumo dos trabalhos

relacionados.
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Tabela 2.1: Trabalhos relacionados

Estudo CD Ensino remoto Ensino hibrido Avaliação com experts Estudo de caso Classifica atividades
(37) Sim Sim Não Não Não Não
(55) Sim Sim Não Não Não Não
(22) Sim Sim Não Não Não Não
(47) Sim Sim Não Não Não Não
(49) Sim Sim Não Não Sim Não
(38) Sim Sim Não Não Sim Não
Legenda: CD - Computação Desplugada

Em resumo, mesmo no contexto de educação remota causada pela pande-

mia, os trabalhos citados possibilitaram a difusão da Ciência da Computação

por meio da CD. É preciso destacar porém, que não encontramos estudos que

fosse capaz de direcionar e orientar professores na escolha de atividades des-

plugadas, previamente conhecidas. Assim, até onde sabemos nosso estudo

é o primeiro a auxiliar docentes para classificar atividades desplugadas que

possam ser utilizadas em um contexto remoto e/ou híbrido. Além disso, para

além do período pandêmico, nosso instrumento pode ser um artefato valioso

para guiar professores na correta classificação de atividades desplugadas, que

possam ir de encontro a realidade de escolas e comunidades carentes, cujo

acesso ao ensino ainda é realizado de forma remota e com pouca utilização de

computadores e da internet.
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CAPÍTULO

3
Design do Estudo

Nessa seção apresentamos o design de nosso estudo considerando como os

dados do trabalho foram obtidos, analisados e posteriormente interpretados.

Na interpretação dos dados buscamos responder como ela se relacionou como

a pergunta de pesquisa, que é indicada a seguir.

3.0.1 Objetivo e questão de pesquisa

Diante da importante lacuna sobre a integração da CD no ambiente de

ensino híbrido e remoto, no presente trabalho, buscamos responder à seguinte

questão de pesquisa: Como classificar atividades de CD de maneira que
essas possam ser usadas como estratégia de educação em computação no
ensino remoto e/ou híbrido?. Com o objetivo de responder a essa questão,

traçamos como objetivo geral propor um método para classificar atividades

desplugadas, a fim de identificar quais atividades são mais adequadas para

o ensino remoto e híbrido. A partir deste propósito, destacamos os seguintes

objetivos específicos:

1. Compreender as particularidades e desafios do ensino híbrido e remoto;

2. Definir características que mensurem a usabilidade de atividades des-

plugadas no ensino híbrido e remoto;

3. Criar um conjunto de critérios para a classificação das atividades des-

plugadas;

4. Avaliar e validar os critérios criados;
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5. Selecionar um conjunto representativo de atividades desplugadas para

serem analisadas e classificadas;

6. Aplicar o método de classificação definido ao conjunto de atividades sele-

cionadas;

7. Analisar os resultados obtidos e propor melhorias no método de classifi-

cação se necessário;

8. Ampliar a discussão sobre a utilização de atividades desplugadas em con-

texto não especificamente desplugado.

3.0.2 Materiais e Método

Nesta Seção será apresentada o método de pesquisa utilizada ao longo

deste trabalho, compreendendo o desenvolvimento dos instrumentos de co-

leta de dados, a coleta de dados, além da análise desses dados. O método

seguido nesse trabalho foi organizado em quatro etapas.

1. Passo 1: Estudo de métodos para criação e avaliação de validade de

conteúdo.

2. Passo 2: Criação do instrumento.

3. Passo 3: Avaliação e análise do instrumento.

4. Passo 4: Classificação de um conjunto de atividades desplugadas (estu-

dos de caso).

Passo 1: Estudo de métodos para criação e avaliação de validade de con-
teúdo

Neste trabalho destacamos a utilização dos métodos propostos por (57) e

(31) para criação e avaliação estatística da validade de conteúdo do instru-

mento investigado. Embora esses métodos tenham sido originalmente desen-

volvidos para a área da psicologia, eles têm sido amplamente utilizados em

outras áreas para desenvolver e validar questionários e instrumentos de me-

dida (e.g., educação, saúde, educação ambiental, esportes, finanças) (19; 46;

66; 36; 29; 1). Neste trabalho, utilizamos métodos semelhantes aos descritos

e utilizados por pesquisas como as de (1). Particularmente, devido ao contexto

do nosso trabalho, algumas modificações precisaram ser efetuadas. Em nosso

caso sempre realizando adaptações e adequações necessárias para alcançar o

objetivo dessa pesquisa.
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Passo 2: Criação do instrumento

A Figura 3.1 apresenta a sequência de etapas seguidas para obter uma

versão válida do instrumento avaliado: preparação da versão preliminar,
consolidação da versão preliminar e teste de validade de conteúdo. As

duas primeiras etapas (preparação da versão preliminar, consolidação da ver-

são preliminar) dizem respeito a confecção do instrumento de classificação,

enquanto a terceira (teste de validade de conteúdo) sobre a avaliação quanto

a clareza da linguagem e a pertinência prática de cada item.

Figura 3.1: Procedimentos de Validade de conteúdo.
Fonte: Adaptado de (1)

Primeiramente ocorreu a i) preparação de uma versão preliminar do ins-

trumento de classificação das atividades desplugadas. Isso aconteceu durante

uma reunião realizada com dois pesquisadores, sendo um membro externo da

pesquisa e especialista em educação. Durante a reunião foram discutidos as-

pectos da CD e das modalidades de ensino remoto e híbrido. Foram anotadas

ideias promissoras que surgiram como resultado de um brainstorming. Após

o brainstorming, essas ideias foram lapidadas gerando assim os itens do ins-

trumento de classificação das atividades desplugadas. Posteriormente a essa

reunião, os itens criados foram revisados por um segundo pesquisador in-

terno à pesquisa. O instrumento de investigação é composto por seis itens, no

formato de afirmativa. Para compor o instrumento de classificação, são consi-

derados três indicadores críticos: contexto de aplicação, confecção de artefato

e autonomia (Figura 3.2). Adotaremos a terminologia, indicadores críticos,

neste instrumento classificatório, para nos referirmos às características que
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quando associadas identificam a categoria da atividade desplugada.

Figura 3.2: Computação Desplugada nos ambientes de aprendizagem

A ii) consolidação da versão preliminar ocorreu por meio de um pré-teste.

Nesta ocasião, um comitê de três pessoas avaliou os itens e fez sugestões de

alterações onde achou necessário. O comitê era composto por três estudantes

de mestrado em computação aplicada à educação, com experiência prática no

ensino de computação no ensino fundamental.

Passo 3: Avaliação e análise do instrumento

Para a avaliação e a análise dos itens criados, escolhemos o iii) teste de
validade de conteúdo, comumente usada para validar questionários, escalas

e outras formas de instrumentos de autorrelato em várias áreas, incluindo

saúde, psicologia, educação entre outras (43). A validade de conteúdo pode

ser estendida a diversas áreas com efetividade. Para aplicar essa técnica, um

grupo de especialistas deve ser formado, geralmente composto por pesquisa-

dores e/ou profissionais com conhecimento na área de interesse. Os especi-

alistas revisam o conteúdo dos itens, com o objetivo de avaliar a adequação,

relevância e clareza do instrumento e verificam se o instrumento mede efetiva-

mente o conteúdo que se propõe medir (57). Os especialistas podem fornecer

feedback destacando problemas e oportunidades de melhoria, sugerindo mo-

dificações e aprimoramentos para tornar o instrumento mais confiável. Esse

processo de avaliação pode ser repetido até se obter um resultado satisfatório,

como ilustrado na Figura 3.1.

Para avaliar os critérios de classificação das atividades usamos como ins-

trumento uma planilha/ficha avaliativa que foi desenvolvida a partir da pro-

posta de (31). O instrumento de avaliação, originalmente criado para validar
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instrumentos de autorrelato, precisou ser adaptado para se adequar ao obje-

tivo de avaliação do estudo atual.

Primeiramente foram inseridas instruções para o preenchimento da plani-

lha. Logo abaixo, a primeira coluna continha a definição de termos dos temas

abordados e características, que permeiam e mensuram a usabilidade da CD

em ambiente de ensino híbrido e remoto. Em seguida, os itens foram apre-

sentados para serem avaliados usando a escala Likert (35). Havia um espaço

reservado para sugestão de alteração nos itens, ou para indicação de algum

componente ou característica importante que não tenha sido abordado. Além

disso, o especialista também tinha a oportunidade de sugerir um item novo

que considerasse relevante. O Apêndice apresenta a planilha elaborada para

a avaliação.

Para a análise teórica dos itens do instrumento, utilizou-se a técnica de

validade de conteúdo (a introdução dessa técnica surgiu na literatura nas

áreas de educação e psicologia) (53; 1). Calculou-se o coeficiente de validade

de conteúdo (CVC) proposto por (31), para cada item do instrumento (CVCc) e

para o instrumento como um todo (CVCt).

Neste trabalho a análise de conteúdo foi realizada a partir da aplicação

da ficha (Apresentada no Apêndice) com respostas representativas de quatro

especialistas. Uma amostra pequena, sistematicamente selecionada, é muito

mais significativa para uma análise de conteúdo do que uma grande amostra

escolhida ao acaso (8). A Análise de Conteúdo pode nos auxiliar com os dados

que foram surgindo e que despontavam para uma possível resposta para a

questão de pesquisa proposta neste trabalho. A análise de conteúdo muitas

vezes implica em um tratamento estatístico das respostas textuais obtidas. A

análise de conteúdo deve ser julgada em termos de sua fundamentação dos

materiais pesquisados e sua congruência com a teoria do pesquisador, e a luz

de seu objetivo de pesquisa (8).

A cada avaliador foi fornecida a ficha de avaliação proposta, apresentada

no Apêndice, na qual eles utilizaram uma escala Likert de 01 a 05 pontos (35),

para avaliar os seguintes itens:

1. Clareza: O nível de adequação da clareza da linguagem, tendo em conta

a população alvo de professores interessados em usar CD em suas aulas;

2. Pertinência prática: A pertinência prática nas práticas pedagógicas e

emprego das atividades desplugadas nos contextos de ensino abordados;

3. Relevância teórica: A relevância teórica para a classificação das ativi-

dades desplugadas dos 06 (seis) itens.

A partir desses dados foi verificado a concordância entre os juízes, utili-

zando o Coeficiente de Validade de conteúdo (CVC), proposto por (31). Para
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tanto,a partir das notas da comissão julgadora, calculou-se a média das notas

de cada item (Mx):

Mx =
∑

j
i=1 xi

j

A média das notas (Mx) é representada pela soma das pontuações dos juízes

para um determinado item dividido por j, onde j representa o número de juízes

participantes. Com base na média, calculou-se o CVC para cada item:

CVCi =
Mx

Vmax

Onde Vmax representa a pontuação máxima que um item pode alcançar. Em

seguida, realizou-se o calculo do erro, levando-se em conta possíveis vieses

dos juízes especialistas, para cada item:

Pei =
1
j

Levando em conta possíveis vieses, o CVC final de cada item (CVC) foi cal-

culado assim:

CVCc =CVCi −Pei

Para o cálculo do CVC total do instrumento, para cada uma das caracterís-

ticas (clareza, pertinência e adequação), utilizou-se:

CVCi = Mvcvi −Mpei

Onde Mvcv representa a média dos coeficientes de validade de conteúdo dos

itens e Mpe é a média dos erros dos itens.

Como critério de classificação, (31) recomenda que apenas os itens que

obtenham nota superior a 0,8 são aceitáveis. Assim sendo, qualquer item cujo

CVC seja inferior a 0,8 é considerado insatisfatório. Se um item for considerado

insatisfatório com relação a clareza da linguagem, este deve ser reajustado.

Se o item for considerado insatisfatório em termos de pertinência prática ou

relevância teórica, deve ser desconsiderado.

Passo 4: Classificação de um conjunto de atividades desplugadas (estudos de
caso)

Para selecionar as atividades desplugadas, fizemos uso do livro Classic CS
Unplugged. Foram selcinadas três atividades. As atividades foram analisadas
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por quatro especialistas com o intuito de classificar as atividades de acordo

com o instrumento proposto no estudo. Na ocasião, os especialistas também

analisaram o instrumento proposto no estudo. Ver seção 4.2 para maior en-

tendimento dos estudos de caso.

3.0.3 Participantes e análise de dados

A equipe responsável pela criação dos critérios de classificação das ativida-

des desplugadas foi composta por três membros, sendo dois deles vinculados

à pesquisa e um membro externo especialista na área de Educação. Para

realização do pré-tese, participaram três alunos de mestrado em Computa-

ção aplicada à Educação, os quais foram selecionados por meio de critérios

estabelecidos previamente pela equipe de pesquisa, com base em seu perfil

acadêmico e experiência prévia na área de Educação em Computação na EB.

A avaliação de juízes contou com a participação de quatro especialistas na

temática de interesse, CD. Eles foram previamente selecionados com base em

critérios específicos. Para garantir a solidez do conhecimento dos avaliadores

sobre o tema avaliado foram considerados dois critérios principais: i) parti-

cipação dos mesmos em estudos sistemáticos sobre o tema e ii) o interesse

em participar da pesquisa, demonstrado por meio da aceitação do convite de

participação enviado por e-mail. O número de quatro juízes selecionados res-

peitou a recomendação da literatura, que indica de três a cinco juízes para

avaliação do instrumento (31).
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CAPÍTULO

4
Resultados

Neste capítulo apresentaremos os resultados obtidos com a aplicação da

metodologia descrita na seção anterior. Os dados obtidos na pesquisa são

apresentados, comentados, interpretados e discutidos em relação ao que se

avançou no conhecimento do problema.

4.1 Teste de validade de conteúdo

Após a devolução das fichas avaliativas, as respostas foram analisadas

quantitativamente e as considerações dos juízes devidamente observadas. Apre-

sentaremos, os resultados obtidos, em tabelas, seguidos dos comentários dos

juízes com respeito ao instrumento de classificação. A tabela 4.1 apresenta

os resultados obtidos em relação à clareza de linguagem, pertinência prática

e relevância teórica dos itens a partir da avaliação dos 4 juízes.

Tabela 4.1: Resultado do coeficiente de validade de conteúdo

Item Clareza de Linguagem Pertinência Prática Relevância Teórica Erro

1 0,846 0,996 0,996 0,004
2 0,896 0,996 0,946 0,004
3 0,946 0,996 0,946 0,004
4 0,946 0,946 0,846 0,004
5 0,896 0,946 0,896 0,004
6 0,796 0,996 0,996 0,004

CVCt 0,90 0,98 0,94

Com relação a clareza de linguagem, cinco itens do instrumento foram ava-

liados de forma satisfatória pelos juízes, com valores acima do limiar crítico
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de 0,80 (31). Apenas o item 6 não atingiu esse valor e foi considerado insa-

tisfatório. Em termos de validade global do instrumento em relação à clareza

de linguagem, obteve-se um valor de 0,90, indicando que o instrumento é su-

ficientemente claro para ser utilizado. Dessa forma, embora o item 6 tenha

necessitado de ajustes para atender os critérios, o instrumento como um todo

apresentou um bom desempenho no quesito clareza.

Em relação à pertinência prática, todos os itens obtiveram valores acima

de 0,94, indicando que são relevantes e aplicáveis à pratica. Já em relação à

relevância teórica, os valores variaram de 0,84 a 0,99, indicando que todos os

itens são relevantes teoricamente.

A validade global do instrumento em termos de clareza de linguagem, per-

tinência prática e relevância teórica obteve valores de 0,90, 0,98 e 0,94, res-

pectivamente. esses valores sugerem que o instrumento avaliado é suficiente-

mente claro, prático e teoricamente relevante para ser utilizado na prática.

Após as devidas alterações sugeridas pelos juízes, o instrumento para clas-

sificação de atividades desplugadas, agora finalizado, é apresentado no Apên-

dice.

4.2 Estudos de caso

Para selecionar as atividades desplugadas, fizemos uso do livro Classic CS
Unplugged. A seguir, são apresentadas as atividades escolhidas para o estudo

de caso.

4.2.1 Atividades escolhidas

Com relação ao estudo de caso, as três atividades apresentadas pela Figura

4.1 foram classificadas usando o instrumento:
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Figura 4.1: Atividades selecionadas para classificação. Fonte: (12)

Atividade 1: Contando os pontos - Números Binários

.

Esta atividade propõe a exploração da representação de número na base

binária de forma acessível a estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Funda-

mental através de situações instigantes e curiosas, relacionando elementos de

Matemática e Computação (12). Trata-se de uma atividade dedicada a alunos

dos anos iniciais do ensino fundamental. A atividade pode ser explicada aos

alunos partindo do seguinte contexto: Os computadores atualmente utilizam

o sistema binário para representar informações. Chama-se binário porque

utiliza dois dígitos distintos. Também é conhecido como base dois (as pes-

soas utilizam no dia a dia a base 10). Cada zero ou um é chamado de bit

(dígito binário). Um bit é normalmente representado na memória principal

do computador por um transistor, que pode estar ligado ou desligado, ou um

capacitor, que pode estar carregado ou descarregado (6).

Atividade 2: Seja o mais Rápido! - Redes de Ordenação

.

Nesta atividade, vamos ver um método diferente para ordenar números que

pode ser transformado em uma atividade cheia de movimento, para alunos de

todas as idades. Do ponto de vista da computação, o método se relaciona

com programação em paralelo (12). Trata-se de uma atividade dedicadas a
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alunos dos anos iniciais e finais do ensino fundamental. A atividade pode ser

explicada aos alunos partindo do seguinte contexto:Mesmo os computadores

sendo rápidos, há um limite na sua velocidade de resolução de problemas.

Uma forma de acelerar as coisas é usar vários computadores para solucionar

diferentes partes de um problema. Nesta atividade, usamos as redes de orde-

nação, as quais efetuam várias comparações de ordenação ao mesmo tempo

(6).

Atividade 3: Colorindo com os números - Representação de Imagens

.

Nesta atividade propõe uma forma de representação desenhos em uma ma-

lha quadriculada através de números, ilustrando o método de compactação

de informação que era usado nas antigas máquinas de fax, relacionando ele-

mentos de Educação Artística, Matemática e Computação (12). Trata-se de

uma atividade dedicadas a alunos dos anos iniciais do ensino fundamental.

A atividade pode ser explicada aos alunos partindo do seguinte contexto: Fo-

tografias e imagens são frequentemente comprimidas para um décimo ou até

mesmo um centésimo do seu tamanho original (utilizando uma técnica dife-

rente). Isto permite que um número bem maior de imagens seja armazenado

em um disco e significa que vê-las na Internet levará bem menos tempo. Se

as imagens não fossem comprimidas, estas levariam muito mais tempo para

serem transmitidas e exigiriam muito mais espaço para armazenamento (6).

A seguir apresentamos um panorama sobre a classificação realizada pelos

juízes especialistas, considerando os critérios avaliados.

4.2.2 Resultados por Juiz

A seguir, apresentamos os resultados obtidos no estudo de caso da clas-

sificação de um grupo de atividades desplugadas. Junto à ficha avaliativa

entregue aos juízes, foi adicionada uma aba em que se solicitava ao avaliador

que classificasse uma atividade desplugada usando os critérios anteriormente

avaliados. Nesta aba de classificação, os juízes receberam a atividade desplu-

gada juntamente com instruções detalhadas para a classificação.

Cada juiz classificou uma atividade pré-definida pela equipe de pesquisa, a

qual foi escolhida para representar um exemplo típico de atividade desplugada

usada para o ensino de habilidades de PC. Para realizar a classificação, em

cada item do instrumento, o juiz deveria responder se a atividade desplugada

em questão se adequava ou não à afirmativa, assinalando “sim” ou “não”.

A Tabela 4.2 apresenta a classificação dos juízes:
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Item
Juiz 1

Atividade 01
Juiz 2

Atividade 02
Juiz 3

Atividade 03
sim não sim não sim não

1 x x x
2 x x x
3 x x x
4 x x x
5 x x x
6 x x x
Classificação Presencial/Remoto Presencial Remoto

Tabela 4.2: Classificação das atividades

O algoritmo de classificação pode ser encontrado no Apêndice. Partimos do

pressuposto de que todas as atividades desplugadas podem ser realizadas no

ensino presencial. Neste estudo, nos concentramos especificamente na mo-

dalidade totalmente remota e ensino híbrido. Para fins de simplificação, ado-

tamos a terminologia "remoto"para se referir à modalidade totalmente remota

e aos momentos não presenciais do ensino híbrido. Já o termo "presencial"é

utilizado para se referir aos encontros presenciais do ensino híbrido.

4.3 Limitações

Uma limitação no estudo de caso diz respeito ao número limitado de clas-

sificações de atividades desplugadas obtidas. Foram selecionadas três ati-

vidades para serem classificadas. Essa quantidade reduzida pode não ser

suficiente para identificar possíveis divergências de classificação. Um número

maior de classificação poderia aumentar a precisão da análise e fornecer in-

formações mais robustas sobre a eficácia do método de classificação proposto.

Essa limitação aponta para a necessidade de futuros estudos com um número

maior de amostra, a fim de aprimorar o instrumento de classificação.

Um aspecto a ser considerado nas limitações deste estudo diz respeito à

formação dos juízes. Neste estudo, os juízes envolvidos possuíam formações

e níveis educacionais semelhantes. Uma abordagem alternativa poderia ser a

inclusão de juízes com formações e níveis educacionais diversos, o que poderia

enriquecer a análise ao trazer diferentes perspectivas para a classificação das

atividades.

Outra limitação deste estudo é a seleção arbitrária das atividades para o

estudo de caso. Embora tenha sido realizado um estudo de caso representa-

tivo, baseado em atividades relevantes para a CD, uma abordagem alternativa

poderia ter sido adotada, como o sorteio aleatório das atividades selecionadas.

É importante ressaltar que todo o estudo foi realizado de maneira remota

devido às restrições impostas pela pandemia. Embora tenhamos procurado
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minimizar os impactos dessa mudança de contexto, é possível que a natureza

remota do estudo tenha influenciado a dinâmica das interações e a percep-

ção dos participantes. Por fim, é importante mencionar que alguns dados

qualitativos não foram considerados na análise deste estudo, mas podem ser

incluídos em estudos futuros. A inclusão desses dados adicionais poderia

fornecer uma análise mais completa e aprofundada.
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CAPÍTULO

5
Considerações Finais

Diante do cenário pandêmico, dificuldades foram enfrentadas, e os pro-

fessores tiveram que se adaptar e utilizar recursos tecnológicos como aliados

para o processo de ensino e aprendizagem. Entretanto sabe-se que que em

um país tão desigual como o Brasil, nem todos as escolas possuíam um acervo

tecnológico para suprir a demanda imediata que o cenário pandêmico trouxe.

A CD geralmente é uma opção para o ensino de conceitos iniciais de com-

putação para escolas em comunidades carentes com poucos recursos, mas

mesmo ela precisou passar por readequações para poder ser utilizada em um

contexto a distância. Tantas foram as experiências, porém, com o retorno

obrigatório das aulas presenciais cabem reflexões acerca desse retorno. Um

cenário marcado por incertezas, onde se enfrentam diferentes dinâmicas de

trabalho e se utilizam novos recursos para comunicação com as famílias e

os educandos; ressignifica-se o fazer pedagógico, compreendendo o papel da

Educação frente à nova realidade, incluímos nesse contexto é claro a educação

em computação.

5.1 Recomendações para o futuro

Ao longo do desenvolvimento deste estudo identificaram-se questões cor-

relatas que permitiriam o desenvolvimento de outros estudos para ampliar o

entendimento do fenômeno estudado.
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5.1.1 Atividades avaliadas

Em nosso estudo, tivemos um baixo número de atividades classificadas no

estudo de caso. Diante disso, sugerimos que futuros estudos considerem a

inclusão de mais atividades para avaliação do instrumento de classificação.

É importante que uma amostra mais ampla de atividades seja considerada,

a fim de garantir a validade e a confiabilidade do instrumento. Além disso, é

recomendável que sejam selecionadas atividades que representem diferentes

níveis de complexidade, para avaliar a capacidade do instrumento de classifi-

car atividades em diferentes graus de dificuldade.

O instrumento proposto foca especificamente em atividades de CD. Diante

disso, sugerimos que futuros estudos avaliem a validade do instrumento de

classificação para outros tipos de atividade, como as de programação com

uso de computadores e outras tecnologias. Além disso, é recomendável que

sejam realizados estudos comparativos entre diferentes tipos de atividades

para avaliar a sensibilidade do instrumento para diferentes contextos.

O instrumento desenvolvido neste estudo foi projetado para manter a ca-

racterística totalmente desplugada das atividades, o que resultou na tenden-

cia de individualizar as atividades feitas de forma remota. É importante des-

tacar que não abordamos questões relacionadas ao grau de acessibilidade a

recursos digitais, no sentido de explorar formas de atividades remotas serem

executadas em grupo de forma síncrona, ou com o suporte de um tutor on-

line. Portanto, futuras pesquisas podem abordar essas questões para ampliar

o repertório de aplicação das atividades remotas.

5.1.2 Especialistas participantes

De modo geral, nosso estudo apresentou um baixo número de participan-

tes. Diante disso, sugerimos que futuros estudos envolvam um número maior

de participantes, incluindo especialistas em educação, professores da EB e

outros profissionais que possam contribuir para a validade do instrumento.

Além disso, é recomendável que seja feita uma análise de concordância inter-

juízes, a fim de avaliar a confiabilidade do instrumento de classificação.

O instrumento não foi usado por professores da EB. Diante disso, sugeri-

mos que futuros estudos incluam a avaliação do instrumento de classificação

por professores da EB. Essa avaliação pode ser realizada por meio de ques-

tionários e entrevistas com os professores, a fim de avaliar a adequação do

instrumento para uso em sala de aula. Além disso, é recomendável que se-

jam feitos estudos de caso para avaliar a aplicabilidade do instrumento em

diferentes contextos de ensino.
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