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Resumo

Atualmente a necessidade de alunos compreenderem, utilizarem e criarem
tecnologias digitais de forma critica, passando de consumidores a construtores de
novas solugdes, € cada vez mais essencial para escolas de Ensino Basico. O projeto
Manas Digitais tem como propdsito fomentar em escolas publicas do PA, a pratica do
pensamento computacional e contribuir com a equidade de género em carreiras de
Tecnologia da Informacdo. Durante o periodo de confinamento da pandemia do
COVID-19, o projeto propds o uso de Design Educacional para apoiar a Educagéo a
Distancia e documentou um processo para criagcdo de Material Didatico Digital para
difundir o ensino de Programacao. O processo metodoldgico foi estruturado no modelo
ADDIE e encontra-se em fase de desenvolvimento e avaliacdo por professores de
cinco Escolas Publicas. Por fim, todos os templates e materiais didaticos serao
publicados gratuitamente em site web, enfatizando também que areas Tecnoldgicas
sao ambientes para todos, principalmente meninas e mulheres. O projeto desta
maneira pretende contribuir com educadores que poderao reutilizar os modelos
propostos em um momento em que muitos precisam se adaptar e reinventar-se.

Palavras-chave: Material Didatico. Tecnologia Educacional. Programacao.

Abstract
Currently students need to understand, use and create digital technologies in a critical
way. Moving from consumers to builders of new solutions, is getting more essential to
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the elementary schools. The “Manas Digitais” project aims to promote in the public
schools of the PA state, the practice of computational thinking and contribute to the
gender equity in the Information Technology careers.
During the period of COVID-19 pandemic confinement, the project proposed the use
of Educational Design to support Distance Education and documented a process for
creating Digital Didactical Material to disseminate the teaching of Programming.
The methodological process was structured in the ADDIE model and is currently being
developed and evaluated by teachers from five Public Schools.
Finally all the templates and teaching materials will be published for free on a website,
also emphasizing that Technological areas are environments for everyone, especially
girls and women. The project thus intends to contribute with educators who will be able
to reuse the proposed models at a time when many need to adapt and reinvent
themselves.

Keywords: Courseware. Educational Technology. Programming.

Introducgao

No Brasil, o curriculo do ensino médio foi modificado e novas competéncias foram
exigidas, com a introdu¢do da nova Base Nacional Comum Curricular em 2017
(BNCC). Enquanto no passado, discutia-se o papel da tecnologia como ferramenta de
ensino nas salas de aula, atualmente discute-se a integracdo do pensamento
computacional ao curriculo escolar.

O termo pensamento computacional foi descrito por Wing (2006), como sendo o
processo cognitivo usado na resolugcédo de problemas, fazendo uso de conceitos da
ciéncia da computacéo, a fim de habilitar os estudantes a organizarem suas solug¢des
a partir de habilidades como abstragdo, decomposi¢ao, depuragdo, automacgao,
recursividade, iteracao e entre outros.

Portanto, a partir da exigéncia da nova BNCC, observa-se a necessidade de se
explorar novas competéncias com os alunos, a fim de compreenderem, utilizarem e
criarem tecnologias digitais de forma critica, passando de consumidores a
construtores de novas solugdes.

Porém, é notdrio que atividades ligadas a computagdo sado pouco inseridas nas
escolas brasileiras — principalmente publicas — em especial pela caréncia de recursos
tecnologicos, como apresentado pelo Censo Escolar realizado pelo INEP (2019).

Sendo assim, emerge a necessidade do uso de métodos inovadores no processo de
ensino-aprendizagem, que abordem esses conceitos de maneira acessivel e que
envolvam estratégias atrativas, sem a dependéncia do uso de hardware.

Portanto, para promover o desenvolvimento do pensamento computacional, baseado
na resolugcado de um problema, de uma forma ativa, elevando o interesse e a motivagao
dos alunos pelos conteudos das disciplinas, Bell, Witten e Fellows (2015) criaram a
metodologia de Computag¢ao Desplugada, como forma de propor a disseminacao de
atividades ludicas, que trabalham conceitos e técnicas especificas da computacéao,
explorando a criatividade e o trabalho em equipe sem o uso de hardware e software.
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Neste contexto nasce em 2018 o projeto Meninas Digitais de Ananindeua — Para (mais
conhecido como Manas Digitais), parceiro do Programa Meninas Digitais da
Sociedade Brasileira de Computag¢ao (Maciel, Bim e Figueiredo, 2018) e contemplado
pela chamada publica CNPQ/MCTIC N°31/2018 — Meninas nas Ciéncias Exatas,
Engenharias e Computagdo, com o propésito de fomentar em escolas publicas da
regido metropolitana de Belém a pratica do pensamento computacional e contribuir
com a equidade de género nas carreiras de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica (STEM - Science, Technology, Engineering and Mathematics).

O projeto desenvolveu com os alunos do ensino fundamental e médio das escolas
publicas atendidas, atividades praticas, minicursos e oficinas envolvendo o
pensamento computacional, bem como a realizagdo de eventos em instituicdes de
ensino superior parceiras para a discussao e conscientizagdo da importancia feminina
na area de computacéo (Silva et tal, 2019, 367). Além do planejamento da elaboragao
de um Material Didatico Digital (MDD) que contempla os conteudos abordados nas
acgdes do projeto, e outros temas da ciéncia da computagéao.

Entretanto, a pandemia da COVID-19 pelo novo coronavirus (SARS-CoV-2), se
apresentou como um dos maiores desafios para educagdo em escala global deste
século. E o periodo de isolamento social para conter o virus afetou também o
desenvolvimento do projeto das Manas Digitais. Desde o dia 17 de margo de 2020, o
estado do Para suspendeu as aulas na rede publica, como medida de combate a
disseminagao desse virus, aliado ao isolamento social, o que limitou a circulagao de
pessoas nas ruas da capital e outras cidades como Ananindeua. As escolas publicas
tiveram suas atividades presenciais paralisadas, 0 que impactou na continuagao das
intervengdes presenciais planejadas pelo projeto até os dias atuais.

Entretanto, como medida de contencéo, o MDD foi construido, conforme planejamento
inicial do projeto, para dar continuidade de forma virtual as a¢des nas trés instituicoes
de ensino superior e cinco escolas publicas envolvidas. Os objetivos principais do
MDD sao: facilitar o acesso a informagao das atividades desenvolvidas nas escolas
com conteudo disponibilizado em meio digital, e apresentar conceitos de programagéao
de maneira ludica e interessante, ressaltando a participagdo feminina na area e
fomentando debates sobre questao de género nas Escolas.

Além da introducgao, este trabalho expde nas quatro primeiras se¢des o projeto das
Manas Digitais, os conceitos de Educacao a Distancia, Design Educacional e modelo
ADDIE; a quinta secdo apresenta os trabalhos correlatos; a sexta se¢ao descreve o
processo de producdo do MDD; a sétima secado aborda os resultados obtidos até o
momento; e por fim, a oitava se¢ao é relativa as consideracgoes finais.

Manas Digitais

A programacgao computacional € uma ciéncia multidisciplinar que ajuda na resolugéo
de problemas cotidianos e no desenvolvimento de raciocinio légico. Em busca de
acompanhar esse acelerado desenvolvimento tecnoldgico e incentivar a participagéo
de mulheres nas areas da STEM, surge um projeto colaborativo entre trés grandes
universidades da regido norte do Brasil — Universidade Federal do Para, Instituto
Federal do Para e Universidade da Amazénia — as Manas Digitais.
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Apesar de o projeto ser voltado para o publico feminino, as atividades foram realizadas
com estudantes do ensino fundamental e médio, envolvendo ambos os géneros nas
Escolas Publicas. Essa conduta é adotada para facilitar a aceitacdo do trabalho por
parte das escolas, e evitar qualquer tipo de segregacéo imprépria em um ambiente
educacional. Apesar do envolvimento de meninos € meninas, todo o material utilizado
nas atividades enfatiza a importancia da presenca feminina na area de
Computacgao/TIC por meio de exemplos, ilustracbes e mengao aos grandes nomes
femininos da area.

O projeto também desenvolve uma rede colaborativa que conta com a presenga de
mulheres profissionais na area de STEM da Regido Norte e depoimentos em video de
figuras femininas que atuam em diferentes ramos da computagao a fim de promover
encontros entre profissionais e estudantes. Essas profissionais compartiiham com
a(o)s aluna(o)s suas experiéncias, desafios e oportunidades na carreira em TIC.

Educacao a Distancia (EAD)

A EAD, de acordo com Filatro (2018), é a troca de aprendizados entre individuos que
nao estdo no mesmo ambiente fisico e tem sua origem antes mesmo da era digital.
Porém, muito mais que isso, um sistema EAD na sociedade atual representa uma
demanda constante por técnicas inovadoras de ensino, que possam ser acessiveis,
com metodologias atrativas e de facil aprendizado.

Além disso, como posto por Moore e Kearsley (2007) busca-se atender diversas
necessidades quando discursamos e utilizamos EAD, como: nivelar diferengas etaria;
atualizar expertises; aumentar aptiddes em areas da educacdo; adequar-se as
necessidades dos usuarios; reducado de custos no ensino; direcionar projetos
educacionais para publicos especificos; apoiar a qualidade dos sistemas educacionais
que ja existem; e proporcionar mais acesso a novos aprendizados.

E no contexto da pandemia do COVID-19, segundo Grandisoli, Jacob e Queiroz
(2020) cerca de 48 milhdes de estudantes deixaram de frequentar as atividades
presenciais nas mais de 180 mil escolas de ensino basico espalhadas pelo Brasil,
devido a necessidade de distanciamento social, como medida de seguranca. Sendo
assim, diversos alunos e professores tiveram que se adaptar a nova realidade, e
buscar por novos meios de ensino-aprendizagem. Com isso, os conteudos digitais
adequam-se perfeitamente com o contexto atual, pois representam subsidios
educacionais que podem ser postos em varios tipos de midias, e apresentados
através de novas tecnologias, como a digital e a mobile.

Embora a modalidade de EAD envolva os processos de ensino e de aprendizagem a
distancia, ela mantém também uma preocupacao em articular conteudos, objetivos e
a iniciativa do aluno, como deve acontecer em qualquer processo pedagdgico (Pereira
et al, 2017, p. 39). Assim, é notdrio a necessidade de se utilizar processos,
metodologias e ferramentas na constru¢do de um projeto para EAD, fomentando a
facilidade ao acesso a informacao, e que se planejado, pode tornar-se um ambiente
adequado para o aprendizado em diversas areas de conhecimento.

Design Educacional (DE)

O DE é a concepcgao de uma solugao educativa que, principalmente na atualidade,
busca sair da linha do ensino tradicional aluno/professor. Para Filatro e Cairo (2017),
€ um conceito que, a partir de um processo bem definido, busca organizar a resolugéo
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de um problema identificado, gerando uma abordagem que abrange todos os pontos
chaves do projeto.

Segundo Batista (2008), Filatro e Cairo (2017), e Bates (2016), acredita-se que foi
durante a Segunda Guerra Mundial que surgiu a primeira manifestacédo de DE, ao
perceber-se a necessidade em treinar milhares de soldados. Para isso, o governo
norte-americano juntou educadores e psicélogos para que materiais didaticos fossem
desenvolvidos. Entdo, com base nos sucessos cinematograficos da época, os
pesquisadores criaram filmes explicativos para o treinamento desses militares. E a
partir deste evento, o DE se instaurou como um campo de planejamento educacional,
em especial considerando o uso de materiais pedagogicos.

Filatro (2008) coloca DE como uma integragao entre Ciéncias Humanas, Ciéncias da
Informacdo e Ciéncias da Administracdo, e reafirma que essa rica relagado traz
diversas perspectivas e ensinamentos sobre aprendizado e como o ser humano
comporta-se. E a partir dessa grande quantidade de conceitos atrelados ao DE,
devemos escolher os que melhor encaixam-se ao projeto que esta sendo
desenvolvido, definindo objetivos e estratégias que influenciardo no sucesso do
planejamento. Assim, o uso do DE como ferramenta chave permite abranger todos os
pontos cruciais de uma solugdo educacional, ja que parte de necessidades de
aprendizagem, organizando e planejando o processo de criacdo de um sistema que
possa atender tais necessidades e objetivos.

Brown e Green (2016) comentam que o DE pode ser sintetizado em trés partes
principais que sao: Ter uma analise da situacédo para estipular quais instrugdes séo
necessarias e qual o passo-a-passou para chegar a essas instru¢des; produzir e por
em pratica o DE; e avaliar os resultados dessa implementacgéo a partir do DE. Nesse
sentido, uma das bases tedricas mais comum que caracteriza o DE e que exemplifica
esse passo-a-passo — tomando como base a estratégia de organizagao de Filatro e
Cairo (2017) - € formada por um conjunto de cinco etapas, chamadas de ADDIE:
Analise, Design, Desenvolvimento, Implementacao e Avaliagao (do inglés Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation).

Esse modelo de organizagao vem sendo empregado por instituicbes de ensino,
principalmente no contexto de expansdo do EAD. Bates (2016) pontua que
universidade como U. K. Open University e Universidade Aberta dos Paises Baixos,
Thompson Rivers Open University e Athabasca University no Canada, tém e ainda
utilizam o ADDIE no planejamento de design de cursos EAD multimidia complexos.

A medida que os cursos de educacdo a distancia se desenvolveram como
cursos a distancia online, o modelo ADDIE continuou e é ainda hoje utilizado
por designers instrucionais em muitas instituicdes para redesenhar grandes
aulas expositivas, ensino hibrido e cursos online completos. (Bates, 2016, p.
161).

O método ADDIE apresenta-se como o escolhido para este trabalho ja que, além de
englobar todas as etapas necessarias para o desenvolvimento de um projeto, € ideal
para a aplicabilidade dessa caracteristica recursiva, onde podemos trabalhar os
estagios de cada etapa de maneira organizada, e inclusive realizar modificacées e
refinamentos contundentes (Batista, 2008, p.155).

Método ADDIE
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Como posto por Bates (2016), as vantagens deste método sao: qualidade do design;
definicdo clara de objetivos de ensino-aprendizagem; estruturacdo minuciosa do
conteudo; midias integradas; atividades e avaliagbes importantes que estédo
relacionadas com os resultados de ensino-aprendizagem esperados. Além disso o
ADDIE é um modelo que identifica claramente os conceitos de Design Educacional de
maneira detalhada, permitindo a criacao de cursos de qualidade, baseados em um
desenvolvimento com boas praticas de gerenciamento. Suas etapas sao ilustradas na
Figura 1.

Figura 1 - Método ADDIE.

Tempo
Anilise Design Desenv_olvimento Inplementacio Avaliagdo
Definigéo dos objetivos, Escopo do contetido e . Soniecean oo MD.D : Publicaczo do Material Validagéo do conteido
publico alvo, ideia do design, criagéo dos '”te%"a”d" Q cl?nteudo :a :Slaagt:f%n:a :9;2;5 com Alunos e
projeto templates c"a‘:grﬁp‘?:g; dos Professores

/~  Templates
Cada professor
responsavel por um
topico do contetudo
recebe os templates
para o auxilio na
criacdo do contetdo

base do MDD y

- >

Fonte: Adaptado de Filatro e Cairo (2017)

Analise: onde identifica-se a necessidade educacional e, a partir do perfil do publico-
alvo que fora especificado, idealizamos solugdes plausiveis, definimos objetivos e
caracterizamos os possiveis empecilhos, como limitacdes da plataforma escolhida ou
mudanga nas metas estabelecidas. Ainda em relagdo ao publico-alvo e sua
importancia na fase de analise, quanto mais precisa for a caracterizagao do publico-
alvo, mais subsidios estardo disponiveis para inspirar a retérica instrucional a ser
desenvolvida nas atividades de autoria e roteirizagao, e decisdes relativas ao design
grafico ou digital na atividade de producdo de midias. Sendo assim, com a etapa de
analise bem defina, podemos esperar uma maior chance de sucesso em relagao aos
objetivos definidos.

Design: fase em que o projeto comecga a ser estruturado de fato, pois sao definidos:
0 escopo do conteudo; templates; uma sequéncia para o material; as estratégias de
abordagem; definicdo de objetivos especificos; ferramentas essenciais para a
construgdo do material e quais plataformas serdo utilizadas. Bates (2016) ainda
relaciona a fase de design diretamente com os objetivos, pontuado que eles também
podem ser definidos nessa fase.

Desenvolvimento: € quando realmente se percebe que o planejamento foi feito
corretamente e as ideias se tornam habeis para o desenvolvimento, ou pelo uso de
novos elementos, ou pela adaptagdo de elementos que ja existentes. Sendo assim,
como posto por Filatro e Cairo (2017) € a etapa em que os materiais comegam a ser
confeccionado e — dependendo dos conceitos e ferramentas determinadas — as
imagens sado confeccionadas, ilustragdes criadas, tipografia idealizada, animacdes
sdo desenvolvidas, e qualquer outro tipo de material audiovisual ligado ao projeto é
posto em pratica.

Implementagdo: onde os materiais sdo disponibilizados na plataforma escolhida e
divulgados em algum meio, como redes sociais e/ou fanpages. Importante ressaltar
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que os participantes do projeto ja devem ter revisado, tanto o MDD, quanto a
plataforma que ira hospeda-lo.

Avaliacao: fase para verificar se os objetivos de aprendizagem determinados
anteriormente foram absorvidos pelo publico. A avaliacdo pode ser feita de diversas
maneiras, através de formularios, checklist, questdes avaliativas somativas no fim do
processo ou até testes aplicados antes do uso do material. Essa fase compreende
ainda o feedback e dados coletados a fim de identificar as areas que necessitam de
melhorias. Esses dados alimentam mudangas no design, desenvolvimento e
implementagéo da préxima fase do curso (Bates, 160 p. 2016).

Trabalhos Correlatos

Com a caracterizagdo de EAD, DE, aprendizado e tecnologias, as obras de Bates
(2016), Batista (2008), Brown e Green (2016), Moore e Kearsley (2007), e Pereira et
al. (2017) foram de extrema importancia, para a contextualizagdo e a estruturagao
deste projeto. Porém, as obras de Filatro (2018), Filatro (2008) e Filatro e Cairo (2017)
serviram como base principal na formulagédo do MDD, a fim de evidenciar os métodos
de organizacdo e as etapas bem definidas do modelo ADDIE, e quanto o
funcionamento do processo de criagdo de MDD no contexto de EAD.

Material Didatico para o ensino das Cinco Emog¢oes Basicas

O trabalho de Almeida (2017) foi focado principalmente no design de um material
didatico — para criangas entre 8 e 11 anos — que através de um conceito ludico e
divertido, aborda o ensino-aprendizagem das cinco emog¢des basicas (tristeza, alegria,
nojo, raiva e medo). Utilizando os conceitos de design social, inovagao social e Design
Thinking (DT), esse projeto, além de buscar desenvolver a empatia, procurou
aperfeicoar as relagdes interpessoais entre as criangas.

A autora apresentou de maneira detalhada a confecgdo do material, desde
idealizagao, conteudo, identidade visual e os protétipos, até resultar na versao final.
Os materiais didaticos possuem tanto a versao do aluno quanto do docente e foram
planejados para serem disponibilizados em um website.

Design Educacional: Criagcao e Implementagcdao de Capacitagao Continuada a
Disténcia para Professores da Rede Estadual de Educacgao Basica da Paraiba

Conceituando EAD e DE, Figueiredo (2017) relaciona os dois termos e detalha o
processo de criagdo de um curso de capacitacdo a distadncia para professores. A
autora usa o modelo ADDIE como ferramenta base e descreve, inclusive, o
desenvolvimento de midias e a plataforma escolhida para a hospedagem dos
conteudos e aulas. Ademais, ela propds que a validagdo do curso seja feita por
profissionais especializados em didaticas educacionais e EAD, além de um
questionario com questdes de multipla escolha.

Desenvolvimento de uma Unidade Instrucional para Ensinar o Desenvolvimento
de Apps No Ensino Fundamental com o App Inventor

Filho (2019) buscou, através dos conceitos de DE e utilizando o método ADDIE,
realizar o ensino de assuntos relacionados a computacao utilizando a ferramenta App
Inventor no Ensino Fundamental de escolas publicas brasileiras. O publico-alvo s&o
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professores que, mesmo que possuam alguma formacgéao relacionada a tecnologia na
educacéo, ndo tenham contato com os conhecimentos de computagao.

Ademais, o curso é dividido em duas versdes: uma curta, com o tema desenvolvimento
e consumo sustentavel; e uma longa, que detalha os conceitos e processos do
desenvolvimento de Apps. O projeto foi aplicado duas vezes na escola selecionada
pelos autores, e resultou em avaliagdes positivas mostrando aumento de aprendizado,
além de analises contundentes sobre a diferenca de resultados entre a versao curta e
longa, e como o tempo afeta o processo de aprendizado dos alunos.

Mobile Learning e Educagao Corporativa

Abordando métodos inovadores, Becker (2019) correlaciona em seu trabalho os
conceitos de DE, e-learning e mobile learning, objetivando utilizar aplicativos moveis
na educacgao hibrida para ambiente corporativo. A autora realizou um apanhado de
diversos termos de aprendizado e pontuou como o sistema tradicional de ensino
reinventa-se a partir de novas tecnologias.

Ela apresentou ainda os modelos tradicionais presenciais, nas salas de aulas; EAD
tradicional, por correspondéncia, radio, revistas e televisdo; E-Learning, com um ponto
de acesso fixo de internet, usando um computador; M-Learning, com uso de
dispositivos moveis; e U-Learning, como aprendizado que utiliza sensores, moveis,
tecnologias sem fio. Além disso, descreveu a importancia do DE na criagdo dos
métodos de aprendizado e como o modelo ADDIE caracteriza-se neste cenario.

Estudo Sobre a Produgao Cientifica Brasileira em Relagdao ao Tema de DE e EAD

Dois artigos escolhidos focaram nessa tematica. Pardim (2018) realizou uma busca e
andlise de mais de 126 trabalhos académicos relacionados ao tema de DE e
apresenta diversos autores conceituados na area. Além disso, descreve as principais
caracteristica e EAD e DE, e detalha como o método ADDIE funciona e quais suas
principais etapas. O artigo também mostra grafico com a relagdo de trabalhos
publicados de acordo com as regides brasileiras, e ano da publicagao.

Metodologia para Produgcao do MDD

O MDD foi planejado para que também possa ser utilizado na forma impressa,
atendendo principalmente as escolas publicas que tém caréncia em infraestrutura no
Para. Atualmente, o material encontra-se em fase de desenvolvimento, tendo sua
fundamentacéo tedrica ja estabelecida e seu escopo bem definido. Como mencionado
anteriormente, a projeto segue os conceitos de DE, utilizando o ADDIE como modelo
organizacional, de acordo com as seguintes fases descritas por Filatro e Cairo (2017).

Analise

Nesta etapa que a problematica, solugéo, e objetivos — ja mencionados anteriormente
— foram definidos e, a partir disso, as caracteristicas e detalhes do MDD foram
estipulados. Como os conteudos do material didatico estdo sendo elaborados de
acordo com os principais assuntos abordados pelas Manas Digitais, a determinagéo
do publico-alvo segue a mesma linha do projeto, ou seja, aluno(a)s na faixa etaria de
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9 a 17 anos e professore(a)s, principalmente, de disciplinas das STEM nas escolas
atendidas, entre elas: Quimica, Matematica e Ciéncias da Natureza.

Neste sentido, o perfil dos alunos é caracterizado por individuos que: possuem ou nao
conhecimento prévio em informatica; alunos entre os niveis fundamental e médio,
tanto do ensino publico quanto particular; e alunos que foram ou ndo em busca de um
MDD como principal fonte de aprendizado. Em relacao ao perfil dos educadores, estéao
docentes que estao familiarizados ou ndo com o uso da tecnologia em sala de aula, e
buscam adquirir conhecimentos relacionados a computagao — para aplicagao em sala
de aula — ou professores que ja fazem uso de recursos tecnoloégicos, mas desejam
expandir suas expertises.

A partir do publico-alvo definido, foram estipulados os médulos que compde o MDD e
que, como mencionado anteriormente, estdo diretamente ligados com as acgdes
realizadas pelo projeto Manas Digitais, os quais sao: Computagao Desplugada, onde
sao apresentados o0s conceitos iniciais de pensamento computacional -
especificamente sobre o que é um algoritmo e como ele funciona — porém sem o uso
de computador; Criagdo de Aplicativos Android com App inventor, em que a
programagao em blocos apresenta-se de maneira adequada para a introdugao ao
mundo da programagdo mobile; Introdugdo a Programagdo com Python, ja
apresentando uma linguagem de programacao e adentrando aos conceitos de
desenvolvimento web na pratica; e Design Thinking (DT) e a Construgao de Solugdes
Inovadoras que ensina como usar os conceitos de DT para a criagdo de projetos
tecnolégicos que possam abranger problemas da realidade dos alunos.

Nesse contexto, um dos pontos-chave do MDD é o uso de conteudos que estimulem
a criatividade e a participagao dos alunos, contendo diversos elementos visuais como
imagens, ilustragdes, histérias em quadrinho e videos narrados, tudo seguindo um
roteiro planejado. A ideia € que um mesmo modelo de produgao de MDD seja aplicado
para os diferentes mddulos do projeto (Computacdo Desplugada, Criagcdo de
Aplicativos Android com App inventor, Introdugao a Programagao com Python e DT e
a Construcao de Solugdes Inovadoras).

Cada modulo tera videos de curta duracido — que serdao narrados e compostos por
ilustracdes — de topicos do MDD, como por exemplo, atividades e curiosidades sobre
o assunto. Além disso, a confecgao do site onde sera publicado todos os MDDs
também tera o seu desenvolvimento documentado para que possa ser disponibilizado
e um tutorial apresentado como forma de explicar a constru¢ao de um site baseado
em DE.

Outro ponto importante € que cada moddulo sera desenvolvido pelas alunas de
graduacédo vinculadas ao projeto, que estiveram diretamente ligadas com as
aplicagdes das atividades relacionadas as agbdes das Manas Digitais. Porém, todos os
conteudos desenvolvidos serdo avaliados pelas educadoras responsaveis pelo
projeto, além dos professores das Escolas, para que o valor pedagdogico do conteudo
seja validado.

Design

Depois de analisado o publico-alvo e os objetivos a serem definidos, fora estimado a
ordem do processo de criagdo em que, de maneira geral, tem-se: a) criacdo de um
template (modelo) base com os topicos e ordem dos conteudos de cada modulo; b)
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preenchimento dos templates; c) avaliagao dos template pelas educadoras vinculadas
ao projeto; d) redefinicdo dos templates com base nas avaliagdes; e) desenvolvimento
do material didatico, tendo os conteudos do templates integrados em sua composi¢ao;
f) desenvolvimento do prototipo interativo do site; g) validagao do prototipo iterativo do
site pelas educadoras; h) implementagao do site na plataforma escolhida, com base
no protétipo; i) publicagdo dos MDDs no site.

Para a confecgdo do design do MDD, as ferramentas principais que estdo sendo
utilizadas sao: a) Adobe Photoshop, ideal para pintura digital e edigdo de imagens; b)
Adobe lllustrator, para ilustragdes, e outros elementos que sejam favorecidos pela
vetorizagao caracteristica do programa; c) website Canvas, para composigao simples
de imagem e uso de outros elementos gratuitos; d) Adobe InDesign, para a tipografia
e montagem do material didatico; e) Adobe XD, para a prototipagem do site, que ainda
permite que uma copia iterativa esteja disponivel em nuvem; e) Adobe Premiere,
responsavel pela edigao de videos; e f) Google Sites (https://sites.google.com) como
plataforma principal do site do projeto, onde o material sera armazenado.

Para a gestdo da escala de cores, esta sendo feito o uso do website Adobe Color
(https://color.adobe.com), uma ferramenta gratuita que permite a criagdo de uma
cartela de cores — dependendo da especificacdo desejada — a partir de uma ou mais
cores bases. E para o design tipografico, o Google Fontes (https://fonts.google.com),
que disponibiliza gratuitamente diversas fontes com identidades visuais variadas.

Além disso, como o conteudo ¢é ligado as Manas Digitais, a identidade visual definida
tem como protagonista a Maninha, personificacdo da logo oficial do projeto, ja
divulgada em artes postadas nas redes sociais que sofrera adaptagéo aos diferentes
modulos (Figura 2):

e Moébdulo de Computacao Desplugada: tem como cores bases tons de roxo e
como cores secundarias tons de amarelo. O tema idealizado é composto pela
protagonista em contexto do dia a dia, em afazeres que podem nao estar
relacionados com computacao diretamente.

e Moddulo Criacao de Aplicativos Android com App inventor: tem como cor
base tons de roxo e como cores secundarias tons de verde. O tema idealizado
€ composto pela protagonista em contextos de videogames antigos, mais
precisamente no estilo “64 bits”.

e Moddulo de Introducao a Programagao com Python: tem como cor base tons
de roxo e como cores secundarias tons de azul. O tema idealizado é composto
pela protagonista como super-heroina interagindo com outros personagens e
em posi¢cdes de combate.

e Médulo de Design Thinking: tem como cor base tons de roxo e como cores
secundarias tons de rosa, amarelo, verde e azul. O tema idealizado é
“‘profissdes”, onde a protagonista €& representada atuando em diversas
profissoes.
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Figura 2 - Identidade visual do Instagram das Manas Digitais
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Fontes: Elaborado pelas autoras.

Os webcomics (histérias em quadrinho online) divulgados nas redes sociais das
Manas Digitais falam sobre a area de Tl e apresentam personalidades influentes na
area e desempenham um papel importante na divulgacdo do projeto. As ilustragdes
sao ricas em elementos que exaltam a identidade cultural da regido amazodnica -
artistica e linguistica — de maneira que os MDDs seguem as mesmas caracteristicas.

Apesar da quantidade de cores propostas, a identidade visual esta focada
principalmente em tons de roxo — cor predominante presente na logo das Manas
Digitais - que, além de referenciar o agai (fruta tipica da regido), faz com que,
inconscientemente, os MDDs sempre sejam uma referéncia ao projeto e a mensagem
de criatividade que elas desejam passar a sociedade.

Como o publico-alvo é misto, conceituamos dois modelos (denominado como
templates) de cada um dos modulos, ou seja, uma versao para o aluno e uma para o
docente, que possuem os detalhes sobre as atividades e como usar o MDD em sua
plenitude. Para todos os mddulos, os templates servem como guia de como é o
escopo do material e qual a ordem das informacgdes.

a) Template “Versao do Aluno”: formado por trés médulos principais — Introducéo
ao assunto, Atividades e Reflexdes — e que possui campo para duas atividades. Além
de um espaco de “Personalidades” em que sao apresentados exemplos de mulheres
influentes na area de tecnologia, e um tépico extra chamado “Curiosidades” a ser
preenchido com curiosidades pertinentes sobre o tema abordado (Figura 3).
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Figura 3 - Exemplo dos tépicos presentes no Template do Aluno.

REFLEXOES

TEMPLATE DO ALUNO
ATIVIDADE | = 5

< 4
PERSONALIDADES

b) Template “Versao do Docente”: formado por trés partes principais — Introdugao
ao assunto; como aplicar as atividades e Reflexdes com os alunos. Além disso, possui
um espaco de “Dicas” que pode conter sugestao de sites e livros sobre o tema. Por
fim, “Outras Dinamicas” que pode ser usado para inserir mais exemplos de atividades
simples sugeridas pelos professores do projeto (Figura 4).

MODULO

INTRODUCAO AD CONTEUDO

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 4 - Exemplo dos tépicos presentes no Template do Docente.

TEMPLATE DO DOCENTE COMO ABORDAR A . P
?
MODULO S ATIVIDADE |

G

i.‘ o

COMO ABORDAR

0 CONTEUDO?

. B

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Com estes templates, ja é possivel que as partes envolvidas comecem a sintetizar os
conteudos, mesmo que o modelo final ndo esteja concluido. Depois de preenchidos —
na fase de desenvolvimento — e enviados para as educadoras responsaveis para
avaliagdo pratica do MDD, eles poderéo ser corrigidos ou melhorados.

Desenvolvimento

Para a confec¢cao dos MDDs, o primeiro passo € preencher os templates criados na
fase de design de forma a contemplar todos os médulos (Computacédo Desplugada,
App Inventor, Introdugédo a Programagao com Python e Design Thinking). Além disso,
desenvolver o modelo em si e sua tipografia, inserindo os conteudos ja revisados pelos
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professores. Essa é a etapa em que o projeto se encontra atualmente, onde os
templates estdo sendo preenchidos e outros elementos audiovisuais estdo em
processo de producao.

O website das Manas Digitais também esta em fase de implementacao e faz uso da
plataforma Google Sites (https://sites.google.com). Tem suas sessdes divididas em:
a) “Inicio”, onde temos a explicagéo do site e noticias diversas relacionadas ao projeto;
b) “Materiais”, onde serdo apresentados os videos e as historias de grandes mulheres
da tecnologia além dos MDDs produzidos, de acordo com sistema de cores — para
leitura digital — RGB (do inglés Red, Green, and Blue) e na versao para impressdo em
CMYK (do inglés Cyan, Magenta, Yellow, and Black); c) “Artigos” contendo
publicagdes feitas pelas Manas Digitais; d) Oficinas e eventos futuros ou realizados; e
por fim, a sesséo e) “Sobre”, a qual descreve como o trabalho das Manas Digitais é
desenvolvido e seus integrantes.

O protdtipo interativo de telas do site esta sendo desenvolvido através do adobe XD,
e sera disponibilizado de forma interativa na sessao “Material Didatico Digital”. O site
tem a predominancia de tons de roxo e verde, cores que remetem a criatividade
(imaginativo/sabio) e ser pacifico (crescimento saudavel) segundo o Color Emotion
Guide (2020), e que sdo semelhantes a identidade visual caracteristica do projeto e
contendo elementos regionais como o agai e artes Marajoaras.

Implementacao

Os MDDs assim como o website estdo sendo desenvolvidos com os mesmos
conceitos de DE, e antes da divulgacao serao testados pelos professores e alunos
que participam do projeto, a fim de realizar melhorias para o langamento final na web.

Avaliagao

A avaliagdo do projeto sera composta pelo processo de validagdo dos MDDs de
acordo com proposto por Filho (2019). Com a participagdo das turmas de Escolas
Publicas ligadas as ag¢des das Manas Digitais. Também ocorrera uma dinamica,
usando o material do moédulo de DT, apenas com as alunas bolsistas de Iniciacao
Cientifica Junior (total de 15 meninas), com o objetivo de criar solugdes tecnoldgicas
para problemas reais da comunidade. Antes e depois das dinamicas, serao aplicados
questionarios para avaliar o nivel de entendimento sobre o conteudo abordado,
autoavaliacido sobre o dominio no assunto e a capacidade de explica-lo a outras
pessoas.

Resultados Preliminares

Com base nos estudos realizados, experiéncia das agdes das Manas Digitais, € no
contexto de distanciamento social causado pela pandemia do COVID-19, o template
do primeiro modulo de MDD (“Computacéo Desplugada”) foi produzido pelas alunas
de graduagao vinculadas ao projeto e revisado pelas educadoras que também fazem
parte do projeto. Esse mddulo possui inspiragdo nas atividades apresentadas no site
Code.org (https://code.org).

A introdugao ao conteudo, na versao do docente (Figura 5) - chamada de “como
abordar o conteudo” - contextualiza a tecnologia atualmente, onde sua importancia
esta além de apenas usufrui-la e que, nesse contexto, o pensamento computacional
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e seus conceitos surgem como 6timos mecanismos de ensino-aprendizagem. Além
disso, descreve quais as vantagens que o ensino da programagao pode trazer para
os alunos e que esse aprendizado esta diretamente ligado com o pensamento
computacional, ou seja, quando desenvolvemos habilidades que permitem a
resolucdo de problemas de forma clara, objetiva e eficiente. A Computagao
Desplugada € mostrada como uma maneira perfeita de introdugdo ao mundo da
computacdo, e os conceitos de Pensamento Computacional também sao detalhados
como conceitos necessarios para ministrar o conteudo.

A verséo do aluno (Figura 5) é semelhante, porém a contextualizagcdo baseia-se em
exemplos — como a programagao esta presente em jogos de videogame — e em como
o0 pensamento computacional pode nos proporcionar diversos beneficios. A
Computacgao Desplugada € mostrada como um dos diversos meios de se aprender
programagao, e os conceitos de Pensamento Computacional sdo listados como
habilidades que serao desenvolvidas ao longo das atividades.

Figura 5 - Introdugéo ao Conteudo (Versao Docente e Aluno).

TEMPLATE DO DOCENTE TEMPLATE DO ALUNO
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+ PERCEBEMOS COISAS SEMELHANTES, OU SEJA, PERCEBER UM PADRAO.
ALGUNS CONCEITOS MAIS ESPECIFICOS SERAO ABORDADOS NO DECORRER DA
ATIVIDAOE, COM ORIENTAGOES DE COMO INTRODUZI-LOS COM 03 ALUNOS

ALGUNS CONCEITOS bals ESPECIFICOS SERRo ASOROADOS WO  DECORRER DA
ADE, COM 'AGOES DE COMO INTRODUZI-LOS COM 0S ALUNOS.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A primeira atividade chamada de “Labirintos com Blocos de Comandos” consiste na
criacao de um caminho — de acordo com a légica que sera desenvolvida pelo aluno —
para que alcance um objetivo. Sdo apresentadas as setas de comando (direita,
esquerda, cima, baixo e de repeticdo) e dois labirinto com ordem crescente de
dificuldade. Na versdao do professor (Figura 6), o tdpico inicia-se com as
especificagcdes da atividade, como quais materiais necessarios, publico-alvo e quais
habilidades serdo estimuladas. Além disso, explica-se qual o0 momento ideal para a
introducao de alguns conceitos de programagao, como algoritmo e /looping.
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Figura 6 — Atividade | (Versdo Docente).
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Fonte: Elaborado pelas autoras.

Na versao do aluno (Figura 7), a primeira atividade mantém a mesma estrutura, mas
apresenta os conceitos de programacdo nos momentos que foram indicados na
versao do professor. Além disso, apresenta exemplos simples de como utilizar as
setas de comando para os alunos de acordo com o jogo de tabuleiro proposto.

Figura 7— Atividade | (Versao Aluno)
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DE REPETICAO” OU “LOOP!
EM PROGRAMACAO MUITA COISA TEM A VER COM O TEMPO E COMO DEIXAR ESSE TEMPO MAIS

CURTO, TANTO EM DIMINUIR O TEMPO QUE A GENTE PASSA PROGRAMANDO, QUANTO EM
DIMINUIR O TEMPO QUE COMPUTADOR VAI DEMORAR PARA ENTENDER O QUE ESTAMOS FALANDO
PARA ELE.

ENYla QuANDo USAMDS 0 LOOPING, A GENYE cnussﬁue cﬂM QIJE O COMPUTADOR ENTENDA
FIGURA 1. COMANDOS 0 qu EM QUE FAZER, € AINDA DEIXAMOS O NOSSO CODIGO MAIS LEVE. ASSIM,
CONSEGUIMOS PROGRANAR DA MELHOR MANEIRA HOSSIVEL PARA CHEGAR NO NOSSO OBJETIVO.
POR EXEMPLO, SE VOCE COLOCAR UMA SETA PARA A DIREITA, COLOCAR EMBAIXO OUTRA SETA
PARA DIREITA, € EMBALXO UMA SETA PARA BAIXO. VOCE VAI DIZER QUE 0. SEU PERSONAGEM
o GUAS VEZES PARA A DIREITA, DEPOTS UM, TENTE FAZER ESSA COM_ESSE PROXIMO LABIRINTO (FIGURA 5), TENTE APLICAR ESSA NOVA PEGA QUE VOCE
nmAchA oM ESSE PRIMEIRG LABIRINTO, TENTANDO FAZER COM QUE O ZOMBIE CHEGUE NA APRENDEU, DEIXANDO O SEU CODIGO ATNDA MELHOR!

FIGURA 2. PRIMEIRO LABIRINTO FIGURA 5. EXEMPLO DO COMANDO "REPETICAO

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A segunda atividade (Figura 8), chamada e “Labirinto Humano” consiste em um
labirinto de tamanho real, feito com fitas adesivas coloridas, onde temos um aluno
vendado (que sera o computador) que, a partir de uma carta objetivo sorteada, deve
ser guiado por um aluno (programador) até que chegue ao final do labirinto. As a¢des
sao diferenciadas pela cor da fita que foi colada e os cartdes objetivo nos dizem
guantas bolinhas (impressas cortadas em papel cartdo) nés temos que pegar ao longo

Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico, v.6, Edicao Especial Desafios e avangos
educacionais em tempos da COVID-19, 155920, 2020. 15



do percurso. Tanto a versdo do professor quanto a do aluno seguem a mesma
organizacgao da atividade anterior, com orientagdes e apresentando os conceitos de
programacao ja definidos.

Como finalizagao do médulo (Figura 9), a versao do professor apresenta, na sessao
de “dicas”, pontos como: materiais que podem substituir os que foram listados nas
atividades (fitas adesivas coloridas, cartdes objetivo, impressao do material); como
otimizar o tempo da atividade; como se preparar para situagéo de falta ou ganho de
tempo; separacao do material entre os alunos; se a atividade ¢é ideal ou ndo para ser
feita em grupo; entre outros. Além disso, na sessao de “Outras Dinamicas”, exemplos
rapidos de como a Computagdo Desplugada pode ser usada em outras areas do
conhecimento, como: labirinto de formar palavras; de juntar molécula; de desafios com
féormulas matematicas; de paises e estados; entre outros.

Figura 8 — Atividade Il (Versao Docente e Aluno).

ATIVIDADE 11 ATIVIDADE II

A _ATIVIDADE DO LABIRIN\‘O HUMANO (FIGURA 7) VOCE VAI TER UM LABIRINTO DE TAMANHO

wmmwscssswosb HABILIDADES ESTIMULAOA: REAL 'FELTO COM FITAS. COLORIDAS: ONDE TEMoS ‘UMA PESSOA VENDADA (QUE VAL SER &
A0 DOS “CARTOES OBJETIVO" E  + PENSAMENTO ALGORITMICO; chPuYAnuR) E QuE VAL SER GUTADO BOR OUTRA PESSOAS (PROGRAMADOR) COM 0 OBJETIVO
. ; DECOMPoSICAD: 2 CHEGAR b FIM LAGIRINTO. MAS, ANTES DE CHEGAR NO.FIM. AS DUAS PESSOAS DEVEM SE
BRI + ABSTRACKO e paoRGES AIUSARBAAA CUMPRIR o 0 GRIETIVO ESCRITD NA "CARTA OBIENO! GUE VOGES TRiD
7 R0s 17 anos

A ATIVIDADE DO LABIRINTO HUMANO (FIGURA 4) CONSISTE EM UM LABIRINTO DE TAMANHO CONCEITOS DE PROGRAMAFAO: COMPUTADOR, ALGORITMOS E PROGRAMAR
REAL, FEITO COW FITAS COLORIDAS. ONDE TEMOS UM ALUNG VENDADG (COMPUTADOR) QUE. 4

(OBIETIVO "SORTEADA, VOCE SABE COMO UM COMPUTADOR FUNCIONA?
(PROGRAMADOR) ATE QUE CHEGUE No FINAL BO LAsmmro " ALt Bi3s0 5 QUADRADOS

HOS3UEM ACOES GUE 520 DIFERENCIAGAS PELA COR DA FIT. TUDO DENTRO DELE FUNCIONA SEGUINDO UM CONJUNTO DE PASSOS QUE CHAMAMOS DE

ALGORITMO.

USANDO CONCEITOS DE A . ALGORITMOS E
ESSES ALGORITMOS NAO FAZEM PARTE SO DE COISAS QUE TEM HAVER COM COMPYTADORES,
O MOMENTO IDEAL DE INTRODUZIR 0S CONCEITOS DE “COMPUTADOR”. “ALGORITMOS" E ELES ESTAQ PRESENTES EM VARIAS ‘COISAS 20 DIA-A-D AS AREAS DO
“PROGRAMACAQ" E ANTES DE SE INICIAR A EXPLICAGAQ DAS ATIVIDADES. INDAGAR SE 05 CONHECIMENTO. EXEM| PRECISAMOS REALTZAR. VARIAS
ALUNOS SABEM COMO UM COMPUTADOR FUNCIONA, E EXPLICAR QUE TUDO DENTRO DELE AGE DE ETABAS, DESDE PEGAR O LIVRO DE RECEITA £ AQUECER O'TORNO. ATE TIRAR O BOLA DA FORMA
ACORDO COM CONJUNTO DE PASSOS, QUE CHAMAMOS DE ALGORITMOS. E COLOCAR EM UM PRATO. JUNTANDO TODOS ESSES PASSOS NOS JA TEMOS UM ALGORITMO.

INCENTIVAR 0S ALUNOS A LISTAREM O PASSO A PASSO DE DIVERSOS AFAZERES COMO FORMA € IMPORTANTE LEMBRAR QUE ZARA A GENTE CRIAR ESSE ALGORITHO PRECISAMOS CRIAR UMA
DE EXEMPLIFICAR 0 QUE £ UM ALGORITMO, MOSTRANDO QUE ELE ESTA PRESENTE EM EM NOSSO LOGICA. OU SEJA, QUANDO A GENTE PROGRAMA, ESTAMOS PENSANDO EM COMO VAMOS BOLAR
DIA-A-DIA.EXEMPLO: COMO FAZER UM BOLO (*COMO SE FAZ UM BOLO?" “QUAIS AS ETAPAS?” ES5E COMJUNTO DE PASSOS PARA CONSEQULR CHEGAR NO NOSSO OBJETIVO.

“COMEGANDO POR PEGAR O LIVRO DE RECEITA"); COMO LAVAR A ROUPA; COMO FAZER UM DEVER
DE CASA; ENTRE OUTROS.

JAMOS TER BOLINHAS COLORIDAS ESPALHADAS NO LABIRINTO, € QUE VOCES DEVEM COLETAR
RESSALTAR PARA OS ALUNOS QUE PARA CRIAR UM ALGORITHO NGS PRECISAMOS DESENVOLVER DE ACORDO COM A CAR ANTE: RS RTAS, VOCES
UMA LGGICA. OU SEJA, QUANDO PROGRAMAMOS, ESTAMOS PENSANDO EM COMO VAMOS DEVEN PREENCHER ECAS DE ACORDO COM A8 CO! AS. ALEM DISSO, CADA COR DE
GROARIZAR ESSE CONJUNTO DE PASSOS PARA CONSEGULR ALCANGAR NOSSO OBJETIVO UM FITA VAT REPRESENTAR UMA AGAO, COMO MOSTRADO NA FIGURA ABAIXO:

Tuim " CARTEES S0.ETWO.

1 .
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FIGURA 6. COMANDOS

-
FIGURA 4. COMANDOS

SE VOCES ESPALHARAM BOLINHAS AMARELAS E_VERDES, POR EXEMPLO, VOCES PODEM CR!AR
EseA GINAMICA coMBINA WUTTA sEw coMo ATIVIDADE £ GRURO. OWDE ToDS pOEN e s R Lo 54 Con Aok B cS LA
UMA LOGICA mm‘os PARA DEPOIS ESCOLHEREM OS REPRESENTANTES DA EQUIPE ODAS OR VERD ", E CRIAR OUYROS CARTDES coM A QUAN"DADE quES
AL D o ST L O e P AN
SRR OlRE T SETA PARA A ESQUERBA, SETA PARA 5 7SS <o ATARE AR 2 RSN TR GTANTE: NeoK ATIUIoABE VANOS Loar
B L e R0 e SR AT COMERS St St O RS COMANGOS DS KT IDASE RATERTOR
RNOS. 0S CARTOES OBJETIVOS DEVEM SER COMPLETADOS DE ACORDO C
A E A QUANTIDADE DESEJADA. ESSA TAREFA PODE SER FEITA \‘ANTO DELO SE VOCE NAO TIVER O AUXILIO DE UM PROFESSOR E/OU NAO TIVER COMO IMPRIMIR AS
PRoFEssoR QUANTO PELO ALUNO BOLINHAS E os CAR\‘(‘)ES OBJETIVO, VOCE PODE ADAPTAR PARA JOGAR COM SEUS AMIGOS E
BRNiLTnges ¢
- . LAEIR!NTO océ PODE FAZER O LABIRINTO COM PEDRINHAS; RISCAR NO CHAO COM GIZ,
USANDO CONCEITOS DE PROGRAMACAO: REPETICAO E TEMPO USAR FITA CREPE; RISCAR NA TERRA
COMO NESSA DINAMICA TEMOS APENAS UM LABIRINTO, O PROFESSOR PODE EXPLICAR O + EITAS: PINTAR UM PEDACO DE PAPEL PARA REPRESENTAR AS FITAS COLORIDAS, RISCAR NO
HAS co Ui of? ok
CoNcEtro B LOoPING Logo berols bk INTROBUEAD 405 CONCEITOS INICIALS, COMD Ueas - BOLihs RECaran CIRCALOR E-BinTaR ELES oE ACORDO COM AS BOLINHAS QUE vocE
AR SAg, 05 sLonod B R AR KAS B2 CRnRATA, GoAR FLoRES,
QUE ALOGICA N30 € APENKS 4 CHEGHOA EM U SBJCTIVG FIVAL A i pENSAR A MELHOR R A eSS B bl 2 (S 05 carroes: peotR paRa ALcuEN
PRATICA DE PROGRAMAGAO. (Eggzo Né(kl ESTEIA PA PARTICIPANDO) ESCOLHER ENTRE AS CORES DE BOLINHA E DEPOIS
e R

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Na versdo do aluno, a sessdo de “Reflexdes” apresenta as ideias principais
apresentadas nas atividades, como a interdisciplinaridade da programagao, e a
importancia da légica em nossas atividades. Ja a sessao “personalidade” apresenta a
historia de Ada Lovelace, matematica e escritora inglesa, conhecida por ter sido a
primeira programadora do mundo, ao criar, pela primeira vez, um algoritmo para ser
processado por uma maquina. Ada representa ainda hoje a luta pela permanéncia de
mulheres na tecnologia e na matematica.
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Figura 9 - Conclusédo do MDD (Versao Docente e Aluno).

REFLEXOES

DO COM BLOCOS DE COMANDO

COMO VOCE VIU NESSE MATERIAL, LOGICA E COMPUTACAO
PUDEM ESTAR PRESENTE NO NOSSO DIA-A-DIA_E EM VARIAS

DE , CONHECIMENTO COMO: PORTUGUES; BIOLOGIA;
FIS[CA QUIMICA; NA HORA DE FAZER UMA RECEITA; NA HORA
DE FAZER UM TRABALHO; NA HORA DE IR DE UM LOCAL PARA O
OUTRO. EM DIVERSAS SITUACOES USAMOS A LOGICA, E VARIAS
COISAS QUE FAZEMOS SAO FORMADAS POR UM ALGORITMO, OU
SEJA, UM CONJUNTO DE PASSOS

NAO TENHA MEDO DE APRENDER NOVOS ASSUNTOS. VOCE PODE
FAZER O QUE QUISER, INCLUSIVE PROGRAMAR!

"
OUTRAS DINAMICAS YOGE SABE QUEN FOI ADA LOVELACE? ELA NASCEU EN 1812 € FOL & PRIVEIRA

PESSOA & CRIAR UM ALGORITMO RECACIONADO COM COMPUTACAOL E NEM FOT EM
UM COMPUTADOR! BOM, PELO MENOS NAO NESSES QUE FUNCIONAM NA TOMADA

ELA DESENVOLVEU UM CONJUNTO DE PASSOS PARA QUE UMA “MAQUINA

ACA ANALITICA" CONSEGUISSE FAZER UM CALCULD MATEMATICO. ESSA MAQUINA
QUALQUER RREA DF - CONMECIMENTO JA QUE TRAZEM UMA SRGAGEM OF FUNCIONAVA MANUALMEN ENERGIA ELETRICA, E
RIATIVIDADE, E BOAS PRATICAS DE RESOLUGAO DE PROBLEMA

Lo, C 0AS cAS ESOLUCAO s, DESERUOLVIbA POR CHARLLS BABBAGE.

COMO OTIMIZAAG DO TEMPO £ BUSCAR MELHORES MELS PARA SE CHEGAR EM

UM OBJETIVO. ADA FOI INFLUENCIADA PELA SUA MAE, ANNABELLE BYRON, DESDE MUITO NOVA A
APRENDER SOBRE LOGICA E MATEMATICA, E JA COM DEZESSETE ANOS MOSTROU

1550, A DINAMICAS DE LABIRINTOS PODEM SER TRANSFORMADAS DE GRANDE APTIDAO PARA CALCULOS MATEMATICOS'

KQORDO COM AS NECESSIDADES: POR EXEMPLOL EM UMA AULA DE PORTUGUES.

PODE-SE CRIAR UM LABIRINTO COM VARIAS LETRAS ONDE OS ALUNOS, USANDO

05 COMANDOS, PODEM CRIAR PALAVRAS PARA ATINGIR ‘UM DBJETIVO

1P 0; Qu: A
HOLECULAS, 00 UMa AULA DE anmncn quz PARA os uuuus pumm
PASSAR DAQUELE "PEDAGO" M QUi “INTUICAO £ IMAGINACAO SAO ESSENCIAIS
FORMULA MATEMATICA. PARA SE RESOLVER UM CALCULO MATEMATICO"
COMO_MENCIONADO ANTERIORMENTE, NO FIM DO MATERIAL E NO WEBSITE, ADA LOVELACE

TEMOS UM LABIRINTO EM BRANCO PARA QUE O PROFESSOR POSSA CRIAR OUTRAS
DINAMICAS COM SEU ALUNOS.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Consideragodes Finais

Desde que a pandemia do COVID-19 se instalou no mundo, bilhdes de estudantes
ficaram fora da escola, no Brasil, por enquanto, a maior parte dos governos estaduais
e municipais tem optado pelo fechamento total para reduzir as chances de que os
estudantes se tornem vetores do virus para suas familias.

A substituicdo de aulas presenciais por aulas a distancia evidenciou a desigualdade
de acesso as ferramentas de aprendizagem virtual, além de diferengas significativas
de conectividade entre as regides brasileiras, bem como o meio rural e urbano. Esta
assimetria também pode ser observada entre escolas privadas e publicas,
principalmente no Norte do Brasil.

A partir das necessidades de ensino-aprendizagem pontuadas, este trabalho em
processo de desenvolvimento, tem como objetivo principal a criagdo de um MDD
inovador que possa se tornar material de referéncia em Pensamento Computacional
para Escolas Publicas, além de se tornar modelo para preparacdo de material em
diversas disciplinas auxiliando professores no Ensino Remoto ou EAD.

O trabalho esta produzindo templates, modelos e protétipos relacionados ao MDD
para Programacao que sera disponibilizado gratuitamente — através de um website —
a partir de técnicas relativas ao uso de Design Educacional. A fim de diminuir o abismo
socioecondmico do aprendizado em EAD, oferecendo um MDD acessivel, inovador e
de qualidade tanto como material impresso quanto para ser acessado através de
computadores ou aplicativos moveis. Enfatizando também que areas como STEM sé&o
ambientes para todos, principalmente meninas e mulheres, ja que muitas vezes
materiais didaticos escolares dao mais énfase a homens inventores e cientistas,
tornando assim a presenca de mulheres nestas areas quase “invisivel” aos alunos do
Ensino Fundamental e Médio.
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O cenario de pandemia gerou instabilidade, mas também oportunidades de
aprendizado. Mesmo quando o foco estd em medidas emergenciais, € importante
iniciar o desenho de agbes pods-pandemia para mitigar possiveis desigualdades
sociais e de aprendizado geradas pelo confinamento. Desta forma, utilizando o Design
Educacional como ferramenta durante o processo de constru¢gao do MDD para Ensino
de Pensamento Computacional, as Manas Digitais pretendem contribuir com
educadores e Escolas Publicas e auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, a
partir de templates que poderao servir de modelos para os milhares de professores
que neste momento precisam se adaptar e reinventa-se.

Além disso, durante o periodo de quarentena tanto alunas quanto professoras
vinculadas ao projeto Manas Digitais se viram cada vez mais conectadas, como
agentes de midia com ampla capacidade de gerar e compartilhar informagdes e
influenciar a sociedade. Reinventar-se foi imperativo e a tecnologia nos tornou mais
‘huMANAS” em nossas mensagens e conteudos.
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