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Necessidade

Para ser um cidadao bem instruido em um mundo
de computacao intensiva e estar preparado para o
século XXI, deve se ter uma compreensao clara
dos principios e praticas da ciéncia da
computacao (CSTA, 2011).
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Ensino de computacao no Ensino Fundamental

No Brasil, a tecnologia € apresentada ainda apenas como um
facilitador do processo de aprendizagem e nao como seu fim.

Computer Science Standards K-12 (CSTA)

Pensamento
Computacional

{ Programacao ] { Colaboracéo ]

\ /

Computadores Impactos éticos
e dispositivos globais e na
de comunicacéo comunidade
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Proposta

4 )

Insercao do ensino de computacao no Ensino Fundamental

Dificuldades

« Caréncia de professores
 Curriculo
e Cultura de ensino

f' ™
Insercao do ensino de computacao de forma interdisciplinar

no Ensino Fundamental
N y
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Objetivo geral

Desenvolver sistematicamente uma unidade
Instrucional de 14 horas/aula para ensinar
computacao, por meio da programacao de um jogo
com Scratch, de forma interdisciplinar vinculada a
disciplinas de Historia em escolas brasileiras em
nivel de Ensino Fundamental.
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Objetivos especificos

Q O1. Analisar a fundamentacao teorica sobre ensino,
aprendizagem, computacao e a linguagem Scratch e Historia.

a O2. Analisar o estado da arte sobre unidades instrucionais
de ensino de computacao integrada em disciplinas de
Historia no Ensino Fundamental.

Q O3. Projetar uma unidade instrucional para ensinar
computacao integrada em disciplinas de Historia no Ensino
Fundamental.

Q O4. Aplicar a unidade instrucional criada na pratica.

a O5. Avaliar a unidade instrucional.
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Metodologia de pesquisa

[ Fundamentacéo teodrica ]

[ Estado da arte ]

/ Execucéo do estudo \

g Andlise de contexto
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Estado da arte — Revisao Sistematica da Literatura

O Pergunta de pesquisa: Existem unidades instrucionais para ensinar
computacao de forma interdisciplinar para criancas e jovens?

O Se sim, quais sao: as areas trabalhadas, os objetivos de aprendizagem, o material
didatico, o objetivo e a forma de avaliacao.

Q Definicao de busca
Q Utilizacao da ferramenta RESULT e busca no portal ScratchEd.
Q Material na lingua inglesa ou portuguesa e publicado entre 2005 e 2015.

O Termos de busca

Q (unidade instrucional OR unidade didatica OR instructional unit OR teaching unit) AND (ensino OR educacéao
OR aprendizagem OR teaching OR learning) AND (computacédo OR ciéncia da computacdo OR cs OR
computer science OR computing) AND (interdisciplinar OR pluridisciplinar OR interdisciplinary) AND (criancas
OR jovens OR children) AND (programacao OR computer programming OR programming)

O Execucao da busca
O Em setembro/2015.
O Analisados 75 primeiros resultados na primeira iteracao e 100 na segunda iteracao.
O No total 5 resultados relevantes.
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Estado da arte — Revisao Sistematica da Literatura

Titulo do estudo Referéncia Ensino Pais Idade/Série
Embedding Scratchin  SCRATCHED; Programar uma animacao interativa sobre umtema  Estados 52 série
US History/Geograph - .

y graphy RANDALL, 2009 referente a estudo sociais. Unidos
Introduction to SCRATCHED; Projeto com o intuito de ensinar conceitos de Escocia 8 anos
Programming WILSON, 2011 ~ .

programacéao de computadores junto com alguns

conceitos de matematica.
An interdisciplinary GOLDSCHMIDT, Projeto com o intuito de ensinar conceitos de Estados 3?2 série
approach to injecting MACDONALD, et ~ . .
computer science into ~ @l- 2011 programac¢ao de computadores junto com alguns Unidos
the K-12 classroom conceitos de matematica.
Using App Inventor & JIMENEZ e Utilizar aspectos do pensamento computacional Estados Nao
History as a Gateway GARDNER- : . : : . .
to Engage African MCCUNE, 2015 alinhado ao pensamento histérico para introduzir os Unidos informado
American Students in alunos a ciéncia da computacao dentro da disciplina de
Computer Science L

Historia.
Animal tlatoque: FRANKLIN, Uso da linguagem de programacé&o Scratch para Estados Acimada 72
attracting middle CONRAD, etal., L . . L
school students to 2011 envolver os alunos na criacédo de animagodes sobre Unidos  série
computing through animais e cultura maia, permitindo-lhes uma
culturally-relevant A L : ~
themes experiéncia interdisciplinar que combina programacéao,

cultura, biologia, arte e contagem de histérias.

v GOS

Grupo de Qualidade de Software

r
iﬂg UNIVERSIDADE FEDERAL
€852 DE SANTA CATARINA



Estado da arte — Revisao Sistematica da Literatura

Titulo do estudo Referéncia Pais Idade/Série

= Areas trabalhadas junto com a computacao
= Objetivos de aprendizagem

* Tipo de material didatico

= Objetivo da avaliacao

= Lingua

Concluséao: ndo existem unidades instrucionais na lingua
portuguesa para se ensinar computacao de forma interdisciplinar
com Historia.

culturally-relevant

themes experiéncia interdisciplinar que combina programacéao,

cultura, biologia, arte e contagem de histérias.
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Analise de contexto

Q Publico-alvo
O Alunos do Ensino Fundamental com idade entre 8 e 14 anos.

a Ja possuem conhecimentos e habilidades no uso de dispositivos
eletronicos.

a Ja dominam algumas noc¢des temporais e tém conhecimento sobre a
historia local.

ad Ambiente
O A maioria das escolas possui computadores ou notebooks.

Q Escolas publicas possuem instalado nas maquinas uma versao do
sistema operacional Linux Educacional.

O A maioria das escolas néo possui professores de computacao.

O Aulas de 45 minutos, turmas de 21 a 27 alunos em média.
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Unidade instrucional UNIfICA

Objetivo geral de aprendizagem da unidade instrucional envolve conceitos de:

O Pensamento computacional

Q Colaboracao
O Programacao

Q Histoéria

4 Compreender o que é um algoritmo
e usar 0s passos basicos de
algoritmos para a resolucao de
problemas ao projetar solugdes. | Scratch.

Colaborar com colegas em grupo
para criar, desenvolver, publicar e
apresentar projetos, utilizando

\_

Objetivos de aprendizagem especificos

~

Usar os passos basicos da

engenharia de software para criar o

projeto de um jogo com tema de

Historia utilizando conceitos basicos
de programacéo.

Demonstrar conhecimento sobre o
modo de vida de diferentes grupos,
em diversos tempos e espacgos,
reconhecendo semelhancas e
diferencas entre eles e seus conﬂitos)
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Design instrucional: Scratch
Jogar jogos Desenvolver
educativos jogos

Scratch

 Linguagem grafica de programacéao
* Criada no MIT
« Criancas a partir de 8 anos

F
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Design instrucional da unidade

v GOS
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Ensino Fundamental (8 a 12 anos) - Programacao com Scratch

Objetivo geral: Ensinar conceitos bisicos da computagio relacionados & pritica da computacio e programacgio,
colaboragdo e pensamento computacional de forma interdisciplinar com o conteddo da disciplina de histdria do
ensino fundamental.

Objetivos de aprendizagem Relagdo com curriculos de referéncia

Compreender o gque é um algoritmo e usar os passos basicos de algoritmos Pensamento computacional
para a resolugdo de problemas ao projetar solugdes. Descrever e analisar (CSTA—Nivel 2, 2011)
uma sequéncia de instrugdes a ser seguidas.

» Conhecer conceitos de computacdo e programacdo.

# Conhecer o Serateh (ambiente e linguagem de programacdo).

#  Analisar, projetar, implementar, testar e compartilhar um jogo no Seratch, junto com ofa) instrutoria), ilustrando
um tema de histdria.

®  Analisar, projetar, implementar, testar, compartilhar e apresentar um jogo no Scratch, em grupo, llustrando
questdes sobre civilizaghes europeias antigas ou cultura @ histdria de Santa Catarina ou pré-histéria.

Pré-requisitos

Hardware:

« Computador com monitor {minimo de 14 polegadas), teclado e mouse —no maximo 3 alunos por computador.

«  Projetor multimidia — utilizado para apresentacdo de slides.

Estratégia instrucional Recursos didaticos Avaliacio

12 aula (45 min)

5 min Apresentacio de Apresentacdo Slides Introducdo -
informagdes gerais do
projete (o que serd feito,
gquantidade de aulas,
equipe) e chamada.

10 min | MO. Medic3o Pré-unidade icmminnsno Questiondrio Pré- =
unidade Aluno

142 aula (45 min)

5 min Chamada - - -

20 min Apresentacdo e Laboratério de Apresentacdo
comentarios sobre os programacao. Projeto final
jogos da turma, discussdo | Apresentagdo do jogo
final. por cada grupo.

15 miin M1. Medigdo Pds-unidade | Questiondrio Questionarios: -

Pds-unidade Aluna
Pds-unidade Pais
Pds-unidade Instrutor

L.
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Desenvolvimento de materiais

Tarefas de casa

COMPUT AGA pret Inidade Escolar Interdisciplin
NAESCOLA
Na primeira aula vimos os conceitos dores, varidvels e estrut

Operadores aritméticos: servem para somar, subtrair, multiplicar e dividir

ao ao

Operadores relacionais: servem para comparar valores numéricos

Operadores I6gicos: servem para operar valores baoleanos (um valor booleano s6 pode ser ver

Marque V para Verdadelro e F para Falso para as afirmagdes a seguir:

Exemplo
1

Exemplo v
2 nao

Roteiro

NA ESCOLA Guia do Instrutor - Jogo da Bruxa (simples)

FUNGAO: Inicialmente a bruxa tera 3 pontos de vida.

e Programe os comandos ao lado.

mude vida  par: B

TESTE: Clique na bandeira verde. Funcionou?

9.  Adicionar uma varidvel - PONTOS

Crie uma variavel com o nome: “pontos” da mesma
maneira que vocé criou a varidvel anterior.
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Rubrica

COMPUT AGA
NAESCOLA

Este documento apresenta como avaliar os objetivos de aprendizagem da Unidade Instrucional
Interdisciplinar.

Recursos de avaliagio

»  Worksheet (agio, aventura, quiz) (nota de 0 a 10}
«  Prova(notade 0a 11}

«  Projeto final (nota de 0 a 10}

+  Apresentacio do projeto final [nota de 0 a 10)

‘Objetivos
Compreender o que & um algoritmo e usar os passas bdsicos de algoritmos para a resolugo de problemas

a0 projetar solugdes. Descrever e analisar uma sequénela de instruges a ser seguidas.
MEDIDA: Prava * 0,5 + Apresentagia do projeto final * 0,5

Prova

COMPUTAGA '
Unidade Escolar Interdisciplinar
P ! ar Interdisciplina

Data: ! ! Turma:

Alunota):

1. {1 ponto) - Cite 3 exemplos onde a computagéo esta presente.

2. (1 ponto) - Cite 3 coisas que sio possiveis fazer no Scratch.

JOgos com
tema de historia

Quantos anos
durou a
Revolugio
Farroupiiha?

Slides

Linguagem de programacéo

Linguagem usada para se conversar com computador e dizer
o que ele deve fazer e quando deve fazer

destze por @ sen are w @D v posicio v

acsure poe @ soq axe o @D v pasican v
@I v mimers sbeaiseie e @D = €
]
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Aplicacao da unidade realizada em 2 iteracoes

Q UNIfICA v. 1.0: Aplicada em 2015 com quatro turmas (105
alunos) numa escola privada.

Q Duracao: 12h/a, realizando-se 2 aulas bissemanais.

O Acompanhamento: professor de Historia e professores e alunos de
computacao.

O Temas: historia/cultura de Santa Catarina e Civilizagcbes Antigas

gﬁ;ﬁ DE SANTA CATARINA
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Aplicacao da unidade realizada em 2 iteracoes

a UNIfICA v. 2.0: Aplicada em 2016 com uma turma (31
alunos) numa escola publica.

Q Duracéo: 14h/a, realizando-se 2 aulas semanais.

O Acompanhamento: um professor da computacao.

O Tema: Pré-Historia.
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Exemplos de jogos feitos pelos alunos

i‘ qual foi o primeiro
!-g ‘ homlnldeo |
WP W :

Meu nome é Uga-
Uga.Eu fazer
pergunta e
resposta para tu!

! Rics, :
Sou o arquedlogo
Nup, e os

vou falar para . B B Sambaquis
—| vocés um pouco da | i | sumiram noite

histéria da Roma - : - ; ; passada.
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Avaliacao da unidade instrucional UNIfICA

Objetivo da avaliacao
(do ponto de vista do aluno/professor)

Avaliar a unidade em relacéo a/ao

Percepcéo em
relacéo a
computacao

Grau de Facilidade de Experiéncia de
aprendizagem aprendizagem aprendizagem

ad Decomposicao do objetivo em perguntas de pesquisa e
medidas usando o GQM.
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Os objetivos de aprendizagem séao atingidos usando a
unidade instrucional?

Sabe criar um programa de computador

Sim mN&o mN&o respondeu

Antes 26 14 e
Depois 88 29 3
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Foram desenvolvidos 56 jogos pelos alunos.

Comando/Conceito Jogos que utilizaram os comandos/conceitos corretamente
Paralelismo 53
Interatividade 47
Estruturas condicionais 42
Estruturas de repeticao 37
Manipulacéo de eventos internos 33
Logica booleana 34
Variaveis 33
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Facilidade das aulas

Muito faceis ® Féaceis mDificeis ® Muito dificeis ®mNao respondeu

20 7 [eTiEe

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Facilidade em fazer um programa de computador

Muito facil = Facil mDificil = Muito dificil ®mN&o respondeu ®N&o sei

w5 L e e

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
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A unidade instrucional promove uma experiéncia de
aprendizagem agradavel e divertida?

Diversao das aulas

Muito divertidas Divertidas m Chatas

® Muito chatas ®N&o respondeu

53

o s Sl

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

90%  100%

Qualidade das aulas

Excelentes Boas m®Regulares ®Ruins m®mNao respondeu

50

.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%
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A unidade instrucional proporciona uma percepc¢ao positiva
da computacao?

0%

0%

v GOS -
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Gosta de fazer programas de computador

Sim mNao mNao respondeu

94

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

Quer aprender computacéo na escola

Sim mNao mN&o respondeu

81 4w [Hed

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%
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Conclusao

A Foi desenvolvida uma Unidade Instrucional Interdisciplinar
para Ensinar Computacao com Histéria no Ensino
Fundamental

Q A unidade foi aplicada em 2 iteracoes e melhorada em diversos
aspectos.

O Todos os materiais da unidade estéo disponiveis on-line para ser
aplicada por qualquer professor que tenha interesse.

Pontos fortes

Percepcdo muito positiva pelos alunos. Necessidade de requisitos minimos.de

infraestrutura.
Estudo apresentou indicacéo que a Dificuldade para atender a todos o0s
unidade é adequada. alunos numa sala de aula: necessidade

de auxiliares além do instrutor.
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Obrigada.
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Links

a Material disponibilizado:

a Jogos de alunos:

a Pre-Historia (6° ano):
Q Civilizacoes Antigas (7° ano):

Q Cultura e Historia de Santa Catarina (5° ano):
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http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page_id=1476
https://scratch.mit.edu/projects/115360203/
https://scratch.mit.edu/projects/115359478/
https://scratch.mit.edu/projects/115361542/

Conclusao

a Desenvolvimento de uma Unidade Instrucional Interdisciplinar
para Ensinar Computacao no Ensino Fundamental

O Foi desenvolvida uma unidade instrucional e, durante o presente
trabalho, a mesma foi aplicada e melhorada em diversos aspectos.

a A unidade instrucional UNIfICA esta disponivel para ser aplicada por
gualquer professor que tenha interesse.

a Trabalhos futuros

Q Criar oficinas para professores do Ensino Fundamental para se
ensinar conceitos de computacao e de programacao, com o Scratch, a
partir do roteiro e de outros materiais desenvolvidos neste trabalho.

O Fazer adaptacOes deste material para outras disciplinas do Ensino
Fundamental, como, por exemplo, Geografia e Matematica.
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Discussao

Pontos fortes (pelos alunos) Pontos fracos (pelos alunos)

“Oportunidade de criar um jogo proprio.”

“Apresentar para todos os colegas a
nossa ideia € 0 nosso jogo.”

“Assistir a apresentacao dos outros
jogos dos meus colegas.”

“Mostrar o jogo para os colegas, fiquei
com vergonha de apresentar la na
frente.”

“A professora nem sempre podia me
ajudar.”

“Alinternet e o computador da escola
sSao ruins.”

Pontos fortes (pela autora) Pontos fracos (pela autora)

Percepcao muito positiva pelos alunos
(mais de 60% dos alunos consideraram
as aulas boas ou excelentes).

Estudo apresentou indicacéo que a
unidade € adequada.

v GOS
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Problemas de infraestrutura:
necessidade de requisitos minimos.

Dificuldade para atender a todos o0s
alunos: necessidade de auxiliares além
do instrutor.
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Ensino de Histéria no Ensino Fundamental

PCN

Historia local e do cotidiano

Historia das organizacdes populacionais

Ensino de
Historia

v GOS

Grupo de Qualidade de Software

LDB

Historia das relacbes sociais, da cultura e do
trabalho

Histéria das representacdes e das relacdes de
poder

Matriz indigena

Matriz africana

Matriz europeia
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