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Resumo: Este artigo ¢ parte de uma pesquisa de mestrado e tem por objetivo identificar
como a tecnologia pode proporcionar habilidades para o desenvolvimento de Objetos
Digitais de Aprendizagem (ODA) para representagdo de conceitos cientificos,
empregando programacao com blocos visuais, na formag¢do inicial e continuada do
docente. Durante um curso de capacitacdo foram desenvolvidos ODA e, apds, avaliados,
por professores convidados, aplicando a escala de Likert. Considerando os dados obtidos
e o material utilizado, ¢ razodvel assumir que a presenga das tecnologias digitais na
formacdo docente pode proporcionar habilidades e competéncias que permitam aos
docentes desenvolver ODA com adequagdo aos conceitos cientificos. Também ¢ possivel
ponderar a viabilidade de capacitd-los com programacao em blocos visuais.
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Programming with visual blocks to represent scientific concepts per science area
teachers

Abstract: This article is part of a master's research and aims to identify how technology
can provide skills for the development of Digital Learning Objects (DLO) for the
representation of scientific concepts, using visual block programming, in initial and
continuing education of the teacher. During a capacity build course, DLO were developed
and after then evaluated by invited teachers using the Likert scale. Considering the data
obtained and the material used, it is reasonable to assume that the presence of digital
technologies in teacher education can provide skills and competences that enable teachers
to develop DLO that is adapted to scientific concepts. It is also possible to consider the
feasibility of enabling them with programming in visual blocks.
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1. Introducao

Os recursos das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC)
entusiasmam transformag¢des na educagdo (Valente, 2016), entretanto, demandam
conhecimento inicial e atualizagdo constante. Entre as possibilidades encontradas nas
TDIC, que podem proporcionar a criacdo de diferentes recursos para areas distintas,
destaca-se a programacao.

Apesar de ser uma aplicagao especifica da area de engenharia, historicamente,
segundo Valente (2016) a programacdo se destaca nas atividades de informadtica na
educagdo. Para o autor, esse processo foi possivel, inicialmente pela linguagem “Logo”,
criada por Seymour Papert na década de 1960.

Valente, ja em 1999 (p. 13) afirmava que as licenciaturas deveriam “criar condigdes
para que o participante do curso construa conhecimento sobre as técnicas computacionais”.

O licenciando que desenvolve habilidades computacionais possui um facilitador
para aliar tecnologia, com todos os seus recursos, a pratica pedagogica (Basniak; Silva,

2018; Valente, 1999). Nesse sentido a deficiéncia de determinadas habilidades relativa as
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das TDIC desfavorece o enriquecimento tecnologico do professor e, consequentemente, a
apropriagdo de praticas inovadoras em suas praxis.

E indispensavel considerar o formato dos cursos para que o docente aproprie-se
do aprendizado para fazer a conexdo das TDIC na sua pratica. Pois, quando as TDIC estao
presentes na formagao, em geral, prioriza as técnicas em si e, ndo as aplicagdes dos
recursos para o ensino na area de formag¢ao. Um exemplo sdo os cursos de programacao,
que se preocupam com a sintaxe € nao a assimila¢do da técnica para a aplicagdo na
educacao (Dasgupta; Resnick, 2014).

Outro ponto que favorece a area de programacao, ¢ apontado por Santos e Bezerra
(2017), os quais afirmam que este recurso promove a formacdo do pensamento
computacional, apresentando-se como uma habilidade cognitiva que ultrapassa a destreza
de usar o computador e a rede de internet. Apesar desta constatagio os autores apontam que
no Brasil, essa area ainda ndo esta de forma clara na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) da educagio basica, distanciando-se do processo emergente que surge na Europa.

Ao buscar no documento da 3* versdo da BNCC (Brasil, 2017), a expressao
“pensamento computacional”, ¢ relacionada na etapa do ensino fundamental com a area
de matematica e, somente na etapa do ensino médio, aparece a relagdo do “pensamento
computacional” associado as aplica¢des das TDIC, além de, também, ser promovida pela
pela 7* competéncia especifica (Mobilizar praticas de linguagem no universo digital).

Valente (2016) também contribuiu definindo que a programagao associa estratégias:
ascendente, heuristica, pensamento divergente, criatividade, resolugdo de problemas,
pensamento abstrato, interacdo, recursividade, métodos colaborativos e metacognicao.
Autores, como Santos ¢ Bezerra (2017), Valente (2016) e Wing (2006), incluem essas
relagcdes como o “pensamento computacional”.

Apesar das constatagdes acima, que chamam atencdo para a questdo da
programagdo, na formacdo do docente, neste estudo, busca-se identificar: Como a
programag¢do pode proporcionar habilidades para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem de conceitos nas areas de ciéncias naturais € matematica, considerando a
formagao inicial e/ou continuada do docente?

Na investigacdo proposta, definiu-se como objetivos: analisar a viabilidade de
capacitar docente na formacao inicial e continuada, empregando programag¢ao em blocos
visuais; e, avaliar as propostas de representacao conceitual em relagao as adequagdes aos
conceitos formalizados nos recursos desenvolvidos pelos participantes da pesquisa, nas
areas de ciéncias naturais € matematica.

Este estudo observa que as Tecnologias da Informac¢do e Comunicacdo (TIC)
sempre estiveram presente na atividade docente, sejam por intermédio de quadros, mapas,
imagens de tabelas e outros recursos, conforme cita Gabriel (2013). Assim sendo, nesta
pesquisa, as TDIC na educagdo, ¢ um “recorte” das TIC, bem como, também delimita-se
pelas as areas da biologia, fisica, quimica e matemadtica, as quais serdo definidas no
decorrer do texto como ciéncias.

A seguir, no texto, ¢ tratado sobre o embasamento de softwares educacionais, com
a finalidade de identificar os dados coletados; apresentado o método empregado para
coletar e analisar os dados; exposto os dados coletados; discussdo e consideracao sobre a
pesquisa e os objetivos.

2. Softwares e aplicativos educacionais

O ambiente de programacao em blocos e seus possiveis Objetos de Aprendizagem
(OA) desenvolvidos, com objetivo educacional, podem ser considerados como sofiwares
e/ou aplicativos de uso pedagogico. A utilizagao dos OA tem por finalidade promover e
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facilitar o processo de aprendizagem. Os Softwares e Aplicativos Educacionais (SeAE)
tem como diferencial dos demais (de uso comercial ou das engenharias), que devem ser
desenvolvidos tendo como base uma concepgao pedagdgica. Portanto, devem empregar
imagens, sons e logicas que atraiam a ateng@o do usudrio, com a finalidade de construir
ou introduzir um conceito cientifico (Gouvéa; Nakamoto, 2015).

Os SeAE podem ser classificados como: (i) Tutoriais (programas nos quais a
informacao ¢ organizada de acordo com uma sequéncia pedagogica e apresentada ao aluno
nessa ordem); (ii) Simulag¢do e modelagem (simulam fendmenos reais no ambiente digital,
permitindo uma interagao maior com usudrio); (ii1) Jogos (t€ém por objetivo desafiar e motivar
0 usuario por meio de competicdo com o computador ou com outros adversarios e geralmente
possuem estratégia, estética, recursos de multimidia e uma histéria); (iv) Programacao (os
usudrios utilizam-se de conceitos, estratégias e capacidade de resolver problemas) (Gouvéa;
Nakamoto, 2015; Valente, 1999). Existem outras classificagdes como processador de texto e
hipertexto, por exemplo, no entanto os citados atendem as perspectivas desta pesquisa.

Para Valente (1999) os recursos da area de computacao na educacao consideram
dois paradigmas: construcionista e instrucionista. O uso do recurso digital para
representacao dos métodos tradicionais de ensino € o paradigma instrucionista (tutoriais,
pratica, modelagem, jogos e simulagao fechados). Nessa pratica o computador ¢ utilizado
para fazer perguntas e obter respostas, com pouca interagdo entre o estudante e o SeAE.
J& o paradigma construcionista (programagao, simulagdo aberta e jogos de estratégias
organizadas para tal) compreende a “constru¢do” pessoal do conhecimento, dentro do
recurso proposto, em que se observa uma interagdo do usudrio, onde a reflexdo do
processo define-se em uma depuragdo do conceito e das estratégias aplicadas.

Valente (2014) argumenta que o uso de SeAE, facilitam a “constru¢do” do
conhecimento. Para o autor a possibilidade de animar objetos na tela do computador ¢
uma ferramenta relevante, principalmente nas areas de ciéncias.

O recurso de programacdo com blocos visuais, a0 mesmo tempo que viabiliza
desenvolver OA no formato digital, em que a propria interface de programagao também € um
recurso das TDIC para o processo de ensino/aprendizagem, pois, permite criar competéncias
digitais e o pensamento computacional (Santos; Bezerra, 2017; Valente, 2016).

Segundo Dasgupta e Resnick (2014), o ambiente de programag¢do com blocos
visuais, ¢ uma solugdo para a caréncia de habilidades deste recurso e da excessiva énfase
que ¢ dada a técnica, que permite desenvolver simulagdes, integrando diferentes midias
(sons, imagens, texto).

Neste estudo ¢ considerado o termo “Objeto Digital de Aprendizagem” (ODA),
para os recursos desenvolvidos pelos participantes, pois serao os aplicativos construidos
na interface de programacdo em blocos visuais. Assim, como também, adota-se a
definigdo para ODA encontrada em Arrais (2016): recurso com planejamento
pedagdgico, com contetido organizado para atender a um conceito cientifico, interativo e
desenvolvido em ambiente digital.

3. Metodologia

Esta investigagdo foi realizada durante a aplicacdo de um curso de extensao,
desenvolvido com o objetivo de fornecer aos participantes competéncia com programagao
em blocos visuais para posterior constru¢do de ODA, com a interface de programagao
Scratch 2.0. A elaboragdo do ODA foi condigdo para receber o certificado de participacdo
e conclusdo.

O curso transcorreu entre margo e junho de 2018 e teve a duracao de 120 dias. Foi
organizado e desenvolvido em um Ambiente Virtual de Educagdo e Aprendizagem
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(AVEA) — na plataforma Moodle —, disponivel para acesso remoto em servidor da
Universidade Estadual do Norte Fluminense Darcy Ribeiro (UENF) e foi ofertado para
voluntérios docentes formados e licenciandos da area de ciéncias, os quais concordaram
em participar da pesquisa.

Durante o curso foram adotadas estratégias que envolviam a capacidade do
participante para resolver problemas propostos, empregando a metodologia
construcionista. As etapas do curso no AVEA foram organizadas em topicos e mediadas
pelos pesquisadores, para os participantes conhecerem a interface de programacao,
construirem pequenos projetos para aprendizado e o projeto final.

Apos as etapas do curso, foi discutido em um férum sobre o uso de material digital
com emprego pedagogico. Nessa fase o objetivo era despertar no participante a sua
formagao pedagodgica, para constru¢do do ODA. No férum, foi apresentado um pequeno
texto sobre o uso de recurso digital em sala, como material pedagogico de apoio e,
solicitado que participantes iniciassem o planejamento do ODA.

Os objetos foram desenvolvidos individualmente pelos participantes, em um
periodo de 30 dias, apds as etapas no AVEA. Esses ODA foram avaliados por meio de
questionarios, enviados por e-mail para diversos docentes ndo participantes do curso, das
respectivas areas dos ODA confeccionados. No questionario enviado aos convidados ¢
relatada uma definicdo sumaria da pesquisa e solicitada autorizagdo para publicar os
dados fornecidos.

A disposic¢ao dos itens no questionario utilizado na investigacao, foi organizado em
quatro dimensdes: (i) Pedagogica, que observou a linguagem empregada, o tipo de
aprendizagem e associacao do ODA com conhecimentos prévios para indicar se o material
pode ser classificado como potencialmente significativo e a interdisciplinaridade do recurso
com a area de ciéncias; (i1) Técnica, que buscou informagdes sobre a organizacdo dos
objetos, sons, cores, animagdes € se o contexto organizacional estava legivel; (iii)
Conceitual, a qual ¢ a maior dimensao, uma vez que, um dos objetivos era a relagdo do uso
das TDIC com a viabilidade conceitual cientifica. Nessa dimensdo, foi levantada nio so a
relagdo conceitual, mas também, o formato empregado e a questdo do simbolismo; e, (iv)
Pessoal, a qual abordou se o avaliador identifica o ODA como meio auxiliar para o processo
de ensino, qual etapa e o formato que o autor do objeto utilizou. Nessa fase da investigacao,
o avaliador poderia ainda dar sua opinido livre em cada ODA.

A andlise dos dados foi realizada em dois grupos: docentes formados e graduandos.
Foi considerado a média aritmética de cada ODA, organizados por area, nos respectivos
grupos. A apreciagdo dos dados foi desenvolvida por meio de andlise dos graficos
construidos com base na média aritmética das areas de cada grupo (docentes e graduandos).

4. Resultados e discussao

Do universo de 62 participantes que se cadastraram inicialmente o para o curso,
concluiram a capacitagdo, com a entrega dos ODA, 18 participantes, representando 29,03%
do total inicial. Sendo considerado para esta analise apenas os 18 participantes: 10 (55,60%)
alunos em formacao (nove de ciéncias € um bacharelando em engenharia de sofiware) e 8
(44,40%) docentes formados (sete de ciéncias e um da area de letras) (Figura 1).

Na figura 1 observa-se que os participantes da area de quimica predominam entre
os “licenciandos” e, entre os docentes, destaca-se a area de matematica, seguida pela de
quimica. Ao notar a heterogeneidade dos participantes concludentes, observa-se a
formacdo dos docentes em: (i) trés com pos-graduacao lato sensu (especialistas) e (i)
quatro com formagao stricto sensu (um doutor e trés mestres).
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1 Letras 1 Matematica
(5,6%) (5,6%)

2 Quimica
(44,4%)

3 Matematica
(16,7%)

1 Fisica
(5,6%)

1 Biologia
(5,6%)
1 Tecnologia
(5,6%)

Figura 1 - Gréfico dos nimeros de participantes que concluiram o curso com certificacao

Os ODA desenvolvidos pelos participantes foram classificados em: tutoriais;
jogos; exercicio e pratica; simuladores; e, modelagem (Quadro 1), empregando a
defini¢dao dada por Gouvéa e Nakamoto (2015) e Valente (1999).

Quadro 1 - Distribui¢cdo dos objetos desenvolvidos pelos participantes do curso
Areas

Biologia Fisica Matematica Quimica

Participantes

1 Tutorial; 1 Jogo / Exercicio e pratica; | 1 Tutorial /
Docente 1 Jogo; 1 Simulador / 1 Modelagem / Exercicio e Exercicio ¢ pratica;
Tutorial; pratica; 2 Tutoriais;

1 Simulador / 7 Simuladores;

. 1 Tutorial / Exercicio e
Graduando Exercicio e

1 Tutorial /

. pratica; . )
pratica; Exercicio e pratica
Total LJoso | 1 Tutorial i JMO"gelagem 4 Tutoriais
g 2 Simuladores*® g . 7 Simuladores
1 Tutorial

Nota: (*) um objeto foi classificado com o formato simulador e tutorial.
Fonte: Dados da pesquisa — etapa de analise dos ODA.

E relevante salientar que os professores formados, os quais possuem um maior
tempo de desenvolvimento com a pratica pedagodgica, tenderam para os jogos, tutoriais e
exercicios, ja os graduandos tiveram maior tendéncia para a simulagdo, considerando a
classificagdo apresentada neste estudo.

4.1 Analise das avaliacoes

Apos avaliacdo dos ODA realizada pelos professores convidados, os dados foram
tabulados e organizados com base na média entre os grupos de docentes e graduandos por
area. Nessa fase observou-se algumas divergéncias entre esses os dois grupos (Figura 2).
Na analise do grafico buscou-se identificar os vales na curva que representava os dados
avaliados dos docentes na dimensao pedagogica e conceitual, pois apresentavam-se mais
acentuados que a linha dos graduandos.
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Figura 2 - Grafico comparativo das médias dos dados entre docente e graduando

Com base na média de cada area (biologia, fisica, matematica e quimica)
identificou-se que a linha correspondente ao grupo docentes, da area de biologia (B01),
tendeu para um vale.

Pelo exposto no pardgrafo anterior, para identificar a relag@o das trés dimensoes
principais analisadas (pedagogica, técnica e conceitual), foi reconstruido o gréfico,
excluindo os valores da avaliagdo do recurso BO1. No grafico da Figura 3, observa-se
que, entre docente e graduando, as linhas que representam a média das avaliagdes ficaram
proximas. Confirmando a tendéncia relatada pela literatura, em que o aluno tende a repetir
o que aprende em sala com o docente (Basniak; Silva, 2018; Valente, 1999 e 2016).
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Figura 3 - Grafico comparativo das médias dos dados entre docente (excluido o ODA
B01) e graduando

Na figura 3, em que ¢ exibido a média da avaliagdo dos ODA, alguns itens das trés
dimensdes apresentam uma leve variagdo, indicando uma maior aceitabilidade nos ODA
desenvolvidos pelos docentes. Contudo, a alteragdo ¢ leve, sendo identificavel devido o
grafico conter apenas as duas linhas comparativas (docentes e graduando).
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A dimensao pedagogica apresentou uma diferenca, onde os graduandos tiveram
maior influéncia pelo emprego de uma aprendizagem relacional. Aprendizagem essa que
identifica as relagdes com outros fatos ou outras fontes de informacdo e promove
interagdes, ou seja, estd incluso no processo da aprendizagem significativa. Ja os
docentes, apresentaram maior aderéncia pela aprendizagem sequencial, na qual o
conteudo ¢ passado e memorizado, para o usuario repetir quando for solicitado.

A éarea aprendizagem criativa, foi avaliada de forma equilibrada para ambos os
grupos. Na aprendizagem criativa ocorrem possibilidades de interagdo entre pessoas e
tecnologias, existe compartilhamento de objetivos comuns, desenvolvimento de
atividades com interacdo do usuario de forma ampla.

Na dimensao técnica, os grupos ficam muito préximos, com diferenga no item das
informagdes e instrucdes apresentadas na tela e menu. Sendo esses itens desfavorecendo
aos graduandos.

Na dimensdo conceitual, os graduandos obtiveram uma avaliagdo abaixo dos
docentes, nos itens sobre metodologia, adequagao do ODA ao objetivo conceitual proposto,
simbologia adotada e revisdo. Também, observa-se que a linha pontilhada (dos docentes,
excluindo o B01), tendeu para cima nestes mesmos itens.

4.2 Discussao

E relevante recordar que o grupo amostral participante da pesquisa é organizado em
dois: docentes formados e graduandos. Desses grupos, destaca-se que do universo inicial
da pesquisa (62) no cadastramento, apenas quatro participantes informaram ter
conhecimentos tedricos sobre a area de programacdo. Também, ressalta-se que os
participantes, em interagdes pontuais na plataforma AVEA do curso, definiram a area de
programagdo em blocos visuais como viavel pedagogicamente.

Nesse sentido, a area de programacao em blocos, como disciplina e/ou curso de
extensdo, pode ser refletida para adquirir o pensamento computacional, exigindo do
individuo que se aventura nesse processo conhecimentos de: estratégia, heuristica,
pensamento divergente, criatividade, resolucao de problema, abstracao, recursividade e
metacogni¢do, conforme definiu Jeannettte Wing (2006). Assim, além de ser uma area
que possibilita ao docente representar os conceitos cientificos e ndo apenas transitar por
eles em uma explanacdo tedrica, desenvolve no docente agdes que contribuem para suas
atividades de forma logica e eficiéncia na resolucao de problemas do mundo real.

Os dados obtidos indicam que esse conhecimento pode ser um facilitador, apesar
disso, deve-se considerar a escolha da ferramenta e forma de abordagem coerente para
viabilizar o processo, conforme citaram Dasgupta, Resnick (2014) e Valente (2016) e,
ainda, para que o processo venha oportunizar a formacgdo da competéncia digital, como
foi apontado por Redecker (2017).

Ao desenvolver os ODA os participantes permitiram uma andlise diferenciada.
Inicialmente, ¢ preciso considerar que entre o grupo de docentes e dos futuros docentes nao
ha uma diferenca que se defina como “alarmante”, pois, ambos participaram do curso de
extensdo e, logicamente obtiveram a mesma formagdo para atender esta andlise. Nesse
aspecto, na Figura 3 foi demonstrado que na dimensao técnica nao houve muita divergéncia,
mas duas leves variagdes entre instrucdes na tela e menu, sendo favoravel aos docentes.

Na analise fica evidenciada a relevancia das TDIC, “recortado” na area de
programacao, conforme identificou a analise dos ODA desenvolvidos pelos participantes
e avaliados por professores convidados.

O numero de tutoriais se explica pelo fato do docente ter formacao nos sistemas
apostilados e copias de textos, conforme aponta Rodrigues, De Almeida e Valente (2017).
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Contudo, se constata o formato de ODA como tutoriais em ambos 0s grupos, ndo apenas
nos docentes, que sdo considerados os imigrantes digitais.

Entao, destacando novamente que a questdo principal dessa pesquisa ¢ sobre a
contribuicdo que as TDIC ofereceriam no processo de representacdo do conceito
cientifico, considerando a programac¢do em blocos visuais. Inicialmente, ¢ de se esperar
que o docente com maior pratica, também, tenha maior dominio dos conceitos cientificos.
Atentando para a proposta desta investigacdo e os dados obtidos, os docentes e
graduandos conseguiram desenvolver processos e representar o conceito cientifico
empregando a programacao em blocos visuais.

A averiguacdo dos objetos na dimensdo conceitual ocorre uma variagdo, mais
acentuada que as demais dimensdes. Os itens metodologia e adequacao do ODA ao objetivo
conceitual destacam-se pela linha que representa a média das avalicdes dos docentes ao
fazer pico e a média das avaliagdes dos graduandos criam um vale. Ou seja, nesses dados,
o docente em sala possui uma visdo melhor da metodologia e do objetivo. Tal fato ¢ possivel
identificar na literatura de Valente (2016; 1999). Ao mesmo tempo vai de acordo com
Demo (2009) que afirma que o docente ap6s formado aprende, pesquisando para ensinar.

De forma sucinta, na analise dos dados das trés dimensdes (pedagdgica, técnica e
conceitual), pode-se dizer que ndo houve divergéncia preocupante, apenas identificagdo
do que ¢ apontado na literatura.

Na dimensao pessoal da analise dos ODA foram realizadas criticas, pelos avaliadores
convidados, os quais definiram em geral que os recursos sao viaveis para uma revisao de
conteudo ou introdug¢do. Uma apreciagdo comum, identificada pelos professores convidados,
foi a falta de exploragao do recurso para que se tornasse mais interativo. Observando os dados
contidos no Quadro 1, essa critica apontada ¢ clara, pois foram desenvolvidos ODA com
formato tutoriais e esse processo nao cria interagdes com usuario.

Algumas criticas pontuais surgiram para os dois grupos: falta de recursos inclusivos
ou problemas de cores para alguns transtornos € manipulagdo nao intuitiva.

Em relagdo ao objeto BO1, ¢ necessario considerar que o desenvolvedor se
preocupou na etapa de programac¢do do projeto de um jogo com fases e, tal processo,
tendo em vista o pouco contato com a ferramenta, pode ter inviabilizado a abordagem dos
itens da dimensdo conceitual. Ou seja, esse participante se preocupou com a
implementac¢ao da técnica, tentando desenvolver um projeto de maior aspecto técnico que
0 prazo permitia e, por consequéncia, nao atentou para o principal fator analisado nessa
pesquisa: o emprego do recurso para facilitar o entendimento do conceito cientifico
conforme menciona Dasgupta e Resnick (2014).

Ao observar a produgdao dos ODA dos professores e graduandos separadamente,
nota-se que os licenciandos demonstram-se influenciados pelo uso das TDIC com
formato mais interativo (simulagdo) e os docentes se afirmam em uso de materiais digitais
para expor o contetido, como os tutoriais.

5. Conclusao

Esta pesquisa identificou, por meio da metodologia adotada, que o docente, seja
ele formado ou em formacdo, ¢ capaz de utilizar a programacdo em blocos para
representar o conceito cientifico. Assim, podera o proprio se tornar autor de seu material.
Portanto, considera-se que as TDIC, no que diz respeito a area de programagao com
blocos visuais, devem ser apropriadas pelos docentes desde a formacao inicial. Ressalta-
se, que tanto na formacao inicial quanto na continuada, para que as TDIC proporcionem
habilidades e competéncias digitais e os docentes possam desenvolver seus materiais, €
necessario que as capacitagdes e habilitacdes ocorram com relagdo a sua respectiva
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formacdo pedagdgica.

Os dados obtidos, dentro do grupo amostral selecionado, permitiram observar que
a formagdo inicial docente ¢ uma etapa importante para que seja desenvolvida a
competéncia digital, considerando a drea de programagdo. Todavia, a formagdo
continuada ¢ uma ferramenta que sustenta a atualiza¢do do docente. Ponderando que a
tecnologia nao ¢ estanque, muito ao contrario disso, a tecnologia se assegura a cada dia,
dentro de inovagdes, conforme comenta Valente (2016).

Portanto, também se considera que a questdo de pesquisa e o primeiro objetivo
especifico, foi alcangado, pois, os participantes identificaram a viabilidade do material e
do formato empregado, para capacitar docentes e graduandos na utilizacdo de
programacao em blocos. Sinalizando que o ambiente de programagao empregado neste
estudo ¢ também um recurso viavel para a sala de aula.

Ja o segundo objetivo, a avaligdo dos ODA, buscou identificar a viabilidade,
considerando que no estudo desenvolvido as linhas do grafico (Figura 3) das avaliagdes dos
ODA ficaram acima do 60% de aceitagao dos avaliadores convidados, tanto para docentes,
quanto para graduandos. Nos graficos analisados s6 ocorreram vales na dimensao pedagdgica
(pois os dados obtidos foram organizados em trés partes dentro do mesmo nimero de
participantes dos demais itens) e nos erros cometidos, os quais ficaram abaixo de 10%.

Quanto ao formato para desenvolver a proficiéncia computacional no docente, ¢
importante identificar que essa area ¢ dinamica e, isso a torna complexa. De tal modo,
deve-se conceber recursos de capacitacdo com base na area de formagao pedagogica do
docente. Tal relacdo diminui a inseguranga para aprender o “novo” recurso tecnologico.

Por fim, ¢ coerente identificar que a tecnologia nao ¢ a solugdo, mesmo porque €
importante saber: solu¢do para qué? Mas, identificar que a tecnologia pode ser um recurso
de apoio metodolégico e ndo considerar que aulas expositivas em sl/ides sao uso de
tecnologias ativas para o aprendizado, como apontaram Basniak e Silva (2018), Martins
e Giraffa (2016) e Valente (2014). E, apesar das consideracdes deste estudo apontarem
bons indicadores, também expdem que ¢ necessario investigar o formato que abordagem
das TDIC na formagao inicial.
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