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Resumo

Com o aumento de iniciativas que visam ensinar o Pensamento Computacional em
escolas de ensino fundamental e médio, os desafios relacionados ao ensino desta
area do conhecimento estdo cada vez mais claros. Desafios estes que vao desde a
defasagem no ensino da matematica até as barreiras tecnologicas presentes nas
cidades menos favorecidas. No intuito de superar essas barreiras e facilitar o ensino
do pensamento computacional em todas as escolas, atividades unplugged sao
criadas e consistem em atividades utilizadas para trabalhar conceitos do pensamento
computacional em sala de aula sem fazer uso de nenhum recurso digital. Embora o
uso dessas atividades esteja cada vez mais frequente, pouco se tem feito para
promover o compartilhamento e disseminagao das atividades unplugged criadas por
educadores em todo o mundo. Além disso, os esforgcos realizados para a
disseminagdo de tais atividades sobrecarregam os educadores com muitas
informagdes, impedindo assim que uma rapida e objetiva leitura seja feita. Nesse
contexto, estre trabalho visa propor uma solugéo para facilitar o compartilhamento de
atividades unplugged, através da criagdo de um vocabulario que contenha
principalmente informagdes relevantes para a aplicagdo, em sala de aula, das

atividades unplugged.

Palavras chaves: educacdo, pensamento computacional, atividades

desplugada, vocabulario



Abstract

The number of initiatives that aims to teach Computational Thinking in elementary e
high school has been increasing in the last years. However, still there are a lot of
challenges including students’ mathematics difficulties and technology barriers. In this
context, unplugged activities were created in order to overcome the technology barrier
challenge and facilitate the learning experience. Unplugged Activities consists of
activities that aims to teach computational thinking without making use of any digital
resource. Although the use of unplugged activities in classroom are increasingly
growing, little has been done to promote dissemination of unplugged activities. In
addition, the efforts that has been done usually overwhelm educators of information.
In conclusion, this paper aims to propose a solution to facilitate the sharing of
unplugged activities, through creation of a vocabulary that mainly contains information

relevant to apply unplugged activities in classroom.

Key word: education, computational thinking, unplugged activities, vocabulary
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Capitulo 1 - Introducao

Este topico visa apresentar o contexto em que este trabalho foi desenvolvido, bem
como, a motivagao para a realizagdo do mesmo, seu objetivo e, por fim, apresentar a

estrutura de tépicos utilizada neste documento.

1.1 Contexto

Presente nos mais diferentes postos de trabalho de diversas areas, a Computacao
esta se tornando cada vez mais necessaria para que os profissionais cumpram suas
funcdes. Sendo assim, profissionais de todas areas precisardo aprender sobre o
Pensamento Computacional (CT, do inglés Computational Thinking). De acordo com
Wing (2010), o CT consiste em um processo que envolve a formulagéo de problemas
e suas solugdes. Solugdes estas que podem ser efetivamente realizadas por um
computador. Desta forma, diante da necessidade dos profissionais de conhecerem
aspectos da Computacao, o ensino do Pensamento Computacional passa a ser
necessario no curriculo da educagao basica. Analogo a necessidade de saber inglés
nos dias atuais, acredita-se que, em um futuro préximo, o Pensamento Computacional
devera ser de conhecimento de todos. No entanto, a universalizacdo do ensino da
Computacédo implica em diversos desafios poucos explorados.

Os desafios de ensinar CT vao desde a falta de equipamentos e recursos até
a historica defasagem matematica. O senso comum a respeito da area de
Computacdo, considerando que é apenas para estudantes que se destacam em
matematica também se configura como um fator desafiador. Diante destes desafios,
universalizar o seu ensino implica em desconstruir esse senso comum e ultrapassar
essas barreiras. Além de utilizar dindamicas, com baixo custo e pouco recurso, que
possibilita a replicacdo da mesma em todos os cenarios e contextos. E neste sentido
que as atividades unplugged surgem, criando um ambiente de aprendizado acessivel
a todos nos mais variados contextos e cenarios.

Atividades unplugged sdo dinamicas que visam ensinar o Pensamento
Computacional sem fazer uso de recursos digitais, bem como, conexdo com a
internet. Neste contexto, computadores e tablets ndo sao necessarios, as atividades
desplugadas utilizam recursos fisicos, tais como papel, caneta, baralho e jogos
analodgicos, possibilitando assim, trabalhar em sala de aula conceitos como protocolo,
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algoritmos, variaveis, fungdes e conceitos afins. No entanto, desenvolver essas
atividades que buscam ensinar Computacdo sem fazer uso da mesma requer
pesquisa, trabalho em equipe e reflexdo visando proporcionar a melhor experiéncia

de aprendizado possivel.

1.2 Motivacgao

Segundo a pesquisa Conselho de Classe (2015), realizada pela Fundacéo
Lemann, os professores apontaram a sobrecarga de trabalho como uma das trés
maiores dificuldades que o professor enfrenta para colocar em pratica o conteudo
planejado pela instituicdo. Além disso, segundo a Pesquisa Internacional sobre
Ensino e Aprendizagem (TALIS), de 2013, os professores brasileiros passam, em
meédia, 25 horas por semana em sala de aula, 6 horas a mais que a média dos
professores pesquisados. Assim como, também € notoério o excesso de trabalho do
professor diante das diversas atividades inerentes a fungéo, tais como, elaborar aulas,
corrigir atividades, realizar ata de frequéncia e orientar estudantes.

Neste contexto, este trabalho motiva-se a partir dos desafios enfrentados pelos
professores na busca por materiais relacionados a atividades unplugged. Tais
dificuldades nao se limitam apenas a existéncia de poucos e limitados ambientes
virtuais de disseminagao de praticas de ensino de atividades desplugadas, mas
também ao fato de diversos ambientes que interagem com os professores
apresentarem uma grande quantidade de informagdes que sobrecarrega o professor

na busca por praticas inovadoras para utilizar em sala de aula.

1.3 Metodologia de Pesquisa
Considerando a participagdo de profissionais publico alvo deste trabalho, a
metodologia utilizada para criar um vocabulario para disseminagdo de atividades
unplugged se apresenta, de forma geral, em 5 (cinco) passos, a saber:
e Formulario online para mapear os seguintes pontos:
o Meios utilizados pelos professores para buscar por praticas de ensino
unplugged,
o Tempo gasto, em meédia, por semana na busca por praticas de ensino
desplugada;

o Complexidade para encontrar praticas de ensino unplugged.



e Levantamento dos ambientes de disseminagdo de atividades unplugged
existentes atualmente.

e I|dentificacdo do termos e/ou informacdes relevantes para que uma atividade
desplugada seja aplicada em sala, utilizando pesquisa com 0s usuarios.

e Especificagcdo o vocabulario sugerido pelos educadores utilizando uma
metodologia especifica para criagdo de ontologias.

e Validacido do vocabulario criado a partir de um formulario online aplicado com os

professores participantes da etapa anterior.

1.4 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo geral criar um vocabulario para disseminagao de
atividades unplugged a partir de informacdes objetivas e relevantes para a aplicagao
destas atividades em sala de aula. Espera-se que a partir deste ambiente, professores

consigam disseminar e aplicar atividades unplugged de forma rapida e objetiva.

Para isso, os seguintes objetivos especificos devem ser atendidos:
e Mapeamento do perfil do professor que busca por atividades;
e lLevantamento dos diferentes ambientes de disseminacdo de atividades
unplugged,
e I|dentificacdo de termos relevantes para o vocabulario para atividades
unplugged,
e Especificacdo do VAU, vocabulario para disseminacdo de atividades
unplugged,

e Validagao do vocabulario criado e especificado.

1.5 Estrutura do Documento

Este documento estrutura-se em seis capitulos. Os capitulos apresentados a seguir

tém os seguintes objetivos:

Capitulo 2 - Apresentar o referencial tedrico utilizado para abordar o ensino da

computacédo e a utilizagdo de atividades unplugged em escolas e ambientes de
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aprendizado. Apresentar também as teorias utilizadas para fundamentar a criagcao de

um vocabulario de dados para catalogacéo de atividades desplugadas.

Capitulo 3: Descrever as metodologias utilizadas neste trabalho para criar, especificar

e validar o vocabulario de atividades unplugged.

Capitulo 4: Apresentar as consideracgdes finais obtidas a partir deste trabalho, bem

como trabalhos futuros a serem desenvolvidos.
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Capitulo 2 - Fundamentacao Tedrica

Este capitulo tem como objetivo apresentar conceitos e propriedades dos principais
termos utilizados neste trabalho, dentre eles: Pensamento Computacional, atividades
unplugged e ontologias. Tais termos sao relevantes para o entendimento do objetivo

deste trabalho, bem como da metodologia utilizada.

2.1 Pensamento Computacional e Atividades Unplugged

O termo Pensamento Computacional foi utilizado pela primeira vez por Seymour
Papert em 1996 em um artigo intitulado Uma exploragdo no espag¢o da educagao
matematica (An exploration in the space of mathematics educations) publicado na
International Journal of Computers for Mathematical Learning. Segundo Wing (2010),
o Pensamento Computacional é definido como o processo de formular problemas e
criar solugbes para os mesmos, fazendo uso da Computagdo. Ainda segundo Wing

(2006), o Pensamento Computacional possui as seguintes caracteristicas:

‘ Caracteristica Descricdo
Conceitualizagao Envolve o pensamento em diversos niveis de abstracao.
Fundamental Conhecimento necessario na sociedade moderna.
Pensamento Humano Uma forma dos humanos resolverem problemas.

Complementa e combina | Se fundamenta na matematica e na construgdo de
pensamentos da | sistemas que interagem com o mundo real.

matematica e engenharia

Ideias Nao é apenas softwares e hardwares produzidos, mas
também conceitos computacionais usados para resolver

problemas do nosso dia a dia.

Para todos em qualquer | Se tornara uma realidade quando o mesmo desaparecer

lugar como filosofia explicita.

Tabela 1 - Caracteristicas do Pensamento Computacional
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No Brasil, pouco se tem feito pelo ensino do PensamentoCcomputacional nas
escolas; entretanto, ao longo dos anos, € possivel perceber um aumento no numero
de iniciativas e trabalhos relacionados (Weisshahn et al., 2015).

Proporcionando um ensino da Computagdo sem barreiras tecnolégicas, o livro
Computer Science Unplugged (Bell, Witten e Fellows, 2011) reune uma série de
atividades desplugadas para o ensino de conceitos relacionados ao Pensamento
Computacional, tais como, numeros binarios, algoritmos de ordenagéo e busca, entre
outros. Atividades unplugged consistem em dinamicas que visam ensinar conceitos
relacionados a Computacdo sem fazer uso de computadores ou qualquer recurso
digital. Dinamicas que tem como objetivo ensinar algoritmos de ordenagao através da
danga, atividades que ensinam conceitos de seguranga da informacao através de uma
peca de teatro e ensino de variaveis utilizando caixa de fésforo sdo alguns dos
exemplos de Atividades Unplugged. De acordo com Vieira, Passos e Barreto (2013),
através da Computagdo Desplugada os estudantes compreendem como o
computador funciona, ao mesmo passo que desenvolvem competéncias, tais como
resolucado de problemas, comunicagao e criatividade. Embora atividades unplugged
sejam excelentes dinamicas que possibilitam o ensino do Pensamento Computacional
de forma ampla e abrangente, € importante mencionar que a insergéo de tecnologia
em sala de aula é fundamental para uma inclusdo digital e formagado completa dos

estudantes.

2.2 Ontologia

Encontrado em diversas areas do conhecimento e com origem na filosofia, o termo
Ontologia, em computacado, € definido segundo Sabino e Heinzle (2015) como a
representacdo de um vocabulario em um dado dominio (apud Chandrasekaran e
Josephson, 1999, p. 22). Complementar a esta definigdo, Noy e McGuinness (2001)
afirmam que a ontologia determina um vocabulario comum para o compartilhamento
de informagdes em um determinado dominio. Neste sentido, é possivel afirmar que a
ontologia, ou seja, a representagdo de um vocabulario em um dominio, é de extrema
importancia para o compartiihamento de informagdes. De acordo com Guizzardi
(2000), ha diversos beneficios na utilizagdo de ontologias, dentre eles, pode-se

destacar:
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Beneficio Descrigao

Comunicacéao Auxiliam na comunicagao entre as pessoas e sistemas sobre um
conhecimento especifico e funcionam como guia no processo de
levantamento de dados provenientes de diversas fontes.

Representagéo Pelo fato da ontologia representar o conhecimento de forma
do conhecimento | explicita e em um nivel de abstracao alto, a mesma pode ser
e reuso utilizada por diferentes sistemas e equipes.

Tabela 2 - Beneficios na utilizagao de ontologias

Existem diversas metodologias para criacdo de ontologias. Em Ontology
Development 101: A Guide to Creating Your First Ontology (Desenvolvimento de
Ontologia 101: Um guia para criar sua primeira ontologia), Noy e McGuinness
sugerem uma metodologia com 7 (sete) etapas para a criagdo de ontologias. De
acordo com Isotani e Bittencourt (2015), esta metodologia € a mais utilizada no
desenvolvimento de ontologias dado a facilidade com que a mesma pode ser
implementada. Nesta metodologia, para que se tenha uma ontologia, € preciso
determinar o dominio na qual a mesma pertencera, definir os termos utilizados e, por
fim, determinar as classes e hierarquia entre as mesmas, suas propriedades e criar
uma instancia para a mesma. De acordo com esta metodologia, as seguintes etapas
sdo sugeridas:

Etapa #1 - Determinar o Dominio e Escopo da Ontologia
Para determinar o dominio e escopo da ontologia, uma série de perguntas devem
ser respondidas, s&o exemplos de perguntas:

o Qual o dominio que a ontologia ira atuar?

o Para que a ontologia sera utilizada?

o Qual (is) questionamento (s) a ontologia devera ser capaz de responder?

o Quem vai utilizar e manter a ontologia?

Etapa #2 - Considerar reuso de ontologias existentes

A busca por outras ontologias torna-se relevante principalmente se o sistema a ser
desenvolvido precisa se comunicar com outros sistemas que utilizam ontologias ja
determinadas. Além disso, é importante buscar ontologias existentes, no intuito de

estender aspectos especificos de outras ontologias para o dominio em questao.
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Etapa #3 - Enumerar termos importantes para a ontologia

No processo de constru¢do da ontologia, é sugerido listar todos os termos
relevantes para o dominio da ontologia, respondendo a perguntas, tais como:
Quais teremos a ontologia deve considerar? Quais as propriedades desses

termos? O que esses termos representam?

Etapa #4 - Definir as classes e a hierarquia das mesmas
Existem trés estratégias para criagdo e definigdo da hierarquia das classes. S&o
elas:

o Topo para baixo: Nesta estratégia a criagdo das classes inicia com os
conceitos mais genéricos e, em seguida, sdo definidas as classes dos
conceitos mais especificos.

o De baixo para o topo: Neste processo, a criagao das classes € iniciada com
0s conceitos mais especificos e, em seguida, sdo criadas as classes
associadas aos conceitos mais genéricos.

o Combinada: Utilizando uma combinagdo das estratégias anteriores, a
estratégia combinada inicia-se com as classes associadas aos conceitos
mais especificos, seguida pelas classes relacionadas aos conceitos mais
genéricos, podendo novamente criar classes associadas aos conceitos
mais especificos.

Importante mencionar que nenhuma delas se configura como a mais correta,
estando a cargo da visdo que se tem no desenvolvimento da ontologia. Além disto,
algumas classes ja foram determinadas nos termos especificados no passo 3. Faz-
se necessario destacar também que ao determinar a hierarquia entre as classes,
a seguinte logica esta associada: Se uma classe A € uma superclasse de B, entdo

toda instdncia de B também uma instancia de A.

Etapa #5 - Definir propriedades das classes

As classes necessitam de propriedades que representardo as informagdes
necessarias para responder as perguntas criadas no passo 1 (um). Os termos
listados no passo 3 (trés) que nao foram determinados como classes,
provavelmente se tornardo propriedades das classes. Se necessario, outras

propriedades podem ser adicionadas.
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Etapa #6 - Definir facets das propriedades
As propriedades podem ter diferentes facets, determinando tipo, cardinalidade,

dominio e escopo das mesmas.

Etapa #7 - Criar instancias das classes

O dultimo passo para o desenvolvimento de uma ontologia nesta metodologia
consiste na criagao de instancias para a classes. Nesta etapa, os seguintes passos
estdo envolvidos: 1) escolher uma classe; 2) criar uma instancia desta classe e 3)

inserir os valores das propriedades.
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Capitulo 3 — VAU: Vocabulario de Atividades Unplugged

3.1 Descricao Geral

Tendo como objetivo geral criar um vocabulario para disseminacédo de atividades
unplugged (VAU), uma série de objetivos especificos foram determinados. Em
primeiro lugar, utilizando um formulario online, foi realizado um mapeamento para
identificar os principais meios que os professores utilizam para buscar por praticas
inovadoras, quanto tempo o mesmo gasta, em média, por semana com esta atividade,
e qual a complexidade da mesma. Em seguida, foi realizado um levantamento dos
ambientes de disseminagdo de atividades unplugged existentes atualmente. A partir
deste levantamento, foram realizados experimentos para identificar quais termos e/ou
informagdes s&o relevantes para que uma atividade desplugada seja aplicada em
sala, criando assim o vocabulario de aplicacdo dessas atividades. Por fim, o

vocabulario foi especificado e validado.

3.2 Mapeamento do perfil dos educadores
Inicialmente, foi aplicado um questionario aberto a professores de todas as
areas para mapear informacgdes relacionadas ao comportamento do professor na
busca por atividades. Este questionario obteve 23 (vinte e trés) respostas e teve como
objetivo estabelecer um panorama do contexto atual dos professores no que refere a
busca por experiéncias vivenciadas por outros educadores. O grafico abaixo
representa a disciplina que o entrevistado ensina, é possivel perceber que cerca de

91% do publico deste formulario ensina em disciplinas relacionadas a computagao.
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@ Histéria

@ Portugués

@ Geografia

® Inglés

@ Matematica

@ Filosofia

@ Computagao (design,
programagao e afins)

@ Outra

Figura 1 - Disciplina que o entrevistado ensina

Os graficos apresentados nas figuras 2 (dois) e 3 (trés) abaixo apresentam a
porcentagem de educadores que buscam por praticas de ensino, bem como, quais
meios eles utilizam. Na Figura 2 (dois) € possivel perceber que 95,7% do publico
costumam buscar por diferentes praticas de ensino relacionadas ao conteudo que o
mesmo vai ensinar. Ja na Figura 3 (trés), 100% dos respondentes afirmaram utilizar
a internet como fonte para a busca por praticas de ensino relacionadas a disciplina do
que o mesmo leciona. Em seguida, os meios que mais aparecem sao: Materiais de
colegas (56,5%) e Livros (34,8%).

Dentre os perfis abaixo, indique aquele que vocé
mais se identifica.

23 respostas

@ N3o costumo buscar por
diferentes praticas de ensino
relacionadas ao conteudo
que vou ensinar.

@ Costumo buscar por
diferentes praticas de ensino

relacionadas ao conteudo
que vou ensinar.

Figura 2 - Perfil do entrevistado
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Selecione as duas principais fontes que vocé
considera relevantes para buscar praticas de
ensino relacionadas a sua disciplina?

23 respostas

Internet. 23 (100%)

Livros. 8 (34,8%)

Revistas. 6 (26,1%)

Materiais de... 13 (56,5%)

Artigos

Artigos cient...

criagéo prop...
0 5 10 15 20 25

Figura 3 - Meios utilizados pelo entrevistado para buscar praticas de ensino

As duas ultimas perguntas deste mapeamento inicial estdo relacionadas ao
tempo gasto na busca por praticas de ensino relacionadas a sua disciplina e a
complexidade da mesma. Na Figura 4 (quatro) é possivel perceber que 82,6% dos
educadores acreditam gastar entre 3 e 10 horas na busca por praticas de ensino.
Importante destacar que isto representa apenas uma das dezenas de atividades do
professor, que incluem, mas nao se limitam a corregao de provas, acompanhamento
dos estudantes e atendimento a responsaveis. Ja na Figura 5 (cinco), 65,2% dos
educadores afirmam ser dificil buscar por praticas de ensino relacionadas a esta
disciplina. Faz-se necessario pontuar que é de extrema importante encontrar formas

de diminuir este tempo, utilizando informagdes mais claras e objetivas.
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Em média quanto tempo, por semana, vocé
acredita ser necessario para buscar/pesquisar
praticas de ensino?

23 respostas

@ Menos de 3 horas.

@ Entre 3 e 10 horas.
Entre 10 e 20 horas.

@ Mais de 20 horas.

Figura 4 - Tempo gasto pelo educador para buscar praticas de ensino

Qual o nivel de facilidade/dificuldade para buscar
praticas de ensino relacionadas a sua disciplina?

23 respostas

@ Muito dificil.

@ Dificil.
Facil.

@ Muito facil.

Figura 5 - Complexidade na busca por praticias de ensino

3.3 Identificagao dos termos relevantes para o VAU

Uma vez mapeados os padrdes de comportamento dos educadores, uma
busca por ferramentas de disseminacédo de atividades unplugged foi realizada no
intuito de avaliar quais vocabularios as mesmas utilizam. Apos esta busca, o Unico
meio de disseminagdo de atividades desplugadas existente consiste no livro
Computer Science Unplugged (CS Unplugged) (Bell, Witten e Fellows, 2011). O
mesmo reune uma série de atividades sugeridas pelos autores que visam ensinar
conceitos do pensamento computacional, incluindo variaveis, algoritmos de

ordenagdo e busca, dentre outros. Encontrado para download gratuitamente
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(http://csunplugged.org/) e traduzido para diversos idiomas, CS Unplugged é

amplamente utilizado como referéncia para atividades desplugadas em sala de aula.
Embora o mesmo seja pioneiro e representa uma excelente iniciativa para a
disseminagao de atividades unplugged, dificuldades na atualizagao, ja que se trata de
um documento, e pouco espacgo para colaboracéo/contribuicdo de outros educadores
sdo alguns dos pontos de melhoria do mesmo. A partir das experiéncias empiricas do
autor e do vocabulario utilizado no CS Unplugged, um total de 14 (quatorze) termos
foram levantados. Tais termos representam informacdes relevantes para a aplicagao

de atividades unplugged, sao eles:

Termo Descrigao

Titulo da Atividade | Titulo simples e intuitivo da atividade.

Dicas Dicas sobre como desenvolver a atividade e como lidar em

determinadas situacdes.

Fichas de Apoio Anexos com as fichas de apoio necessarias para a realizagao
da atividade.

Referéncias Lista de referéncias bibliograficas uteis para a atividade.

Objetivo Breve descrigado dos objetivos da atividade.

Passo a passo Lista de passos necessarios para executar a atividade,

descritos de forma objetiva.

Tempo de Duragdo | Tempo de duragédo, em média, da atividade.

Local Breve descricdo do ambiente em que a atividade deve/pode
ser desenvolvida.

Complexidade Avaliagao subijetiva, a partir do modelo de rating (estrelas) de
5 pontos, do autor da atividade, considerando tempo de

duracgao e quantidade de materiais necessarios.

Competéncias Lista de competéncias que sao trabalhadas na atividade,

Trabalhadas considerando a taxonomia de bloom.
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Termo Descrigao

Idade | Publico Alvo

Intervalo de idades do publico alvo no qual a atividade se

destina.

Materiais | Recursos

Necessarios

Lista de materiais e recursos necessarios.

Conceitos

Relacionados

Lista de conteudos de outras disciplinas que sao trabalhados
ao longo da atividade.

Discussdo a ser | Breve descricdo das discussdes que podem ser levantadas
. ao longo da atividade.

desenvolvida

Resumo da | Breve resumo da atividade contendo: objetivo, habilidades

Atividade trabalhadas, tempo de duragao e publico alvo.

Introducéo a | Breve introducgao a atividade, descrevendo o objetivo, tempo

Atividade necessario, o que deve ser preparado antes, ambientes e

recursos necessarios.

Tabela 3 - Termos utilizados para atividades unplugged

Embora todos os termos representem informacgdes relevantes sobre atividades

unplugged, para o contexto de aplicagéo da atividade em sala de aula, a necessidade

dos mesmos precisa ser reconsiderada. Dito isso, a metodologia card sorting foi

utilizada para identificar qual a ordem de prioridade dos termos. Segundo Martin e

Hanington (2012), Card Sorting consiste em uma técnica participativa de design

utilizada para identificar como os participantes agrupam itens em determinadas

categorias. Portanto, foi solicitado a um conjunto de 5 (cinco) educadores que os

mesmos individualmente ordenassem os cartdes, (Figura 6 e 7) com os termos acima

descritos, do mais importante para o contexto da aplicacdo em sala de aula para o

menos importante. Registros da aplicagdo dessa metodologia podem ser vistos a

abaixo (Figura 8 e 9).
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Titulo da Atividade
Titulo simples e intuitivo da atividade.
Exemplo:

Contando os Pontos—Numeros Bindrios

Fichas de Apoio

Anexos com as fichas de apoio necessdrias
para a realizagao da atividade.

Exemplo:

Arquivol.pdf
Arquivo2.pdf

Dicas

Dicas sobre como desenvolver a atividade
e como lidar em determinadas situagoes.

Exemplo:

Estudantes tendem a ndo associar
rapidamente a atividade ao conceito
trabalho, deixar que os mesmos reflitam e
falem suas percepgoes.

Importante dar alguns segundos para que
os estudantes reflitam.

Objetivo

Breve descricao dos objetivos da atividade.

Exemplo:
Esta atividade tem como objetivo
trabalhar o conceito de Niumeros binarios.

Referéncias

Lista de referéncias bibliograficas uteis
para a atividade.

Exemplo:
D Minha Autoria
D Fonte: Computer Science Unplugged

(Tim Bell, lan H. Witten e Mike
Fellows)

Tempo de Duragdo
Tempo de duracdo, em média, da
atividade.

Exemplo:
Em média, 50 minutos.

Local

Breve descricao do ambiente em que a
atividade deve/pode ser desenvolvida.

Exemplo:
Ambiente externo.

Competéncias Trabalhadas
Lista de competéncias que sao trabalhadas
na atividade, considerando a taxonomia de

bloom.

Exemplo:

Contar; Correlacionar; Ordenar

Idade | Publico Alvo
Intervalo de idades do publico alvo no qual

a atividade se destina.

Exemplo:

14 a 16 anos

Materiais | Recursos Necessarios
Lista de materiais e recursos necessarios.

Exemplo:

Folha A4; Caneta; Tesoura; Régua

Conceitos Relacionados

Lista de conteudos de outras disciplinas
que sdo trabalhados ao longo da atividade.

Exemplo:

Segunda Guerra Mundial - Histdria; Mapa
da Europa - Geografia

Figura 6 - Cartdes utilizados na metodologia de Card Sorting.
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Complexidade
Avaliagao subjetiva, a partir do modelo de rating (estrelas) de 5 pontos, do autor da atividade,

considerando tempo de duragao e quantidade de materiais necessarios.

Exemplo:

* % Kk 37

Passo a passo
Lista de passos necessarios para executar a atividade, descritos de forma objetiva.

Exemplo:

Confeccionar 5 cartdes com numeros binarios, conforme arquivo 1.

Preparar a sala para os estudantes sentarem em grupos e em circulo.

Distribuir 1 cartao para cada grupo.

Mostrar os cartdes em ordem para todos os estudantes.

Pedir que um estudante atribua os valores 0 ou 1 para cada cartao.

Somar os nimeros que existem nos cartdes onde foi atribuido 1.

Explicar para o estudante que a sequéncia de 1 encontrada representa os numeros binarios.

Discussdo a ser desenvolvida
Breve descrigdo das discussoes que podem ser levantadas ao longo da atividade.

Exemplo:

- Debater junto aos estudantes a relagdo dos nimeros binarios com o contexto da segunda guerra

mundial.
- Contextualizar o aprendizado de nimeros bindrios com o mapa geografico da Europa.

Resumo da Atividade
Breve resumo da atividade contendo: objetivo, habilidades trabalhadas, tempo de duragao e publico
alvo.

Exemplo:

Com o objetivo de trabalhar o conceito de Numeros Binarios e as habilidades de contar, correlacionar
e ordenar, esta atividade tem dura¢do média de 50 minutos e foi desenhada para um publicode7a 9
anos.

Introducdo a Atividade
Breve introducao a atividade, descrevendo o objetivo, tempo necessario, o que deve ser preparado
antes, ambientes e recursos necessarios.

Exemplo:

Esta atividade tem como objetivo trabalhar o conceito de Numero Binarios. Para executar esta
atividade 5 cartoes devem ser realizados previamente conforme arquivo 1. Além disto, a sala de aula
deve estar configurada de forma a permitir que os estudantes sentem em circulos e em grupos. Por
fim, os recursos necessarios para esta atividade sdo: folha A4, caneta, tesoura e régua.

Figura 7 - Cartdes utilizados na metodologia de Card Sorting.
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Figura 9 - Registros da aplicagdo da metodologia de Card Sorting.

Importante destacar que os educadores participantes desta etapa possuem

mais de 1 (um) ano de experiéncia em ensino de disciplinas relacionadas ao

pensamento computacional. Apds a ordenagao de cada participante, foi atribuido um

valor entre 14 e 0, sendo 14 o termo mais relevante para a aplicacdo de uma atividade

unplugged e 0 o termo menos relevante. Apds atribuir os pontos de cada participante

a cada termo, os pontos recebidos por cada campo foram somados, resultando na

seguinte ordem:

Participante

Participante

Participante Participante

Participante

1 2 3 4 5 Soma
Passo a Passo 12 14 12 12 14 64
Objetivo 14 8 13 14 5 54
Dicas 10 13 11 10 9 53
Materiais |
Recursos
Necessarios 9 12 10 13 8 52
Discussao a
ser
desenvolvida 8 11 8 7 13 47
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Participante Participante Participante | Participante Participante Soma
1 )

Titulo da
Atividade 7 9 14 8 3 41
Fichas de
Apoio 11 10 9 1 4 35
Tempo de
Duragao 4 7 6 2 12 31
Conceitos
Relacionados 13 2 4 5 6 30
Idade | Publico
de Alvo 2 6 7 3 11 29
Local 5 1 11 10 29
Competéncias
Trabalhadas 6 3 3 6 7 25
Referéncias 3 4 1 9 1 18
Complexidade 1 5 5 4 2 17

Tabela 4 - Priorizagao dos termos relevantes na aplicagdo de atividades unplugged.

Apo6s a definicdo da relevancia dos termos por cada participante, foram
selecionados os 7 (sete) termos mais relevantes, sendo eles: Passo a Passo (64),
Objetivo (54), Dicas (53), Materiais | Recursos Necessarios (52), Discusséo a ser
desenvolvida (47), Titulo da Atividade (41) e Fichas de Apoio (35). Considerando os
7 (sete) termos determinados pelos professores como os mais relevantes para a
aplicacado de atividades unplugged, os mesmos fardo parte do vocabulario a ser

especificado neste trabalho.

3.4 Especificagao do Vocabulario

Utilizando a metodologia Ontology Development 101 (Desenvolvimento de Ontologia
101), criada por Noy e McGuinness (2001), a ontologia para a aplicagao de atividades
unplugged foi especificada. Desta forma, as 7 (sete) etapas sugeridas por Noy e
McGuinness (2001) foram consideradas para o desenvolvimento do VAU. As mesmas

estéo definidas a seguir:
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Etapa #1:

Determinar Dominio e Escopo da Ontologia.

Dominio Catalogacao de Atividades Unplugged
Utilizagdo | Aplicagao para Catalogagao de Atividades Unplugged
Perguntas | Qual o professor autor da atividade?
Quais informagdes sdo necessarias para aplicar uma atividade
unplugged?
Como aplicar a atividade?
Usuario Professores do ensino fundamental e médio que ensinam
conceitos do pensamento computacional.
Tabela 5 - Dominio e Escopo da ontologia VAU.
Etapa #2:

Considerar reuso de ontologias existentes

ApOs realizar uma extensa busca em diversos ambientes, nenhuma ontologia

relacionada a atividades unplugged foi encontrada. Importante destacar que alguns

desses ambientes foram descontinuados ou possuem acesso restrito. Tais buscas

foram realizados em diversos portais incluindo, mas nao se limitando, aos ambientes

sugeridos por Noy e McGuiness em Ontology Development 101 (2001), a saber:

e Ontolingua - http://www.ksl.stanford.edu/software/ontolingua/

e DAML - http://www.daml.org/ontologies/

e UNSPC - http://www.unspsc.org/

¢ RosettaNet - http://www.rosettanet.org/
e DMOZ - http://www.dmoz.org/

Etapa #3:

Enumerar termos importantes para a ontologia

Termo | Descrigdo

Atividade Unplugged | Praticas pedagdgicas que visam ensinar computagdo sem

fazer uso de nenhum recurso digital.

Autor

Educador que cadastrou ou criou a atividade unplugged.
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Titulo Expressao inicial que introduz a atividade.

Recursos Objetos fisicos ou fichas de apoio que seréo ser utilizados
na atividade.

Passo a passo Descricao de cada etapa necessaria para aplicacao da
atividade.

Objetivo Objetivo da atividade unplugged do ponto de vista do
aprendizado.

Dicas Dicas referentes a aplicagéo da atividade unplugged.

Discusséo Discussdes que podem ser pontuadas no decorrer da
atividade.

Ficha Arquivos com as fichas de apoio utilizadas na atividade.

Tabela 6 - Termos importantes da ontologia VAU

Etapa #4:

Definir as classes e a hierarquia das mesmas

vau:cria
g4 Vvau:AtividadeUnplugged

vau:usa

vau:Recurso

Figura 10 - Classes e Hierarquia da ontologia VAU.

Classe: Autor

Definicao Representa o autor de uma atividade unplugged.

Label autor

Tabela 7 - Classe Autor da ontologia VAU.
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Classe: Atividade Unplugged

Definicao Atividade que visa ensinar conceitos de computacao sem fazer
uso de recursos computacionais.
Label atividades_unplugged

Classe: Recurso

Tabela 8 - Classe Atividade Unplugged da ontologia VAU.

Definicao Recursos materiais utilizados na aplicacédo da atividade
unplugged.
Label recurso
Tabela 9 - Classe Recurso da ontologia VAU.
Etapa #5:

Definir propriedades das classes.

vau:nome vau:passo
vau:pais vau:objetivo
vau:estado vau:dica -
vau:cidade vau:recurso'
vau:contato vau:discussao
vau:curriculo vau:titulo
vau:ficha

vau:id
vau:recurso

vau:Recurso

Figura 11 - Propriedades das classes da ontologia VAU
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Etapa #6:

Definir facets das propriedades.

Nome Nome do autor que Autor string | single nome
criou a atividade
unplugged.

Pais Pais de origem do autor | Autor string | single pais
que criou a atividade
unplugged.

Estado Estado de origem do Autor string | single estado
autor que criou a
atividade unplugged.

Cidade Cidade de origem do Autor string | single cidade
autor que criou a
atividade unplugged.

Contato Telefone de contato do | Autor long multiple contato
autor que criou a
atividade unplugged.

Curriculo Link para o curriculo do | Autor string | single curriculo
autor que criou a
atividade unplugged.

Passo Lista de passos Atividad | string | multiple passo
necessarios para eUnplug
executar a atividade, ged
descritos de forma
objetiva.

Objetivo Objetivo da atividade Atividad | string | single objetivo
unplugged eUnplug

determinando apenas ged
0s conceitos
trabalhados na

atividade.
Dica Lista de dicas sobre Atividad | string | multiple dica
como desenvolver a eUnplug

atividade e como lidar ged
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Propriedade

Definigao

Domain

Cardinalidade

em determinadas

situacoes.

Recurso Lista de materiais e Atividad | string | multiple recurso
recursos fisicos eUnplug
necessarios. ged

Discusséo Breve descri¢ao das Atividad | string | multiple discuss
discussdes que podem | eUnplug ao
ser levantadas ao longo | ged
da atividade.

Titulo Titulo simples e intuitivo | Atividad | string | single titulo
da atividade. eUnplug

ged

Ficha Anexos com as fichas de | Atividad | string | multiple ficha
apoio necessarias para a | eUnplug
realizagéo da atividade. | ged

Id Identificador do recurso | Recurso | Integer | single id
a ser utilizado na
atividade.

Recurso Recurso material [ Recurso | string | multiple recurso
utilizado na atividade.

Tabela 10 - Facets das propriedades da ontologia VAU.
Etapa #7:

Criar instancias das classes.

As Figuras 12 (onze) e 13 (doze) representam uma

instdncia da classe

AtividadeUnplugged e Recurso, respectivamente. Enquanto que a figura 14 (treze)

apresenta uma instancia da classe Ator.
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Passo a passo
1. Distribua uma folha para cada estudante e uma caneta.
2. Pega para os estudantes realizarem as seguintes instrugdes:
1. Desenhe um ponto no centro da sua pagina.
2. Comecando da ponta superior esquerda da pagina, trace uma linha reta passando
pelo ponto até a ponta inferior direita.
3. Comecando da ponta inferior esquerda da pagina, trace uma linha reta passando pelo
ponto até a ponta superior direita.
4. Escreva seu nome no tridngulo no centro do lado esquerdo da pagina.
3. Confira se¢do Ficha de Apoio para verificar o resultado esperado;
4. Destaque os resultados obtidos por cada estudante, considerando o qudo diferente cada
um foi.

Objetivo
Esta atividade tem como objetivo trabalhar o conceito de Instrugées/Comandos.

Dicas

Repasse as instrugdes tais como elas estdo descritas, sem nenhuma informacdo adicional.
Caso tenha pouco tempo, destaque os resultados obtidos que foram mais diferentes.
Importante destacar que ndo foram dadas as seguintes instrugdes: pegar uma caneta; retirar a

tampa; etc.

Recursos

Folha A4;
Caneta.

Discussao a ser desenvolvida

- Destacar para os estudantes que os computadores seguem apenas comandos/instrugdes
que damos.

- Debater sobre o quanto temos que detalhar os comandos que o computador deve realizar.

- Debater sobre o que pode acontecer caso esquegamos de dar alguma instrugdes.

Titulo da Atividade

Vocé que manda! - Instrugdes/Comandos

Fichas de Apoio
ResultadoEsperado.pdf

Figura 12 - Instancia da classe AtividadeUnplugged.

ResultadoEsperado.pdf

Lara

Figura 13 - Instancia da classe Recurso.
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Nome

Maria Alice

Pais

Brasil

Estado

Pernambuco

Contato
mariaalice@escola.com.br

Curriculo

http://lattes.cnpq.br/mariaalice

Figura 14 - Instancia da classe Autor.

3.5 Avaliagao do Vocabulario

De acordo com Morais e Ambrésio (2007), a avaliagdo de uma ontologia consiste em
verificar se a mesma esta de acordo com os requisitos definidos inicialmente. Neste
contexto, a partir da instancia criada anteriormente um formulario online foi aplicado
com os mesmos participantes que agruparam os termos conforme a relevancia para
a aplicacao da atividade em sala. Os participantes foram expostos a instancia criada
na etapa #7 descrita anteriormente e, em seguida, responderam a 4 (quatro)
perguntas no intuito de avaliar os seguintes pontos: 1) confianga para aplicar a
atividade; 2) clareza das informag¢des para a aplicagdo da atividade em sala e 3)
auséncia de alguma informacgao relevante e qual seria. A partir deste formulario, foi
possivel identificar que 100% dos participantes se sentiram seguros ou muito seguros
para aplicar a atividade unplugged apenas com as informag¢des da instancia criada.
Esta informac&o encontra-se apresentada na figura abaixo.

Baseando-se nas informagdes que vocé leu, o
quanto vocé se sente seguro(a) para aplicar a
atividade descrita?

5 responses

4 (80%)

0 (0%) 0 (0%) 0 ((‘J%)
0

1 2 3 4 5

Figura 15 - Seguranga para aplicar a atividade unplugged a partir dos termos da ontologia.
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Além disso, foi possivel identificar também que para 100% dos participantes as
informagdes presentes na instancia criada estavam claras ou muito claras o suficiente

para que os mesmos pudessem aplicar a atividade em sala.

Baseando-se nas informagdes que voceé leu, o
quanto estdo claras as informagdes necessarias
para aplicar a atividade descrita?

5 responses

3 (60%)

2 (40%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

o | | |
1 2 3 4 5

Figura 16 - Clareza das informagbes encontradas nos termos da ontologia.

Por fim, conforme visto abaixo 40% sentiram falta de alguma informacao
importante para a aplicagao da atividade. Entre as duas informagdes apontadas como
importante e que os participantes sentiram falta, apenas uma delas diz respeito aos
termos utilizados. Segundo um dos participantes, o mesmo sentiu falta de uma
informagao referente ao tempo da atividade, ndo sabendo se a mesma se trata de

uma atividade com rapida ou longa duragao.
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Vocé sentiu falta de alguma informagéao
importante para aplicar a atividade unplugged?

5 responses

® Sim
® Nao

Figura 17 - Necessidade de alguma informac&o importante para a aplicagdo da atividade.
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Capitulo 4 - Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Tendo como objetivo o desenvolvimento do vocabulario para aplicagao de atividades
unplugged (VAU), este trabalho utilizou de diversos métodos e pesquisas com usuario
para o desenvolvimento do mesmo. Durante a aplicagcdo das metodologias, as
mesmas foram sempre norteadas pelo objetivo de garantir que apenas as
informacdes mais relevantes para a aplicacéo da atividade em sala fizessem parte do
VAU, evitando assim que o professor se sentisse sobrecarregado de informagao. Tal
vocabulario permite que diversos sistemas compartihem das informacdes
determinadas no vocabulario sabendo que as mesmas se tratam do mesmo tipo de
informagao e significado. Desta forma, pode-se afirmar que o VAU possibilita a criagcao
de sistemas para disseminacdo de atividades unplugged, possibilitando também a
troca de informagdes entre si. Além disto, este trabalho também possibilitou a
realizacdo de um mapeamento sobre o comportamento dos educadores na busca por
atividade relacionadas as suas disciplinas. Alguns dos trabalhos futuros a partir deste
sdo sugeridos a seguir:

¢ Realizar um aprofundamento na especificacdo do vocabulario;

e Implementar um sistema real que possibilite a disseminagao de atividades

unplugged,
e Realizar um aprofundamento das pesquisas apresentadas neste trabalho,

aumentando o numero de participantes.
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