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RESUMO

Na contemporaneidade a Computagdo provoca a
necessidade de formacdo de profissionais da edu-
cagdo capazes de mediar os conhecimentos e lidar
com essa problemdtica junto a criancas e adoles-
centes, desse modo, o objetivo deste estudo foi
entender o uso de Sequéncia Didatica, enquanto
pratica educativa em licenciaturas, para mediagao
de fundamentos sobre desenvolvimento do Letra-
mento Computacional em alunos dos anos iniciais
do ensino fundamental. Este objetivo pretende
responder a seguinte o problema de pesquisa a ser
investigado: Como estruturar sequéncias didati-
cas para possibilitar que licenciandos em Compu-
tacdo de uma determinada universidade na regido
amazonica se apropriem dos fundamentos neces-
sarios no desenvolvimento do Letramento Com-
putacional em alunos regularmente matriculados
nos anos iniciais do ensino fundamental. Os dados
demonstraram que colaboradores da experiéncia
compreenderam que a Sequéncia Didatica pro-
posta ofertou condi¢des para o desenvolvimento
do Letramento Computacional de alunos nos anos
iniciais do ensino fundamental, essa compreensao
fica evidente na analise dos limites e possibilida-
des da sequéncia didatica.

PALAVRAS-CHAVE

Formagdo de Professores. Sequéncias Didaticas.
Computagdo e Educagdo.



<70

ABSTRACT

In contemporary times, Computing causes the need to train education professionals capable of me-
diating knowledge and dealing with this problem with children and adolescents, thus, the objective of
this study was to understand the use of Didactic Sequence, as an educational practice in degrees, for
mediation of fundamentals on the development of Computer Literacy in students in the early years of
elementary school. This aim intends to answer the following research problem to be investigated: How
to structure didactic sequences to enable Computer Science graduates from a particular university in
the Amazon region to appropriate the necessary foundations in the development of Computer Literacy
in students regularly enrolled in the first years of education fundamental. The data showed that colla-
borators of the experience understood that the proposed Didactic Sequence offered conditions for the
development of Computer Literacy of students in the early years of elementary school, this understan-
ding is clear in the analysis of the limits and possibilities of the didactic sequence.
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RESUMEN

En la contemporaneidad, la Computacién suscita la necesidad de formar profesionales de la educacién
capaces de mediar conocimientos y tratar esta problematica con nifios y adolescentes, para mediar
fundamentos sobre el desarrollo de la Alfabetizacién Computacional en los estudiantes de los primeros
afios de la ensefianza basica. Este objetivo pretende dar respuesta al siguiente problema de investiga-
cién a investigar ;Cémo estructurar secuencias didacticas que permitan a los estudiantes de grado en
Computacién de una determinada universidad de la regién amazénica apropiarse de los fundamentos
necesarios en el desarrollo de la Alfabetizacién Computacional en estudiantes regularmente matricula-
dos en los afios iniciales? Fundamental de la ensefianza. Los datos mostraron que los colaboradores de
la experiencia entendieron que la Secuencia Didactica propuesta ofrecia condiciones para el desarrollo
de la Alfabetizacién Computacional para los estudiantes de los primeros afios de la escuela primaria,
esta comprensién se evidencia en el andlisis de los limites y posibilidades de la secuencia didactica.
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1INTRODUGAO

Na contemporaneidade é perceptivel a presenca da Computagdo nas relagdes sociais cotidianas,
ou seja, é comum utilizacdo de personal computer (PC), celulares e tablets em lares, escolas, empre-
sas e espacos de lazer em geral. Apesar da presenca desses dispositivos computacionais configurar
a sociedade atual como “digital”, o Comité Gestor da Internet no Brasil na Pesquisa Sobre o Uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo nos Domicilios Brasileiros (CETIC.BR, 2021) demostrou
que em 2020 parcela considerdvel da populagdo brasileira ndo possufa competéncias/habilidades
para uso efetivo de suas potencialidades.

Entre as possiveis alternativas para superagdo dessa lacuna encontra-se o Letramento Computa-
cional, entendido nesse estudo, como o estado ou condicdo em que as pessoas se apropriam e utilizam
saberes sobre 0 Mundo Digital, o Pensamento Computacional, a Cultura Digital em a¢des cotidianas.

Parte-se do pressuposto que o Letramento Computacional necessita ser desenvolvido em todos
os niveis da educagdo bdsica brasileira, entretanto, é compreensivel que o start necessita ocorrer nos
anos iniciais do ensino fundamental, pois, nesse periodo escolar, os alunos possuem condigdes de
estruturar as bases para construgdo/apropriagao de saberes computacionais, uma vez que

[...] sdo curiosos e é esta curiosidade que move o seu interesse, que favorece as amplia-
¢oes, que provoca aprendizagens, que desenvolve capacidades. Portanto, a atengdo aos
interesses do grupo é um caminho importante para tornar o cotidiano escolar significativo
e dindmico [...]. (CORSINO, 2009, p. 40).

Para que durante a formacdo docente inicial ocorra a apropriacdo efetiva dos saberes relaciona-
dos ao Letramento Computacional é necessario a adogdo de metodologias que aproximem licencian-
dos as reais demandas da Educacdo Basica. Entre as praticas educativas disponiveis para desenvolvi-
mento da docéncia universitaria, cita-se neste estudo a importancia do uso de Sequéncias Didaticas
(ZABALA, 2014), enquanto estruturas pedagdgicas que possibilitam “acdo-reflexdo-ac¢do”, condi¢do
compreendida como sine qua non para licenciaturas na contemporaneidade. Isso porque ao longo do
processo formativo os futuros professores necessitam entrar em contato com situagdes didaticas que
problematizem o trabalho docente, possibilitem a reflexdo sobre 0 mesmo e proponha aproximacao
do saberfazeraos contextos escolares (SCHON, 2000).

A partir destas compreensdes surge a problemdtica deste estudo, materializada no seguinte
questionamento: Como estruturar sequéncia didatica que possibilite licenciandos em Computacao
da Universidade Federal Rural da Amazénia (UFRA) se apropriarem de fundamentos necessarios no
desenvolvimento do Letramento Computacional em alunos dos anos iniciais do ensino fundamental?

A dindmica para resolucdo dessa problemética ocorreu a partir da definicdo do seguinte objetivo
geral: desenvolver sequéncia didatica para mediacao de fundamentos sobre desenvolvimento do Le-
tramento Computacional em alunos dos anos iniciais do ensino fundamental. Para alcangar tal inten-
cionalidade foram determinados como objetivos especificos deste estudo as seguintes agdes:
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Definir os fundamentos necessarios para desenvolvimento do Letramento Computacional em alu-
nos dos anos iniciais do ensino fundamental;

Estruturar Sequéncia Didatica para mediagdo dos fundamentos sobre Mundo Digital, Pensamento
Computacional, Cultura Digital e Docéncia Digital, necessarios para desenvolvimento do Letramento
Computacional em alunos nos anos iniciais do ensino fundamental;

Analisar as compreensdes dos colaboradores da experiéncia sobre as contribui¢des da Sequéncia
Didética para apropriacdo dos fundamentos sobre Letramento Computacional;

Avaliar a efetividade de Sequéncia Didatica, aplicada aos licenciandos, a partir da anélise dos
seus limites e possibilidades.

0 arcabougo metodolégico que dinamizou estes objetivos foi determinado a partir dos seguintes
pardmetros: a pesquisa foi qualitativa (LUDKE; ANDRE, 2013), o pressuposto foi analisado a partir da
multirreferencialidade (ARDOINO, 1998), a abordagem da pesquisa foi a pesquisa-formagao (MACE-
DO, 2000), os colaboradores da experiéncia foram oito licenciandos em Computacdo da Universidade
Federal Rural da Amazdnia (UFRA) que atuaram nos anos iniciais do ensino fundamental vinculados
ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) na Escola Municipal Profa. Tere-
zinha Bezerra Siqueira no municipio de Capitdo Pogo, no estado do Para.

Os dispositivos de autoria de dados foram: Didrio Online de Itinerancia (SANTOS, 2014) e Grupo
Focal (GATTI, 2005). A Analise do Conteldo foi utilizada como estrutura metodolégica para analise
dos posicionamentos dos colaboradores da experiéncia (BARDIN, 2009).

Por fim, o presente relato de experiéncia encontra-se estruturado do seguinte modo: inicialmente
sdo apresentados os fundamentos necessarios para desenvolvimento Letramento Computacional em
alunos dos anos iniciais do ensino fundamental. Em seguida é detalhada a estrutura da sequéncia
didética para mediagdo/apropriagdo destes fundamentos.

No sentido de compreender as contribui¢des da sequéncia didatica para formacdo docente é
posto, em terceiro momento, um olhar sobre os dados obtidos a partir do entendimento dos colabora-
dores da experiéncia em relagdo aos contelidos curriculares; aos objetivos disciplinares; a préatica do
docente; ao referencial tedrico e a avaliacdo da aprendizagem. Por fim, busca-se nas consideracgdes
finais, o entendimento dos limites e possibilidades da sequéncia didatica em relacdo ao desenvolvi-
mento do Letramento Computacional.

2 FUNDAMENTOS NECESSARIOS PARA DESENVOLVIMENTO LETRAMENTO
COMPUTACIONAL EM ALUNOS DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO

Entre as possibilidades de atuagdo dos licenciados em Computacéo na educagdo bésica encontra-
-se a promogdo do processo de Letramento Computacional em alunos desde os anos iniciais do ensi-
no fundamental até o ensino médio (QUADROS et al., 2020). Para isso, é necessario que na formacao
docente inicial desses profissionais sejam contemplados saberes e praticas (FIGURA 1) que permitam
identificar o que e como desenvolver essa modalidade de letramento contemporaneo.
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Figura 1 - Saberes e préticas para desenvolvimento do Letramento Computacional de alunos nos
anos iniciais do ensino fundamental

LETRAMENTO COMPUTACIONAL EM ALUNOS DOS ANOS INICIAIS DO ENSING FUNDAMEMNTAL
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Fonte: Elaborado pelos autores a partir de SBC (2017); Freire (2013); Valente (1997); UNESCO (2009);
Bender (2014).

E proposto que essa condicdo ocorra a partir do entendimento sobre Mundo Digital, Pensamento
Computacional, Cultura Digital e Docéncia Digital e seus pilares, pois, a apropriagdo desses saberes
permitira aos licenciandos a aquisi¢do dos saberes necessdrios para desenvolvimento do Letramento
Computacional de alunos nos anos iniciais do ensino fundamental.

2.1PARA COMPREENDER 0 MUNDO DIGITAL

O saberinicial a ser adquirido no Letramento Computacional se refere a capacidade de compre-
ensao de o mundo constituido por componentes fisicos (hardwares) e virtuais (softwares), que per-
mitem codificar, processar, organizar, armazenar e distribuir dados elaborados socialmente. Esse
mundo é composto pelos elementos sociotécnicos que constituem a contemporaneidade. Desse
modo, a sua compreensdo passa pelo entendimento das particularidades que compdem a arquite-
tura de dispositivos computacionais.

Dito isso, compreender o Mundo Digital passa pelo entendimento que sua composi¢do é funda-
mentada na sequéncia de 0 (zeros) e 1 (uns), nimeros binarios, que possibilitam codificar, processar
e distribuir uma gama de informacdes e dados, a partir da relacdo usuario/maquina (CARVALHO;
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LORENA, 2017). Esse processo é possivel a partir da conversdo dessa numeracdo em “bits™, onde, 1
representa “ligado” e 0 representa “desligado” (PALACIOS, 2005).

Etimologicamente pelo menos, o “Mundo Digital” comega nos dedos de nossas maos. NU-
meros contados nos dedos (digitus= dedo em latim), daf digitos, digital. [...] Um mundo
convertido em “bits” (binary units), unidades minimas de um “sistema binario” de nume-
racdo, - sim/nao, ligado/desligado. (PALACIOS, 2005, p. 133).

A interacdo entre as pessoas e o Mundo Digital ocorre a partir da hipertextualidade, ou seja, da
capacidade da informacdo ndo percorrer caminho linear e sim multilinear. A presenca do hipertexto
no Mundo Digital permite transformar as pessoas em autores do préprio conhecimento, assim, possi-
bilitando ir além da visdo meramente comunicacional informagdo-emissor-receptor.

Porém, sem os Hardwares (elementos tangiveis, que permitem a interacdo do usudrio com os dados
a serem “transitados” por esse mundo) e os Softwares (elementos intangiveis, que permitem a virtu-
alizacdo dos dados) ndo é possivel falar em Mundo Digital, pois esses elementos permitem realizar a
codificagdo, o processamento e a distribuicdo dos dados aos usuérios, assim, compreender esse mundo.

2.2 PARA COMPREENDER 0 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Entre as variadas definicdes de Pensamento Computacional existentes, Raabe e outros autores
(2015, p.03) destaca a definicdo proposta pela /nternational Society for Technology in Education’
(ISTE) em conjunto com a Computer Science Teachers Association (CSTA)?, sequndo estas institui-
¢bes, o Pensamento Computacional é:

[...] um processo de resolucdo de problemas que inclui (ndo somente) as seguintes carac-
teristicas: (i) Formulacdo de problemas de forma que computadores e outras ferramentas
possam ajudar a resolvé-los; (i) Organizacao légica e analise de dados; (iii) Representacdo
de dados através de abstracdes como modelos e simulacdes; (iv) Automatizacdo de solu-
cdes através do pensamento algoritmico; (v) Identificacdo, anélise e implementacdo de
solucdes visando a combinacdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos (vi) Generali-
zacdo e transferéncia de solugées para uma ampla gama de problemas.

No desenvolvimento do Pensamento Computacional, os Algoritmos sdo considerados solugdes
prontas. Isso porque no processo de resolugdo de problemas em Computagdo ndo se estabelece direto
a solucdo, é necessario realizar a decomposigdo, identificar os padrdes, estabelecer as abstragdes,
para assim, definir o algoritmo que conduz a solucdo (TEIXEIRA, 2015).

3 A palavra bit é uma abreviatura de “Binary Digit” (em inglés, “digito binario”). Este termo foi criado pelo engenheiro belga Claude
Shannon que em 1949 elaborou uma teoria matemética, onde usava esta palavra para simbolizar a unidade de informagéo [...] é a me-
nor quantidade de informacdo que pode ser processada e armazenada na meméria do computador” (ALVARES; INUZUKA, 2018, p. 1).
4 Para mais informagdes ver: https://www.iste.org.

5 Para mais informagdes ver: www.ctcsta.org.
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2.3 PARA COMPREENDER A CULTURA DIGITAL

Na contemporaneidade, a Computagdo e suas tecnologias possibilitam configurar a vida contem-
poranea como “Digital”, e esse entendimento é importante para situar os caminhos culturais que
sdo constituidos na relacdo homem-méquina, principalmente, a partir da contracultura surgida nos
Estados Unidos nos 1970 e 1980, a qual hoje podemos denominar de Cultura Digital.

A fundamentagdo dessa cultura é pautada na conectividade, no consumo diferenciado das infor-
macdes, nos novos tipos de comunicagdo e plataformas, nas tecnologias on-line e off-line, na mobi-
lidade digital e na ubiquidade, assim, provocando mudangas significativas no processo de integragdo
das pessoas com outras culturas sociais (PIMENTEL, 2017). Os docentes ao desenvolverem o Letra-
mento Computacional nos anos iniciais necessitam compreender que a Cultura Digital se fundamen-
ta em trés pilares: Fluéncia Digital, Computadores e Sociedade, Etica Digital.

A Fluéncia Digital significa a capacidade das pessoas de “encontrar, avaliar, produzir e comuni-
car informacao usando plataformas digitais (englobando tanto diferentes dispositivos de hardware
quanto de software)” (SBC, 2017, p. 2), ou seja, é a competéncia para uso de dispositivos computa-
cionais disponiveis na Cultura Digital.

Barreto (2011) propde que para as pessoas serem consideradas fluentes digitalmente, é neces-
sario que possuam conhecimentos, atitudes e habilidades que permitam uso efetivo de dispositivos
computacionais em suas praticas sociais cotidianas. Porém, é importante afirmar que essas compe-
téncias sdo adquiridas ao longo da vida, e porisso é compreensivel que o desenvolvimento da Fluén-
cia Digital ocorra a partir de niveis de aprimoramento dos conhecimentos, atitudes e habilidades que
oportunizam olhares diferenciados para a Cultura Digital, principalmente, porque novos elementos
sdo inseridos as praticas sociais cotidianas.

A Computacdo e Sociedade permite, também, que ao longo do processo de desenvolvimento do
Letramento Computacional seja discutido entre os pares os aspectos éticos e morais da utilizagdo da
Computagdo nos contextos sociais informatizados. Esse debate, ocorre a partir da vinculagdo com pi-
lar Etica Digital, essa modalidade de ética expande-se a partir das revolugdes tecnolégicas ocorridas
no final do século XX, quando surgem demandas de reflexdes sobre violagdes éticas e morais no cam-
po da Computacdo, exigindo um modelo social que responda polémicas contemporaneas referentes
a divulgacdo de dados impréprios, pirataria digital, propriedade intelectual, softwares livres, invasao
de privacidade, acessos ndo-autorizados e ciberassaltos.

Essas polémicas contemporaneas, assim, como os conceitos presentes na relagdo Computagéo-
-Sociedade, fazem parte do cotidiano social dos alunos dos anos iniciais do ensino fundamental e,
portanto, os professores ao elaborarem suas préticas educativas referentes a mediagdo da Cultura
Digital necessitam contemplar atividades que discutam o campo ético-digital da Computagao.

No desenvolvimento da Etica Digital junto aos alunos dos anos iniciais do ensino fundamental, um
modelo social que auxilia na compreensdo de polémicas contemporaneas que envolvam os valores
éticos em morais da Computac@o é a denominada Etica Hacker, que Vargas e Diaz (2009) se funda-
menta em trés pilares basicos: colaboragdo, conhecimento e liberdade, pois os hackers:
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[...] sdo movidos pelo entusiasmo, pela inspiragdo criativa e curiosidade, pelo prazer a
um trabalho que n&o é visto como um dever ou um fim si mesmo (ao contrério da ética
protestante), pelo sentido do jogo e dos caminhos incertos das exploracdes lidicas. A
ética hacker é, portanto, uma alternativa a ética protestante ainda dominante nas nossas
formas de analisar o trabalho humano. (HIMANNEN, 2001 apud PROULX, 2014, p. 13 -14).

Desse modo, ao utilizar os hackers como modelo ético para Cultura digital é evocado a necessidade
de liberdade no desenvolvimento de a¢des em Computacao, além, é preciso também, desconstruir vi-
sdes sociais equivocadas, constituidas principalmente nos anos de 1980 e 1990, sobre esses profissio-
nais da &rea computacional, que em verdade preconizam valores sociais benéficos, tais como, comparti-
lhamento, abertura, descentralizagdo, livre acesso aos computadores, melhoria do mundo (LEVY, 2001).
Por fim, a ética digital baseada nas acGes hacker questiona a necessidade de utilizagdo da
Computacdo e seus dispositivos no processo de melhoria do mundo, pois ndo ha como discutir esses
valores sem considerar aspectos sociais eminentes, além, das exclusdes digitais que a Computagdo
pode promover aos inmeros contextos sociais.

3 ESTRUTURA DA SEQUENCIA DIDATICA PARA MEDIAGAO/APROPRIAGAO
DOS FUNDAMENTOS DO LETRAMENTO COMPUTACIONAL

Entre as propostas mais comuns no desenvolvimento da docéncia universitaria, destaca-se neste
estudo, as contribui¢des do uso de Sequéncias Didaticas, compreendidas, neste estudo, como estru-
turas pedagégicas determinadas para um conjunto, em série, de atividades ordenadas e articuladas
em torno de unidades didaticas (ZABALA, 2014). O uso destas estruturas pedagégicas no ensino su-
perior promove rupturas em praticas tradicionais de ensino sem desconsiderar as contribui¢des que
elas oportunizaram a educacao ao longo dos anos. Desse modo, a Sequéncia Didatica, apresentada a
seguir, considerou que a analise desses fatores foi essencial para efetividade da proposta, e para que
essa condicdo ocorresse a sua estrutura basica é apresentada na Figura 1.

Figura 1 - Estrutura base da Sequéncia Didética para mediagdo dos fundamentos do Letramento
Computacional

AGAO REFLEXAO ACRO

Fonte: Elaborado pelos autores a partir de Dolz e outros autores (2004) e Schén (2000).
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Esta estrutura pedagdgica da Sequéncia Didatica considera que para o fortalecimento de estratégias
de formacdo docente inicial é necessario que ocorram os movimentos Acdo/Reflexdo/Acdo (SCHON,
2000), e para tanto, seu desenvolvimento ocorreu a partir de 4 (quatro) fases, detalhadas a seguir.

3.1 APRESENTACAO DA SITUAGAO-PROBLEMA: APROXIMAGAO DA REALIDADE EDUCATIVA

No desenvolvimento deste estudo a inicializagdo desta fase ocorreu a partir da contextualizagdo
dos desafios para iniciagdo a docéncia no século XXI, para isso, foi utilizado como “gatilho” a produ-
¢do audiovisual intitulada “Formagdo de Professores Leitor - Mario Sergio Cortella”, cujo objetivo foi
dialogar com os colaboradores da experiéncia sobre a necessidade de compreender que o novo é con-
dicdo natural a docéncia, assim, exigindo renovacao, atualizacdo, competéncia e relevancia (FREIRE,
2013), e que a formacdo docente é uma trilha a ser sequida, porém, é um “trilhar” em conjunto a partir
do respeito as multireferencialidades da docéncia (CORTELLA, 2016).

Apés essa contextualizagdo foi apresentada aos colaboradores da experiéncia a seguinte situa-
¢do-problema:

A partir deste momento vocés serdo considerados docentes de Computagdo que irdo
desenvolver Letramento Computacional nos anos iniciais do ensino fundamental de
determinadas escolas publicas do municipio X. Entretanto, antes de exercerem prética
educativa em sala de aula, precisardo apropriar-se de fundamentos sobre Mundo Digital,
Pensamento Computacional, Cultura Digital e Docéncia Digital. Para isso, proponho que
ao final desta formacgao seja constituido projeto de ensino que possibilite definir “o que”,
“para quem” e “como desenvolver” essa modalidade de letramento contemporaneo.

Apds apresentacdo da situagdo-problema foi solicitado que os colaboradores da experiéncia se reu-
nissem em grupos para definir: os objetivos de aprendizagem para desenvolvimento do Letramento do
Computacional em alunos dos anos iniciais do ensino fundamental; as categorias teéricas necessarias
para desenvolvimento de tal acdo; e os elementos iniciais de composicao do Projeto de Ensino.

3.1.1 PRODUGAO DISCENTE INICIAL: PENSANDO SOBRE PROJETO DE ENSINO

Esta fase da sequéncia didética foi iniciada a partir da leitura e do debate dos referenciais acadé-
micos intitulados: “Orientagdes gerais para desenvolvimento do Projeto de Ensino” (BORGES, 2012) e
“Como fazer bons mapas conceituais?” (AGUIAR; CORREIA, 2013). Ap6s essa acdo foi orientado que,
a partir de conhecimentos prévios, os colaboradores da experiéncia iniciassem a elaboragdo de um
mapa conceitual, fundamentado em Novak, Cafias (2010), sobre os elementos que compdem um pro-
jeto de ensino sobre Letramento Computacional de alunos nos Anos iniciais do ensino fundamental.

Inicialmente, os colaboradores da experiéncia precisaram: definir a estrutura basica do mapa
conceitual; pesquisar na Internet por aplicativos (on-line/off-line) que auxiliassem no processo
de construgdo do mapa conceitual; iniciar a atividade, respondendo a seguinte pergunta focal: O
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que é preciso para estruturar um projeto de ensino sobre Letramento Computacional de alunos
nos Anos iniciais do ensino fundamental?

Em comum acordo ficou definido que o mapa conceitual (producao discente inicial) deveria ser
entregue em até o inicio do encontro subsequente. Para finalizar esta etapa e com objetivo de avaliar
as compreensdes dos colaboradores da experiéncia sobre o encontro foi disponibilizado um estudo
dirigido sobre a confeccdo de diérios de itinerancias (SANTOS, 2014), que foi desenvolvido no espaco
de aprendizagem virtual (Google Classroom) a partir da sequinte estrutura bésica: titulo do diario de
itinerancia; orientacdes aos colaboradores da experiéncia; indicativo da data do encontro; anélise
geral dos colaboradores da experiéncia sobre o encontro.

3.1.2 REFLEXAQ FORMATIVA I: 0 MUNDO DIGITAL E 0 NOSSO MUNDO

A inicializagdo desta fase ocorreu a partir da visualizagdo da produgdo audiovisual intitulada “O
Mundo Digital” (TV ESCOLA, 2011), que serviu de “gatilho” para contextualizar, a partir de aula expo-
sitiva-dialogada, as concep¢des, os pilares (Codificagdo, Processamento e Distribuicdo) e os objetivos
de aprendizagem do Mundo Digital para alunos nos Anos iniciais do ensino fundamental.

Para fundamentagdo teérica desta fase foram utilizados os seguintes referenciais académicos:
“Mundo Digital: cibercultura, conectividade, exclusdo digital, hipertexto, informética, interface, in-
terbauta, internet, redes, sociedade da informacdo, telemética virtual” (PALACIOS, 2005); “Diretrizes
para Ensino da Computacdo na Educacdo Bésica” (SBC, 2017); “Iniciativa para Robética Pedagdgica
Aberta e de Baixo Custo para Inclusdo Social e Digital no Brasil” (RAMOS et al., 2007); “Robética Edu-
cacional no Brasil: questdes em aberto, desafios e perspectivas futuras” (CAMPQOS, 2017).

Na segunda etapa da aula-expositiva-dialogada os colaboradores da experiéncia e o professor-
-pesquisador deslocaram-se até o Laboratério Y da Universidade Federal Rural da Amazonia onde foi
demonstrado in loco uma versao da experiéncia didatica denominada “Fazendo Bonecos Animados
com Canos de PVC: um robd que protege o seu tesouro” (VON WANGENHEIM, 2017) com objetivo de
possibilitar a compreensdo sobre como a Robética Pedagdgica de baixo custo contribui para aprendi-
zagem dos pilares do Mundo Digital.

Apés a apresentacdo desta releitura foi disponibilizado aos colaboradores da experiéncia um
estudo dirigido sobre o Mundo Digital, realizado do seguinte modo: inicialmente como ndo houve
condigdes para ofertar um kit de robética pedagégica, mesmo de baixo custo, para cada colaborador
da experiéncia foi proposto a utilizagéo, em duplas, da plataforma digital denominada “Tinkercad”
(FIGURA 3), que permitiu simular a estrutura mecénica e eletrdnica da experiéncia didatica proposta
por Von Wangenheim (2017).
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Figura 3 - Simulagdo da Experiéncia Didatica no Tinkercad
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Fonte: Elaborado a partir do site www.tinkercad.com

Apés as experiéncias adquiridas na simulagdo online realizada no Tinkercad os colaboradores da
experiéncia acessaram o Espaco de Aprendizagem Virtual (Google Classroom) e participar do férum on-
line intitulado “Uso da Robética Pedagdgica de baixo custo na aprendizagem dos pilares do Mundo Di-
gital”. A escolha do férum online ocorreu porque tal interface “[...] permite a construcdo, estruturacdo,
organizacdo e registro das narrativas e autorias dos colaboradores da experiéncia, a partir da multiplici-
dade e pluralidade dos discursos” (SANTOS, 2014, p. 102), assim, em conjunto com outros dispositivos
da pesquisa permitiu compreender o “caminhar” dos colaboradores durante a Sequéncia Didéatica.

O processo de interacao dos colaboradores da experiéncia no Férum Online ocorreu a partir das
seguintes acdes: postagem de imagem (.png ou jpeg) que demostrasse a simulacdo online desenvol-
vida anteriormente; Descrigdo sobre como a simulagdo online, representada na imagem, contribuem
para que os alunos dos anos iniciais do ensino fundamental compreendam os pilares do Mundo Digi-
tal; analise das imagens postadas por outros alunos procurando situar os limites e as possibilidades
de uso do material apresentando. Em caso de divergéncias de opinides, foi possibilitado as duplas a
realizagdo de “tréplicas”, assim, promovendo a ampla discussdo da tematica.

Por fim, foi solicitado aos colaboradores da experiéncia que confeccionassem o seu Diério de
Itinerancia no espaco de aprendizagem virtual (Google Classroom) com o objetivo de analisar o en-
contro sobre Mundo Digital, procurando situar as aprendizagens e dificuldades ao longo do desenvol-
vimento das atividades.

3.1.3 REFLEXAO FORMATIVA Il: PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A SUA
IMPORTANCIA PARA 0S ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Esta fase foi iniciada a partir da apresentacdo da producdo audiovisual intitulada “A era do Pen-
samento Computacional” (EDESIO, 2017), que serviu como “gatilho” para contextualizagio sobre o
Pensamento Computacional, a partir da analise das suas concepcdes, seus pilares (Decomposicao,
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Padrdes, Abstracdo, Algoritmos) e seus objetivos de aprendizagem para alunos nos Anos iniciais do
ensino fundamental (SBC, 2017).

Para fundamentacéo teérica desta reflexdao formativa foram utilizados os seguintes referenciais
académicos: “Pensamento Computacional: um conjunto de atitudes e habilidades que todos, ndo sé
cientistas da Computag&o, ficaram ansiosos para aprender e usar” (WING, 2016); “Diretrizes para En-
sino da Computagao na Educacao Basica” (SBC, 2017); “Integracdo do pensamento computacional no
curriculo da Educacdo Basica: diferentes estratégias usadas e questdes de formagdo de professores
e avaliacdo do aluno” (VALENTE, 2016); “Desenvolvimento do pensamento computacional através de
atividades desplugadas na Educac&o Basica” (BRACKMANN, 2017).

Apés essa contextualizacdo, com a intencdo de problematizar o desenvolvimento desta fase foi
sugerido aos colaboradores da experiéncia a necessidade de reflexdo sobre o desenvolvimento de
atividades didaticas sobre o Pensamento Computacional sem o uso de computadores (BARRETTO,
2011), pois, é compreensivel que professores de Computacgdo, em geral, ao adentrarem contextos
escolares na regido amazonica, principalmente os publicos, poderdo ndo encontrar disponivel infra-
estrutura condizente as suas necessidades, assim, a intencdo foi prepara-los para lidar com as adver-
sidades em suas praticas educativas.

Para ampliar as compreensdes sobre ensinar computacdo sem computadores, foi aplicado a ati-
vidade didatica intitulada “Pensamento Computacional: Construindo Monstros em Computagdo”
(PROGRAMAE, 2017), onde os colaboradores da experiéncia se dividiram em quartetos, e apés uma
breve introducao desenvolveram atividade proposta. O processo “de desconstrugcdo/reconstrugdo dos
monstros” ocorreu ap6s breve introducdo, em que os colaboradores da experiéncia, em grupo, cria-
ram as orientagBes para que os outros alunos desenhem um determinado monstro e para isso foi
necessario a compreensao e o desenvolvimento das etapas do Pensamento Computacional.

Para finalizar esta etapa foi disponibilizado um estudo dirigido sobre o Pensamento Computa-
cional onde os colaboradores da experiéncia, em duplas, selecionaram na Internet atividades que
auxiliassem na compreensdo dos pilares do Pensamento Computacional e que sua aplicacdo fosse
compativel a realidade dos contextos escolares da regido amazonica.

Na segunda etapa desta reflexdo formativa ap6s a selecdo das atividades desplugadas, os colabo-
radores da experiéncia participaram do férum online intitulado “Como atividades desplugadas auxi-
liam na compreensdo dos pilares do Pensamento Computacional?” A interagdo nesse férum ocorreu
do seguinte modo: inicialmente os licenciandos em Computagdo postaram as atividades desplugadas
selecionadas na agdo anterior. Apds essa agdo descreveram como essas atividades desplugadas con-
tribuem para aprendizagem dos pilares do Pensamento Computacional. Em seguida, eles comenta-
ram postagens dos demais participantes. Quando houve divergéncias de opinides foi possibilitado as
duplas a realizagdo de “tréplicas”, assim, promovendo a ampla discussdo da temética.

Por fim, foi solicitado aos colaboradores da experiéncia que confeccionassem o seu Diério de Iti-
nerancia no espaco de aprendizagem virtual (Google Classroom) com o objetivo de analisar o encon-
tro sobre Pensamento Computacional, procurando situar as aprendizagens e dificuldades ao longo do
desenvolvimento das atividades.
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3.1.4 REFLEXAQ FORMATIVA Ill: CULTURA DIGITAL DO DIA A DIA

Esta fase foi iniciada a partir da visualizacdo da produgdo audiovisual intitulado “O que é Cibercul-
tura” (LEMOS, 2010) que serviu como “gatilho” para contextualizacdo da aula-expositiva-dialogada
onde os colaboradores da experiéncia analisaram a Cultura Digital, a partir das suas concepgdes,
seus pilares (Computadores e Sociedade; Fluéncia Digital; Etica Digital) e seus objetivos de aprendi-
zagem para alunos nos anos iniciais do ensino fundamental. Para a fundamentagdo teérica da produ-
¢do foram utilizados os seguintes referenciais académicos: “Aprendizagem das Criangas na Cultura
Digital” (PIMENTEL, 2017); “Diretrizes para Ensino da Computacdo na Educagdo Basica” (SBC, 2017);
“A gamificacdo e a sistemética de jogo: conceitos sobre a gamificacdo como recurso motivacional”
(BUSSARELLO et al., 2014).

Para problematizar esta fase foi postulado a necessidade da utilizagdo da Gamificacdo, enquanto
elemento da Cultura Digital, e como essa pode ser utilizada como metodologia ativa para desenvolvi-
mento do Letramento Computacional. Para reforcar essa compreensdo foi aplicada uma atividade ga-
mificada intitulada “Entendendo Gamificag¢do”, onde foi promovido aos colaboradores da experiéncia
a “saida” da zona conforto da sala de aula, pois foi necessario “transitar” pela Universidade Federal
Rural da Amazonia (Campus Capitdo Poco) para realizar as agdes propostas, visto que os Qrcodes e as
tarefas foram distribuidas em locais especificos na instituicdo.

Para finalizar este momento da reflexdo formativa foi disponibilizado um estudo dirigido sobre
Cultura Digital realizado a ser realizado a partir da estruturagdo de uma agdo didatica gamificada que
possibilitasse a apropriagdo de um/ou todos os pilares da Cultura Digital. A opgdo pela Gamificagdo
enquanto metodologia para desenvolver os pilares da Cultura Digital encontra-se em dois pressu-
postos, o primeiro é que os jogos digitais sdo elementos sociais contemporaneos importantes para
sociedade (MUSTARO, 2015), assim, tornando-se proximais dos colaboradores da experiéncia.

Ao realizar esta atividade gamificada os colaboradores da experiéncia compreenderam que no
desenvolvimento do Letramento Computacional é necessario a busca por novas metodologias que
aproximem os saberes computacionais da realidade dos alunos da Educagdo Béasica, principalmente,
aqueles que se encontram nos Anos iniciais do ensino fundamental.

No segundo momento da reflexdo formativa sobre Cultura Digital, os colaboradores da experién-
cia participaram do féorum online intitulado “Como a Gamificacdo pode contribuir para o ensino da
Cultura Digital”? O processo de interagdo ocorreu a partir das seguintes agdes: realizagdo da posta-
gem da acdo gamificada selecionada anteriormente; Descri¢gdo de como essa agdo contribui para
que os alunos dos anos iniciais do ensino fundamental compreendam os pilares da Cultura Digital;
Realizagdo da anélise das a¢des gamificadas postadas por outros alunos procurando situar os limi-
tes e as possibilidades de uso do material apresentando. Quando houve divergéncias de opinides foi
possibilitado as duplas a realizacdo de “tréplicas”, assim, promovendo a ampla discussdo da tematica.

Por fim, foi solicitado aos colaboradores da experiéncia que confeccionassem o seu Diario de
Itinerancia no espaco de aprendizagem virtual (Google Classroom) com o objetivo de analisar o
encontro sobre Cultura Digital, procurando situar as aprendizagens e dificuldades ao longo do de-
senvolvimento das atividades.
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3.1.5 REFLEXAO FORMATIVA IV: PARA COMPREENDER A DOCENCIA DIGITAL

A inicializagdo desta fase ocorreu a partir da apresentagdo da produgdo audiovisual intitulada
“Como tornar-se um bom professor” (KARNAL, 2017) que serviu como “gatilho” para contextualizacdo
para inicio da aula-expositiva-dialogada sobre Docéncia Digital, a partir da anélise de suas concep-
cOes e seus pilares. Para fundamentacéo teérica foram utilizados os seguintes referenciais académi-
cos: “Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios a pratica educativa” (FREIRE, 2013); “Informética
na Educacdo: Instrucionismo x Construcionismo” (VALENTE, 1997), “Padrdes de Competéncias em
TIC para professores: diretrizes de implementacdo (UNESCO, 2009)”; “Aprendizagem baseada em pro-
jetos: Educacao diferenciada para o século XXI” (BENDER, 2014).

Durante a aula-expositiva-dialogada foram apresentados aos colaboradores da experiéncia os
saberes necessarios para desenvolver a docéncia no século XXI, e para isso, foi utilizado como di-
recionador teérico, a concepcdo de Freire (2013) de que ndo ha docéncia sem discéncia, que en-
sinar ndo é transferir conhecimento e ensinar é uma especificidade humana. Também, foi apre-
sentado que o Instrucionismo e o Construcionismo sdo abordagens pedagdgicas/tecnolégicas que
permite especificamente a mediacdo dos conhecimentos computacionais (VALENTE, 1997). Porém,
é necessario compreender que ambas propostas metodolégicas sdo antagdnicas e necessitam ser
alinhadas aos objetivos de aprendizagem.

Nesse momento, também foi demonstrado aos colaboradores da experiéncia que para desenvol-
vimento do Letramento Computacional, o professor necessita ser “alfabetizado tecnologicamente”,
e como demonstra a Unesco (2009), esse tipo de alfabetizacdo exige fundamentos sobre da insercdo
de tecnologias no campo da politica; do curriculo e avaliagdo; da Pedagogia; da Organizagdo e Ad-
ministracdo; e do Desenvolvimento Profissional do Docente. Ainda foi proposto, enquanto caminho
epistemoldgico e metodolégico, a utilizacdo da Aprendizagem Baseada de Projetos (ABP), enquanto,
modelo de ensino que “consiste em permitir que os alunos confrontem as questdes e os problemas do
mundo real que consideram significativos, determinando como aborda-los e, entdo, agindo de forma
cooperativa em busca de solugbes” (BENDER, 2014, p. 9).

Para finalizar este momento da reflexdo formativa foi disponibilizado um estudo dirigido sobre Do-
céncia Digital, realizado a partir das sequintes etapas: inicialmente os colaboradores da experiéncia,
em duplas, foram a unidade escolar Y (escola base do PIBID para os Anos iniciais do ensino funda-
mental da Universidade X) realizar o diagnéstico dos alunos, procurando situar, o que eles planejam
para o futuro; o que pensam sobre escola, qual sua compreensdo sobre as tecnologias/computagdo
em suas vidas e o que eles gostariam de aprender em computagao.

Apés a elaborarem e aplicarem as entrevistas de alunos dos Anos iniciais do ensino fundamental,
os colaboradores da experiéncia participaram do férum online intitulado “Como as perspectivas dos
alunos observadas no diagndstico podem ser atendidas a partir de um projeto de ensino”? O processo
de interagdo dos colaboradores ocorreu a partir da andlise da sua visita a unidade escolar Y procuran-
do situar suas impressdes sobre os posicionamentos dos alunos entrevistados.

Por fim, foi solicitado aos colaboradores da experiéncia que confeccionassem o seu Didrio de
Itinerancia no espaco de aprendizagem virtual (Google Classroom) com o objetivo de analisar o en-
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contro sobre Docéncia Digital, procurando situar as aprendizagens e dificuldades ao longo do desen-
volvimento das atividades.

3.1.6 PRODUGAO DISCENTE FINAL: CONCLUSAO DO PROJETO DE ENSINO

Esta Ultima fase da Sequéncia Didatica foi iniciada a partir da solicitagdo para que os colaborado-
res da experiéncia, a partir da Produg&o Discente Inicial (Mapa Conceitual) e das reflexdes formativas
(111, 11 e IV), finalizassem o Projeto de Ensino (produto discente final) sobre desenvolvimento do Le-
tramento Computacional em alunos nos anos iniciais do ensino fundamental. Para isso, foi solicitado
a realizagdo a leitura do texto académico intitulado: “Orientagdes gerais para o desenvolvimento do
projeto de ensino” (BORGES, 2012), para ap6s, esquematizarem o produto.

Em comum acordo com os colaboradores da experiéncia, foi determinado prazo para entregar a
versdo finalizada dessa producdo discente final no espaco de aprendizagem virtual (Google Class-
room), visto que, apesar de ndo ter sido condi¢do para conclusao da formagao para iniciagdo a docén-
cia, a intencgdo foi que esse projeto fosse desenvolvido na escola base a partir do inicio do ano letivo
do municipio X, assim, havendo necessidade de alteragdes os colaboradores da experiéncia teriam
tempo habil para tal tarefa.

4 AVALIACAO DOS COLABORADORES DA EXPERIENCIA SOBRE A SEQUENCIA DIDATICA

Os dados utilizados para analisar as compreensdes dos colaboradores sobre a Sequéncia Dida-
tica sdo oriundos do Diario Online de Itinerancia e de Grupo Focal realizado apés a conclusdo das
atividades, ndo esvaziando a contribuicdo das demais a¢des avaliativas, mas é compreensivel que as
informagdes presentes nesses dispositivos de coleta de dados sdo a jungdo dos dados presentes em
outros instrumentos avaliativos da sequéncia didatica.

A analise dos dados, demonstrada a seguir, foi realizada a partir do olhar sobre o processo de en-
sino e aprendizagem dos Colaboradores da Experiéncia (CE) na Sequéncia Didatica, que neste tépico,
sao identificados a partir da sequinte ordem alfanumérica: CEO1; CE02; CE03; CEQ4; CEO5; CEO6;
CEOQ7, para assim, garantir o anonimato dos envolvidos.

4.1 CARACTERIZAGAO DOS COLABORADORES DA EXPERIENCIA (CE)

O perfil social e tecnolégico dos bolsistas PIBID-Computacéo foi definido a partir da utilizacao
dos seguintes parametros: género, estado de origem, idade, modalidade de ensino, tempo de término
da Educagdo Basica, tecnologias que possuem casa, usos de dispositivos computacionais, locais de
acesso a Internet, dispositivos computacionais para acesso a Internet, frequéncia de uso da Internet,
quantidade de horas na Internet e maiores usos de dispositivos computacionais.

A partir dos parametros, acima demonstrados, foi possivel determinar que o perfil social e tecno-
l6gico dos bolsistas PIBID-Computacdo da UFRA (Campus Capitdo Poco) possui as sequintes caracte-
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risticas: em sua maioria sdo do sexo feminino; natural do estado do Pard; com idade entre dezessete
e vinte e cinco anos; concluinte do ensino médio na publica de ensino a mais de 10 anos; que possui
notebook e celulares; conhecimentos sobre as operagdes basicas para utilizacdo de computadores;
usa a Internet basicamente em sua residéncia, a partir de celular e notebooks; em frequéncia diaria
com mais de quatro horas de uso; basicamente para enviar e-mails, manter informado e enviar men-
sagens instantaneas.

Por fim, a partir dessas informagdes foi possivel realizar adequagdes na proposta inicial da agdo
formativa, considerado as novas necessidades dos bolsistas PIBID-Computagdo, além, de verificar as
suas aptiddes e inaptiddes para o desenvolvimento do Letramento Computacional de alunos nos anos
iniciais do ensino fundamental.

4.2 ESTRUTURA DE ANALISE DA COMPREENSAO DOS COLABORADORES DA (CE)

A estrutura seguir apresenta a analise da compreensdo que os colaboradores tiveram sobre a Se-
quéncia Didatica, procurando, responder os seguintes questionamentos: Os contelidos propostos ini-
cialmente foram contemplados ao longo da Sequéncia Didatica? Os objetivos de ensino e aprendiza-
gem propostos foram alcangados? pratica educativa auxiliou no processo de aquisi¢do e assimilagao
do conhecimento? O referencial teérico auxiliou na compreenséo fundamentos sobre o Letramento
Computacional? Os instrumentos avaliativos conseguiram constatar o seu nivel de apropriagdo dos
fundamentos para o desenvolvimento do Letramento Computacional?

Para isso, foi utilizado o Método de Anélise do Contetido (BARDIN, 2009), como estrutura metodo-
légica para anélise dos posicionamentos dos colaboradores da experiéncia. As categorias, subcate-
gorias, unidades de registro e unidades de contexto, utilizadas para reflexdo podem ser visualizadas
no quadro 02 a seguir.
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Quadro 2 - Estrutura para Andlise do Contetido dos posicionamentos dos colaboradores da experiéncia
UNIDADES DE UNIDADES DE
CATEGORIAS SUBCATEGORIAS REGISTRO CONTEXTO
- Positividade dos con- | - A teoria é importante
tetdos curriculares para o desenvolvimento
1. Contelidos - Negatividade dos con- profissional
curriculares tetdos curriculares - As teorias mudam a
- Neutralidade dos con- | postura do sujeito em
tetdos curriculares sociedade
- Aproximacdo da teoria
com a pratica
2. Objetivos de - Contemplados i Am'pha(;ao dos’ c.onhe-
. n cimentos prévios
Aprendizagem - N&o contemplados
- Pouco tempo para
desenvolvimento da
reflexdo
- Colaboragéo do Do-
- Ativismo docente ,cgnte s
o - Estratégias diversifi-
- . - Passividade docente
3. Prética Educativa . cadas
- Neutralidade docente . . As respostas dos
- - Ha a necessidade
- Olhares Diversos . colaboradores da
de neutralidade no A
. experiéncia
discurso
- Ampliacdo do reperté-

rio textual
- Falta de incentivo a
leitura do referencial
- Resposta subjetiva

- Falta de dificuldade
nos instrumentos ava-
liativos
- Osinstrumentos atin-
giram os objetivos

- Novas formas de

avaliagdo do processo
educativo
- Choque com as novas

praticas na universi-
dade

- Adequagdo textual

4. Referencial Teérico | - Inadequagdo textual
- Neutralidade textual

- Apropriagdo do
conhecimento

- Instrumentos de
avaliacao

- Participacdo discente

5. Avaliacdo do
Processo de
Aprendizagem

Fonte: Elaborado pelos autores.
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As categorias apresentadas no quadro acima foram elaboradas a partir da identificagdo de con-
ceitos-chave presentes nos relatos orais e escritos dos colaboradores da experiéncia, procurando
estabelecer relagdo deles com o objetivo proposto para a reflexdo da Sequéncia Didatica sobre o
desenvolvimento do Letramento Computacional nos Anos iniciais do ensino fundamental.

4.2.1 CONTE(DOS CURRICULARES E SUA RELAGAO COM A PRATICA EDUCATIVA

A categoria “Contelidos Curriculares” e as subcategorias “Positividade, Negatividade e Neutra-
lidade dos Fundamentos e Préticas sobre Letramento Computacional”, foram criadas partir das res-
postas obtidas do seguinte questionamento: “os contelidos propostos foram contemplados ao longo
da Sequéncia Didatica”? No que se refere a Positividade dos Contetidos Curriculares, as unidades de
registros demonstraram que na concepcao dos colaboradores da experiéncia os temas abordados
foram importantes para desenvolvimento do Letramento Computacional e os contetidos curriculares
adotados na Sequéncia Didatica foram positivos para a formacao docente com foco na atuagdo nos
Anos iniciais do ensino fundamental. Essa condigdo é materializada, a partir do sequinte relato:

[...] no inicio tive um pouco de dificuldade para entendimento dos fundamentos sobre o
letramento computacional, porém, os contelidos que o professor passou em sala de aula
ajudaram a superar essa dificuldade. Uma coisa que eu gostei sobre os contetidos foi a
utilizacdo de textos cientificos atuais, pois assim eu compreendi que existem outras pes-
soas estudo sobre isso. De um modo geral, os contetidos foram muitos positivos para eu
entender o Letramento Computacional (CE03, grifo nosso).

Ao refletir sobre esse posicionamento é possivel compreender que os contelidos desenvolvidos
ao longo da Sequéncia Didatica possibilitaram o entendimento dos fundamentos sobre o Letramento
Computacional e sua relagdo com os anos iniciais do ensino fundamental. Ainda é compreensivel que
esses contetidos curriculares permitiram mudangas de postura no posicionamento dos colaborado-
res da experiéncia em relagdo sua pratica educativa.

Lelis (2001, p. 54) afirma que “[...] trabalhar com a prética, social e profissional, como espaco de
constituicdo dos saberes do professor, implica ndo perder de vista o universo cultural dos diferentes
agentes sociais que fazem histérica e culturalmente a escola”, assim, ao possibilitar aos colabora-
dores da experiéncia condi¢des para mudanca de suas praticas educativas, é necessario ser objetivo
sobre possibilidades de préticas educativas que sejam pertinentes a cotidianos escolares plurais.

Por fim, no que diz respeito a negatividade e neutralidade dos contetidos escolares ndo houve
relatos que se compactuasse com essas duas categorias, assim, os colaboradores da experiéncia ndo
observaram pontos negativos ou neutros dos contetidos curriculares, porém, é necessario a reflexdo
constante sobre o trabalho docente para ndo cometer o equivoco de permanecer na “zona de confor-
to” quando ndo ha criticas em relagdo a pratica educativa em sala de aula.
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4.2.3 0BJETIVOS DISCIPLINARES E SUA RELAGAO COM A PRATICA EDUCATIVA

Outro questionamento, no sentido de compreensdo dos dados obtidos, foi como “Os objetivos de ensi-
no e aprendizagem propostos foram alcangados”? Para compreensao desse questionamento foram elabo-
rados a categoria “objetivos de aprendizagem” e as subcategorias “contemplados” e “ndo contemplados”.

De acordo com o colaborador da experiéncia 5 os objetivos de aprendizagem foram contemplados, pois:

[...] ao final desses dias de formagdo me sinto muito preparado para desenvolver o Le-
tramento Computacional na escola X. No comeco eu tinha muito divida sobre o que era
esse letramento e como usar ele com os licenciandos pequenos. Mas agora, ndo ha mais
essa dlvida, pois agora sei que os contetddos a serem trabalhados no Letramento Com-
putacional serdo a partir dos fundamentos Mundo Digital, Pensamento Computacional,
Cultura Digital e que as praticas precisam estarem vinculadas a Docéncia Digital. Desse
modo, professor, acredito que o objetivo da Sequéncia Didatica foi conquistado (CEQ5).

Essa condigdo pode ser percebida ao observar que houve aproximagdo da teoria com a pratica fu-
tura do colaborador da pesquisa, e que o objetivo de ampliagdo dos conhecimentos prévios foi alcan-
¢ado. Contudo, o colaborador da experiéncia 04 ndo concordou com essa compreensdo, ao afirmar
que os objetivos ndo foram contemplados, pois:

[...] o tempo foi curto, mas de grande aprendizado e introdugdo no contexto escolar, res-
paldando problemas e solugdes a ser pesquisas e aplicadas nesse contexto. Acredito que
precisarei de mais algumas reflexdes até entender que realmente estou preparado para
desenvolver o Letramento Computacional (CE04).

Dessa forma, pode-se avaliar que ao afirmar “tempo foi curto” o colaborador da experiéncia provo-
ca no professor-pesquisador a necessidade de refletir sobre futuras adequacées da Sequéncia Didéati-
ca, considerando, o tempo para maturagao das reflexdes tedricas e o exercicio de “ir e vir” em relagéo
as préaticas educativas. E necessario que o processo de formagdo docente para desenvolvimento do
Letramento Computacional considere também o tempo de aprendizagem do futuro professor e ndo
apenas o tempo de ensino do docente universitario. Assim, compreende-se que no processo de rea-
plicacdo da Sequéncia Didatica é fundamental determinar uma longevidade e profundidade dos fun-
damentos, pois assim, os objetivos de aprendizagem serdo plenamente contemplados.

4.2.40S OLHARES SOBRE A PRATICA DO DOCENTE NA SEQUENCIA DIDATICA

Com a intengdo de avaliar a pratica educativa do professor-pesquisador desenvolvida na Sequ-
éncia Didética foi questionado aos licenciandos como “a metodologia utilizada auxiliou no processo
de aquisicdo e assimilagdo do conhecimento”™ Das afirmagdes obtidas nesse questionamento, fo-
ram elaboradas as sequintes categorias: “Pratica Educativa” e as subcategorias: “Atividade Docente”,

» o«

“Passividade Docente”, “Neutralidade Docente” e “Olhares Diversos”.

Interfaces Cientificas « Aracaju « V.12 « N.1 « p. 69 - 96 « Publicagdo Continua - 2023

<37



- 88«

A partir da subcategoria “Atividade Docente” foi possivel compreender a participagdo efetiva do
professor-pesquisador no processo de desenvolvimento da metodologia. Por isso, o colaborador da
experiéncia 7 afirma que o docente ao utilizar:

[...] a leitura de textos e os seus debates facilitaram a compreens3o e a familiarizagdo com
a Sequéncia Didatica e de que maneira ela afeta a nossa formacdo. A liberdade que nos é
dada em sala de aula nos permite tirar toda e qualquer divida que tenhamos, assim como
o compartilhamento de experiéncias em determinadas areas e temas, o que nos da mais
informagdes que posteriormente transformaremos em conhecimento, aplicando-o em sala de
aula. Os videos acentuam esse compartilhamento e essa compreensio (CE07, grifo nosso).

A pratica educativa desenvolvida possibilitou a apropriacdo dos fundamentos sobre Letramento
Computacional mediados na Sequéncia Didatica, contudo, a interagdo minima em alguns momentos
contribui para que parcela dos colaboradores da experiéncia ndo participassem efetivamente das
atividades, como relatado a sequir:

[...] os fundamentos e praticas sobre o letramento computacional, abordados pelo pro-
fessor foram de uma boa compreensdo, mas percebi que faltou a participagdo dos outros
licenciandos para abranger ainda mais as opinides. Acredito que o professor precisa pen-
sar estratégias que envolvam mais a turma. Como aquela que utilizamos um rob6 para
entender o mundo digital (CE04, grifo nosso).

Esse relato demonstra que a prética educativa do professor-pesquisador foi efetiva no desenvol-
vimento da Sequéncia Didatica, contudo, algumas lacunas sugiram ao longo do processo, entre elas,
destacam-se a necessidade de nas a¢des docentes promover maior envolvimento dos discentes nas
acdes formativas. E evidenciado ainda que ao pensar as préximas Sequéncias Didaticas é necessério
considerar estratégias de incentivo discente, principalmente, aqueles que estdo dispersos, desmotiva-
dos ou com dificuldades de compreensédo das tematicas abordadas em sala de aula. Ainda em relagdo a
pratica educativa, o Colaborador da experiéncia 05 fez um relato que pode ser classificado como critica:

[...] a metodologia utilizada possui prés e contras. Por um lado, dissemina bem a necessi-
dade de pensarmos de modo coerente o desenvolvimento do letramento computacional,
por outro, acredito que o campo da pratica poderia ter sido mais aprofundado. O profes-
sor ficou muito tempo tentando explanar sobre os fundamentos do letramento computa-
cional, mas o que eu queria mesmo é ver como aplica-los na escola Y (CE05, grifo nosso).

Contudo, na analise do professor-pesquisador héd incoeréncias nesse relato, pois ha entendimento
que houve atividades que possibilitaram a compreensdo de como aplicar de modo de prético os fun-
damentos do Letramento Computacional. Apesar disso, o relato discente é importante e necessita ser
considerado para definir agdes futuras, pois nele estd presente a critica a docéncia, condig¢do funda-
mental para melhoria do processo educativo.
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4.2.5 AS CONTRIBUICOES DO REFERENCIAL TEGRICO PARA SEQUENCIA DIDATICA

A intencionalidade no questionamento como “o referencial tedrico auxiliou na compreensao
fundamentos e praticas sobre o Letramento Computacional?” Foi observar a relagdo que os co-
laboradores da experiéncia tiveram, durante o desenvolvimento da Sequéncia Didaticas, com os
textos cientificos apresentados nos encontros presenciais. A partir desse questionamento foram

»_ o«

elaboradas a categoria “Referencial Tedrico” e as subcategorias “Adequacdo Textual”; “Neutralida-
de Textual”; “Superficialidade Textual”.

A subcategoria “Adequacao textual” permitiu compreender se os textos académicos utilizados se
relacionaram aos contelidos programaticos propostos para Sequéncia Didatica. De acordo com o co-
laborador da experiéncia 6 “os artigos cientificos e os livros ajudaram a compreender o que é mundo
digital, pensamento computacional, cultura digital e docéncia e trabalhar com eles nos anos iniciais
do ensino fundamental”, assim, demonstrando que o referencial teérico proposto contribuiu para
ampliacao do repertério textual.

O colaborador da experiéncia 4 afirmou “vou ser sincero professor, por causa do trabalho e do
cansaco, ndo lia os textos. Mas os debates e sua explicagdo em sala de aula foram suficientes para
eu entender parcialmente o letramento computacional”, desse modo, é demonstrado que apesar da
auséncia da leitura dos textos académicos obrigatérios da Sequéncia Didatica, alguns participantes
conseguiam acompanhar os encontros parcialmente, essa condigdo era frequente em aula. Contudo,
a critica a ser tecida, vai na reafirmagdo do quanto a leitura e o aprofundamento teérico das ideias sédo
importantes, ou seja, os futuros professores necessitam sair do “stand by”, pois essa condi¢do gera
sujeitos acriticos e que tomam seus posicionamentos a partir de superficialidades que ndo condiz
com as necessidades contemporaneas da educacéo.

4.2.6 AVALIAGAO DO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DOS LICENCIANDOS

O objetivo deste tépico é demostrar como “os instrumentos avaliativos conseguiram constatar o
seu nivel de apropriagdo dos fundamentos para o desenvolvimento do Letramento Computacional™?
Para isso, foram definidos como categoria “Avaliagdo da Aprendizagem” e subcategorias “Apropria-
¢do do Conhecimento”; “Instrumentos de Avaliagdo”; “Participagdo Discente”.

Ao analisar a subcategoria “Apropriagdo do Conhecimento”, foi possivel verificar que os instru-
mentos avaliativos contribuiram na verificacdo do atendimento dos objetivos de ensino e aprendiza-
gem proposto para Sequéncia Didatica. Essa condigdo é evidenciada, ao analisar o relato do colabo-

rador da experiéncia 3:

Eu gostei do modo como ocorreu as avaliagoes, sem aquela pressao de “prova”. Avaliar
noinicio, no meio e no fim, com atividades simples, mas que permitiram eu externar o que
sabia sobre o assunto foi importante. Eu gostei muito da elaborag¢do do projeto de ensino
ele me permitiu organizar o modo como eu vou trabalhar o Letramento Computacional
nas escolas (CE03, grifo nosso).
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No que se refere aos “Instrumentos de Avaliacdo”, os colaboradores da experiéncia relataram a au-
séncia de complexidade dos instrumentos avaliativos, tais como, afirma o colaborador da experiéncia 5:

N3o esperava esse tipo de avaliagdo, pois no meu entender, ela avalia apenas o meu
ponto de vista para com a Sequéncia Didatica. Deve ser porque estou acostumado com
os outros tipos de avaliagdes tradicionalistas. Enfim, muito facil, espero que seja sempre
nesse nivel (CE05, grifo nosso).

Essa afirmacédo ocasiona o questionamento sobre 0 modo como os colaboradores da experiéncia
observam o processo avaliativo. Dentro da cultura escolar, ainda impera a concepcao avaliativa, cujo
foco é “Examinar para Avaliar”, ou seja, para que haja avaliagdo o aluno necessita passar por uma
“bateria” de exames/provas que permitam mensurar o nivel do seu conhecimento (CHUEIRI, 2008).
Contudo, hé necessidade de novas formas de avaliagdo do processo educativo, ou seja, é necessario
a concepcdo de avaliagdo, baseada, no que Chueiri (2008, p. 57) denomina “Avaliar para Qualificar”,
cuja preocupagdo é a compreensdo sobre os saberes complexos desenvolvidos a curto e a longo pra-
z0, a partir da adocdo de conjunto de técnicas e instrumentos centrados em processos progressivos.

O contraponto dessa analise vem da subcategoria “Participagdo Discente”, que demonstrou o
“choque” que colaboradores da experiéncia enfrentaram ao entrar em contato com contetdos rela-
cionados ao Letramento Computacional. Essa compreenséo fica evidente quando o colaborador da
experiéncia 06 afirma:

[...] minha participacdo, acredito que foi minima, pelo sequinte fato de trazer do ensino
médio a ideia que na universidade é tudo diferente. Sendo mostrado que a diferenca é
quase nem uma, os conhecimentos que sdo mais especificos e experiéncias mais bem
elaboradas e avaliadas sendo assim mostrado pelo docente que devemos aproveitar o ma-
ximo da universidade (CE06, grifo nosso).

Portanto, é necessario que responsaveis pela formagdo docente ao elaborarem praticas avaliativas
levem em consideracgdo o perfil do aluno e o contexto social que o permeiam, para assim, avancarmos
de instrumentos meramente classificatérios para estruturas que permitam avaliar o conhecimento
na concepcdo qualitativa e emancipatéria (HOFFMAN, 2010).

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Pensar as consideracdes finais sobre o desenvolvimento de prética educativa ndo é tarefa facil, po-
rém, pode ser realizado um exercicio continuo de reflexdo sobre o trabalho docente, sempre em busca
de aprimoramento. Diante disso, no presente relato de experiéncia foi proposto para entender o uso de
Sequéncia Didética, enquanto prética educativa em licenciaturas, para mediagao de fundamentos sobre
desenvolvimento do Letramento Computacional em alunos dos Anos iniciais do ensino fundamental.
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A partir da analise das informacdes apresentadas é possivel constatar que esse objetivo foi aten-
dido em sua plenitude, uma vez que, a sistematizagdo desses fundamentos permitiu estruturar e
aplicar de proposta formativa fundamentada na agdo-reflexdo-agdo e que considerou a realidade do
discente pertencente a regido amazonica. Para tanto, foram determinados trés objetivos especificos
que em conjunto permitiu compreender a problematica proposta para este estudo.

O primeiro objetivo especifico deste estudo foi estruturar Sequéncia Didatica para mediacdo dos
fundamentos necessarios para desenvolvimento do Letramento Computacional em alunos nos Anos
iniciais do ensino fundamental, para tanto, o uso de sequéncia didatica, enquanto elemento de agdo-
-reflexdo-agdo foi preponderante, visto que, tal estrutura pedagégica promoveu rupturas com préati-
cas tradicionais de ensino utilizadas no processo de formagdo docente do colaborador da experiéncia
na Universidade X. Assim, é compreensivel que tal objetivo, também, foi contemplado, pois foi sua
organizacao considerou os fundamentos propostos para o Letramento Computacional, além dos ele-
mentos estruturantes de propostas inovadoras de ensino.

Ja o segundo objetivo especifico desse estudo foi analisar as compreensdes sobre a Sequéncia
Didatica a partir do seu desenvolvimento junto aos licenciandos. Tal objetivo foi contemplado, pois
a partir dos dados obtidos pelos dispositivos de coleta de dados propostos foi possivel constatar os
limites e possibilidades da acéo formativa, e principalmente, observar as compreensdes que os cola-
boradores da experiéncia tiveram com relagdo aos fundamentos e praticas necessdrias para desen-
volvimento do letramento Computacional em alunos dos anos iniciais do ensino fundamental.

O terceiro objetivo foi avaliar a efetividade de Sequéncia Didatica, aplicada aos licenciandos em
Computagdo, a partir da analise dos seus limites e possibilidades, assim, diante da metodologia pro-
posta constatou-se que durante o desenvolvimento desse estudo surgiram lacunas a serem corrigi-
das em propostas futuras, entre elas, destacam-se a necessidade de ampliagdo do didlogo com os
outros componentes curriculares que integram os momentos formativos dos colaboradores da expe-
riéncia, pois houve dificuldades para os colaboradores da experiéncia estabelecerem relagdo entre
os fundamentos do Letramento Computacional e os conhecimentos especificos de outros saberes
computacionais estudados em outros componentes curriculares do semestre letivo.

Por fim, é necessario a realizacdo de autocritica, no sentido de compreender que ainda serdo
necessarias novas oportunidades didaticas para ampliagdo da validagdo da Sequéncia Didatica apre-
sentada neste estudo. Essa condigdo ocasionara novos estudos, principalmente em relagdo ao impac-
to da Sequéncia Didatica no aprendizado da Computagdo por alunos nos anos iniciais do ensino fun-
damental, entretanto, o que foi proposto até agora é suficiente para que docentes do ensino superior
possam utilizar como referéncia no processo formativo de seus alunos, inclusive daqueles que ndo
sdo oriundos de licenciaturas, principalmente a partir da leitura critica desse estudo.
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