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RESUMO

PEDROSA, Arthur Bruno Rodrigues. Ensino de lingua inglesa e pensamento
computacional nos anos finais do ensino fundamental em contexto de computagao
plugada e desplugada. 2023. 118f. Dissertagcdo. (Mestrado Profissional em Ensino
em Educacdo Basica) - Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023.

O uso de tecnologias digitais e acesso a Internet vém se tornando cada vez mais
comum no cotidiano da maioria das pessoas. No contexto escolar, isso também vem
se consolidando, ainda que desigualmente. Nesse sentido, percebemos o chamado
“fosso digital” em contextos escolares em nosso pais. Desta forma, a presente
pesquisa aspirou compreender o contexto de professores de lingua inglesa e
elaborar um caderno digital com atividades de lingua inglesa que ajudem o
desenvolvimento do pensamento computacional nas aulas de inglés. Este caderno
foi produzido com base nas discussbes de seus aportes tedricos, bem como pela
validacéo de professores participantes da pesquisa. O estudo se justifica pela ainda
existéncia nos diferentes contextos escolares do fosso digital e para a
disponibilizacdo de atividades de lingua inglesa que trabalhem com o pensamento
computacional tanto para contextos com acesso as tecnologias digitais e a Internet
guanto para contextos nos quais ha pouco ou nenhum acesso a elas. O aporte
tedrico se da em trés bases: o fosso digital (PRIOSTE; RAICA, 2017; VAN DIJK,
2020 WING, 2006), a BNCC de lingua inglesa (BRASIL, 2018) e o pensamento
computacional (LIUKAS, 2015). A metodologia € do processo e produto (ROCAS et
al., 2020) e os dados foram tratados na perspectiva quali-quanti, conforme entende
Brown (2004). Os dados foram analisados quantitativa e qualitativamente, por trazer
dados numéricos, bem como respostas subjetivas com base na validacédo do produto
educacional desenvolvido, tendo levantamento com questionarios de sondagem e de
validacdo com os professores participantes. A pesquisa utilizou as respostas dos
professores a fim de se compreender seus contextos escolares, bem como
reformulou a primeira versédo do produto conforme os retornos de leitura do produto
educacional. E, por meio desta pesquisa, foi gerado o produto educacional “Digital
Works: Caderno digital para o ensino de lingua inglesa e desenvolvimento
computacional”’, um caderno digital, composto de exercicios de gramatica e
vocabulario para os anos finais do ensino fundamental, a fim de desenvolver o
pensamento computacional, relacionando-os as diretrizes da BNCC. Verificou-se
gue a pesquisa se torna relevante na area de linguas e de habilidades do
pensamento computacional, ao se ter atrelado o produto pertinente aos educadores
desta disciplina e participantes da pesquisa. Desta forma, a presente pesquisa
aspirou contribuir para o desenvolvimento de habilidade do pensamento
computacional em contextos plugados e desplugados.

Palavras-chave: Pensamento computacional; Fosso digital; Lingua inglesa;
BNCC,; Caderno digital.



ABSTRACT

PEDROSA, Arthur Bruno Rodrigues. English language teaching and computational
thinking in the final years of elementary school in a plugged and unplugged
computing context. 2023. 118p. Dissertation. (Mestrado Profissional em Ensino em
Educacdo Basica) - Instituto de Aplicagdo Fernando Rodrigues da Silveira,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023.

The use of digital technologies and access to the Internet has become increasingly
common in most people's daily lives. In the school context, this has also been
consolidating, although unequally. In this sense, we notice the so-called “digital
divide” in school contexts in our country. Thus, the present research aimed to
understand the context of English language teachers and to elaborate a digital
workbook with English language activities that help the development of computational
thinking in English classes. This workbook was produced based on the discussions of
its theoretical contributions, as well as on the validation of the teachers who
participated in the research. The study is justified by the existence of the digital divide
in different school contexts and for making available English language activities that
work with computational thinking for both contexts: with access to digital technologies
and the Internet and for contexts in which there is little or no access to them. The
theoretical basis is threefold: the digital divide (PRIOSTE; RAICA, 2017; VAN DIJK,
2020 WING, 2006), the BNCC of English language (BRASIL, 2018) and
computational thinking (LIUKAS, 2015). The methodology is process and product
(ROCAS et al., 2020) and the data were treated in a quali-quanti perspective, as
understood by Brown (2004). The data were analyzed quantitatively and qualitatively,
as it surveyed numerical data as well as subjective responses based on the
validation of the developed educational product, having surveys with probing and
validation questionnaires with the participating teachers. The research used the
teachers' answers in order to understand their school contexts, as well as to
reformulate the first version of the product according to the feedback from the reading
of the educational product. And, by means of this research, the educational product
“Digital Works: Digital Workbook for English Language Teaching and Development of
Computational Thinking” was created. It is a digital workbook, composed of grammar
and vocabulary exercises for the final years of elementary school, in order to develop
computational thinking, relating them to the BNCC guidelines. It was found that the
research becomes relevant in the area of languages and computational thinking
skills, by having tied the relevant product to the educators of this subject and the
research participants. Thus, this research aimed to contribute to the development of
computational thinking skills in plugged and unplugged contexts.

Keywords: Computational thinking; Digital divide; English language; BNCC; Digital
workbook.
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INTRODUCAO

A minha formag&o como docente ocorreu com base ndo somente na educacao
formal de licenciado, mas também de experiéncias advindas até mesmo dos tempos
de estudante da educacdo béasica. Durante os meus anos finais do ensino
fundamental, por exemplo, tive algumas experiéncias que jA me aproximariam da
minha futura profissdo como docente. Por um convite da coordenacédo da escola, fui
levado a dar aulas de refor¢o para alunos que tinham dificuldades de aprendizagem,
aulas essas que aconteciam no contraturno da escola. Essa experiéncia me fez
perceber como as aprendizagens se ddo em niveis distintos entre as pessoas.
Também nesse mesmo periodo, eu fazia parte de um grupo de alunos, coordenado
pela professora de ciéncias, chamado Nucleo de Adolescentes, em que debatiamos
assuntos pertinentes a adolescéncia.

Durante o ensino médio ndo participei de nenhuma atividade semelhante. Foi
chegando na graduacéo, no entanto, que tive ainda mais atividades que me levaram
a praticas como docente como: estagios obrigatérios (foram 8 estagios no total), em
cursos de lingua inglesa, escolas municipais e no colégio de aplicagcdo da
Universidade. Além disso, fui bolsista de dois programas ao longo da graduacéo: por
um ano, bolsista de extensdo e, por cerca de dois anos e meio, bolsista do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID, doravante).

Nesta participacdo como bolsista PIBID, atuando em escolas municipais
consideradas “dificeis” (em que estudantes considerados indisciplinados ou expulsos
de outras escolas eram enviados para tais escolas) e junto a professora de lingua
inglesa efetiva da turma, tive contato com a realidade dessas escolas. Por exemplo,
0 comportamento dos alunos e também a estrutura muitas vezes precéaria das
instituicbes, fazendo com que tivéssemos ainda mais dificuldades ao tentar planejar
aulas um pouco fora do tradicional “quadro/livro/caderno”.

Ainda como estudante, essas inquietacdes ja surgiram, tendo em vista as
praticas pedagogicas que eu observava e estas foram ainda mais salientadas nas
minhas praticas como docente. Em meu primeiro emprego como instrutor de ensino?

em um curso de ensino particular que carecia de acesso a tecnologias digitais,

! profissional gue atua ministrando aulas, segue planejamento didatico e recursos metodolégicos
previamente estabelecidos, ministra e acompanha exercicios e aplica provas e exames.
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resumindo as atividades de sala de aula somente ao uso do quadro branco e do livro
didatico adotado pela escola. Isso limitava as possibilidades do desenvolvimento do
processo de ensino-aprendizagem, visto que até o uso de smartphones pelos
estudantes ndo era bem-visto no local. Tive também um periodo de trabalho em uma
escola publica como professor substituto, que também néo tinha, na maioria de suas
salas de aula, tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo (TDICs, doravante)
gue poderiam ser utilizadas. Lembro que até havia projetores nas salas, mas nao
havia computadores. Desta forma, caso o(a) professor(a) quisesse recorrer ao
projetor, o docente deveria levar seu préprio computador para fazer a utilizacdo dos
equipamentos. Sem mencionar também que o0 acesso a internet sem fio na escola
nao era bom.

A terceira experiéncia profissional, em outro curso de idiomas, me fez perceber
ainda mais como o uso de TDICs e/ou atividades que adotem tecnologias digitais,
podem ser um caminho interessante no processo de ensino-aprendizagem, visto que
nessa escola essa utilizacdo era encorajada pelo departamento académico. Além
disso, havia treinamentos e formacdo para os professores a fim de que atividades
com tecnologias digitais pudessem ser desenvolvidas tanto com equipamentos
fornecidos pela instituicdo quanto pelos aparelhos moveis dos proprios estudantes.

Afora as experiéncias profissionais relatadas, bem como as minhas aulas da
graduacéo e especializacdo, nas quais por muitas vezes as questdes de uso de
tecnologia eram mencionadas, a percepcao de que a sociedade vive em uma era
digital e suas tecnologias estdo sendo utilizadas no dia-a-dia com ainda mais
frequéncia fica cada vez mais evidente. Lidamos, no entanto, com diversos
contextos de seus usos ou ndo, muitas vezes ndo havendo a estrutura necessaria
para a utilizacdo desses recursos em sala de aula, seja por falta de equipamentos,
internet, etc.

Freire afirma (1999, p. 94), entre esses agentes da educagao “repita-se, a
educacédo teria de ser, acima de tudo, uma tentativa constante de mudanca de
atitude”. O professor pode, entdo, desempenhar um papel importante no processo
educativo, levando os estudantes a terem algum contato com as TDICs e a
desenvolverem habilidades digitais. Além disso, em Pedagogia da Autonomia
(1996), Freire afirma que educar é formar e que divinizar ou demonizar o uso da
tecnologia é algo negativo. Ele diz ndo haver duvidas da capacidade enorme que a

tecnologia tem de estimular e desafiar a curiosidade das criancas e adolescentes
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que dispdem de alguma ferramenta tecnoldgica e que esse exercicio da curiosidade
provoca nos estudantes a imaginacdo, as emocdes, a capacidade de especular,
comparar, etc. Desta forma, os agentes da educacdo podem ser fundamentais no
desenvolvimento dessa curiosidade no ambiente escolar.

Castells (2003) aponta que, na sociedade contemporanea, vivemos em rede,
ou seja, vivemos em uma sociedade onde os “usuarios sao os principais produtores
da tecnologia, adaptando-a a seus usos e valores e acabando por transforma-la”
(CASTELLS, 2003, p. 28). Ele também prop8e que é preciso se apropriar dessas
tecnologias, tendo a incluséo digital para proporcionar aos cidadéos a realizacdo de
gue eles fazem parte deste mundo tecnolégico.

No entanto, é possivel perceber a existéncia de desigualdades quanto ao
acesso as TDICs em algumas comunidades escolares e/ou ao pouco uso dos
recursos tecnoldgicos disponibilizados por razbes como: falta de estrutura, falta de
treinamento para os docentes, etc. Como afirma Rebélo “somente colocar
computadores nas maos das pessoas ou vendé-los a um preco menor nao e,
definitivamente, inclusdo digital. E preciso ensina-las a utiliza-los em beneficio
proprio e coletivo” (REBELO, 2005, p. 2). Mossberger, Tolbert e McNeal, (2007)
apontam que os padrdes de desigualdades na sociedade sdo também replicados
online, que persistem mesmo com o crescimento do uso da internet

Em relacdo as tecnologias no ensino e para caracterizar o ensino de lingua
inglesa na educacgéo publica no pais, o British Council (2015) produziu um estudo
gue traz apontamentos importantes em diversos aspectos do ensino da lingua
(contextos das escolas, perfil dos professores, desafios, aspectos institucionais,
etc.). O estudo indica que o principal problema do ensino de inglés, segundo 0s
professores, € 0 acesso a recursos didaticos adequados, tendo como maior
percentagem (43%) a falta de recursos tecnoldgicos (BRITISH COUNCIL, 2015, p.
15). Nesse escopo, 0 acesso a Internet é apontado como presente em apenas 24%
das salas de aula (isso considerando as escolas publicas), porém, de acordo com
professores nesse mesmo estudo do British Council, € um dos recursos que, se
utilizado, mais motivam os estudantes. Desta forma,

a demanda por materiais complementares e equipamentos tecnoldgicos
para engajar os alunos as aulas estd cada vez maior. Os professores
percebem que a tecnologia € uma ferramenta fundamental para o processo

pedagdgico e que os recursos tecnoldgicos e interativos ajudam a manter a
atencd@o e a motivacao dos alunos. Porém, grande parte ndo tem acesso a
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estes recursos. [...] mostra a enorme discrepancia entre 0s recursos a que
os professores mais tém acesso e 0s que desejariam ter em sala de aula —
0s elementos que mais motivam os alunos séo justamente aqueles a que os
docentes menos tém acesso. (BRITISH COUNCIL, 2015, p. 16).

Para lidar com a questao desigual do acesso a tecnologia em sala de aula, o
documento do British Council (2015) indica que muitos professores recorrem a seus
proprios equipamentos como notebook e smartphones para tal acdo, com uma
porcentagem total de 61% dos professores levando seus equipamentos tecnolégicos
para a sala de aula. Isso demonstra que, em muitas comunidades escolares, esses
equipamentos sdo escassos e fazem falta para um planejamento e realizacdo de
aulas com a utilizagéo de tecnologias digitais.

No documento How’s Life in the Digital Age? da Organizacédo de Cooperacao e
de Desenvolvimento Econdémico (OCDE, doravante), da qual o Brasil € um pais
considerado estratégico e ndo membro, ou seja, possui um programa de trabalho
com a Organizacdo, parcerias nos comités, adesao aos instrumentos legais,
integracdo aos sistemas de informacéo e relatorios estatisticos, além da revisdo por
pares de setores especificos, menciona-se que os “governos devem prover acesso
igualitario a Internet a todos e garantir um uso inclusivo das tecnologias digitais”. *
(OCDE, 2019, p. 1, traducdo nossa)?. Outro ponto importante a mencionar é que as
pessoas devem desenvolver habilidades mistas (OCDE, 2019). E relatado, no
entanto, que

Embora cada vez mais pessoas nos paises da OCDE tenham acesso as
tecnologias digitais, persiste um fosso digital. As desigualdades no acesso e
uso das tecnologias digitais por idade, género, educacdo e outros
marcadores socioecondmicos implicam que certos grupos estdo melhor
posicionados do que outros para aproveitar as tecnologias digitais para
alcancar melhores resultados de bem-estar em muitas dimensfes da vida,

como emprego e renda, saude, equilibrio entre trabalho e vida pessoal e
conexdes sociais. (OCDE, 2019, p. 1, traducéo nossa) *

Reporta-se, entdo, outra acdo que deve ser tomada pelos governos a fim de
reduzir essa desigualdade tecnologica. A OCDE (2019) destaca que 0S governos
devem realizar acdes a fim expandir o acesso a Internet em locais rurais e remotos,

bem como proporcionar o uso eficiente das tecnologias digitais, com qualificacdo de

2 Governments should provide equal internet access to all and ensure an inclusive use of digital
technologies.

3 While more and more people in OECD countries have access to digital technologies, a digital
divide persists. Inequalities in access and use of digital technologies by age, gender, education and
other socio-economic markers imply that certain groups are better placed than others in harnessing
digital technologies for achieving better wellbeing outcomes in many life dimensions, such as jobs
and income, health, work-life balance and social connections.


https://www.oecd.org/publications/how-s-life-in-the-digital-age-9789264311800-en.htm
https://www.oecd.org/publications/how-s-life-in-the-digital-age-9789264311800-en.htm
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todas as pessoas pelas habilidades digitais necessarias para 0 acesso a essas
tecnologias.

Com o inicio da pandemia de Covid-19, que no Brasil se deu a partir de marco
de 2020, pudemos ver como as TDICs se tornaram ferramentas essenciais para a
manutencdo das aulas (que tiverem de ser remotas) assim como perceber as
possibilidades que o uso destas podem proporcionar para 0 processo de ensino-
aprendizagem. Entretanto, a distribuicdo de acesso a internet e equipamentos nas
escolas e domicilios dos estudantes ndo é igualitaria, fazendo com que o
desenvolvimento de atividades com aplicag6es digitais nem sempre sejam possiveis.

Em pesquisa realizada pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacédo (CETIC, doravante 2021), constata-
se (Figura 1) que a distribuicdo de Internet nas escolas pelo pais é desigual entre
regides e centros urbanos ou rurais, por exemplo.

Figura 1. Escolas com acesso a internet (2020).

FIGLIRAY

ESCOLAS COMACESSO

AINTERNET (2020) 51%
Total de escolas (%)

Urbana 98%

Rural 52%
Municipal 71% Norte
st [ Nordeste
Dependéncia
administrativa Estada 94% = Centro-Deste
. Sul
Particular  98% B sudeste

Fonte: CETIC, 2021.
No documento do CETIC (2021) também é apontado que

havia acesso a Internet em 82% das escolas, com maiores propor¢ées entre
escolas estaduais (94%) e particulares (98%). Havia menores propor¢cdes
de acesso nas escolas localizadas na regido Norte (51%), em &reas rurais
(52%) e naquelas de pequeno porte, com até 50 alunos (55%). Em 68% das
escolas com Internet havia presenca de acesso na sala de aula e, em 51%,
tal acesso estava disponivel para os alunos.

hY

O acesso as tecnologias digitais e a Internet, no entanto, como visto
anteriormente, é desigual no pais. Apesar da melhoria nos ultimos anos, € possivel

perceber a ainda existéncia do que é chamado de fosso digital. Em termos gerais,
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esse fosso digital se caracteriza como qualquer tipo de limitacdo as novas
tecnologias digitais (internet, smartphones, computadores, tablets, etc.), que ocorre
por razdes de diversas naturezas, sejam financeiras, sociais ou de habilidades, por
exemplo. Desta forma, nesta sociedade cada vez mais conectada, é necessario
haver possibilidades de inclusao digital de todos, inclusive 0os que se encontram
dentro desse fosso.
Na perspectiva da incluséo digital, Grossi, Santos e Parreiras (2014) ressaltam
gue a mesma
deve possibilitar a inclusdo social, garantindo que hardwares e softwares
tornem-se recursos de desenvolvimento social, econémico e cultural.
Possibilitando, assim, o surgimento da cidadania integral, ampla e efetiva,
onde o cidaddo possa ser o autor de sua propria existéncia e construtor de

sua propria historia pessoal, familiar, social e profissional. (GROSSI,
SANTOS e PARREIRAS, 2014, p. 143)

Além da inclusdo digital, a sala de aula pode ser um espaco onde haja o
desenvolvimento de habilidades necessarias para solucéo de problemas. Por isso, 0
pensamento computacional € visto como uma estratégia interessante para a
resolucao desses problemas, ao “se pensar como uma maquina” e trazer solucdes
de maneira eficaz e utilizando a tecnologia como base.

Importante frisar que, apesar desse nome, o0 desenvolvimento deste
pensamento pode ocorrer até mesmo sem a presenca de computadores e/ou
navegacao na internet. Esse pensar se da ao utilizar as bases computacionais para
desenvolver criatividade e estratégias na resolucédo de problemas. A propria Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, doravante) ja traz o pensamento computacional
para suas habilidades e competéncias a serem desenvolvidas desde 0 ensino
fundamental, mostrando a atual importancia dessa estratégia.

Considerando que o foco do trabalho sera em professores de lingua inglesa
gue atuam nos anos finais do ensino fundamental com a disciplina de lingua inglesa,
esses serdo convidados a integrar o grupo de professores participantes desta
pesquisa a fim de avaliar as atividades propostas, mesmo em ambientes com pouco
ou nenhuma tecnologia e acesso a internet. Este trabalho resultou em um produto
educacional (PE, doravante) intitulado “Digital Works: Caderno Digital para o ensino
de lingua inglesa e desenvolvimento do pensamento computacional”. O PE € autoral
e trata-se de um caderno digital com atividades a serem desenvolvidas com o0 apoio

ou ndo de TDICs, ou seja, com atividades em contextos de computacao plugada e



19

desplugada, conforme entendem Lins et al. (2021), Liukas (2015), Ramos (2016) e
Wing (2006, 2010).

Esta pesquisa se estrutura teoricamente em trés eixos tedricos e conceituais:
fosso digital, BNCC de lingua inglesa e pensamento computacional. Para melhor
situar este trabalho, realizei buscas na Plataforma de Periédicos da Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES, doravante). Para tanto, os
seguintes termos foram empregados como termos de busca: 1) Fosso digital na
educacdao basica, 2) BNCC de lingua inglesa no ensino fundamental e tecnologia e
3) Pensamento computacional educacao basica. Com o intuito de se buscar por
pesquisas mais recentes, tem como base de busca os trabalhos realizados entre os
anos de 2016 a 2022. Foram encontrados, cabe salientar, nessa plataforma, alguns
poucos artigos relacionados ao fosso digital na educagcdo basica (ha bastantes
artigos, porém a maioria em inglés e/ou voltado para outras areas, poucos para o
ensino e educacgédo); BNCC de lingua inglesa no ensino fundamental (ha alguns
artigos que consideram aspectos como letramento, lingua franca, etc. e poucos
focando nas habilidades relacionadas ao uso de tecnologia). Ja para o termo de
busca pensamento computacional (cerca de 25 trabalhos foram encontrados, alguns
voltados para a educacdo béasica, porém nenhum em relacdo ao ensino-
aprendizagem de lingua inglesa). Alguns dos artigos encontrados estao relacionados

no quadro abaixo:
Quadro 1 - Resultado da pesquisa no Portal de Periédicos CAPES/MEC

Pesquisa na Plataforma de Periddicos da CAPES sobre os temas
“1) Fosso digital na educacéao basica, 2) BNCC de lingua inglesa no ensino fundamental e
tecnologia, 3) Pensamento computacional na educagéao basica”
Entre os anos de 2016 a 2022.
Trabalhos encontrados e listados por ordem de ano (do mais antigo para o mais recente):

Termos de busca Trabalhos encontrados Autor (es)/ ano
Fosso Digital Digital Inclusion: The main challenges in | Claudia Prioste; Darcy Raiga
na educacao basica the Brazilian education
2017
Pensamento Pensamento computacional na | Conforto, Debora ; Cavedini,
computacional educacdo bésica: interface tecnoldgica | Patricia ; Miranda, Roxane ;
na educacao basica na construgcdo de competéncias do | Caetano, Saulo
século XXI
2018
Pensamento “Nao ligue o computador”: a | Da Silva Souza, Dalilla ; Dias,

computacional Computacao Desplugada como | Josualdo; Silva Santos, Katia



https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_doaj_primary_oai_doaj_org_article_656fedb1c967401eb1e838c670a2bbbb&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cfosso%20digital&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_doaj_primary_oai_doaj_org_article_656fedb1c967401eb1e838c670a2bbbb&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cfosso%20digital&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_5335_rbecm_v1i1_8481&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20na%20educa%C3%A7%C3%A3o%20b%C3%A1sica&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_5335_rbecm_v1i1_8481&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20na%20educa%C3%A7%C3%A3o%20b%C3%A1sica&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_5335_rbecm_v1i1_8481&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20na%20educa%C3%A7%C3%A3o%20b%C3%A1sica&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_5335_rbecm_v1i1_8481&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20na%20educa%C3%A7%C3%A3o%20b%C3%A1sica&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_22456_1679_1916_99526&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=10&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_22456_1679_1916_99526&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=10&pcAvailability=true
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na educacao bésica Estratégia  Metodolégica para o

desenvolvimento do Pensamento | 2019

Computacional na Educagdo Béasica —

Uma Revisdo Sistematica da Literatura
BNCC de lingua | Curriculo do Ensino de Lingua Inglesa e | Silva, Silvio Ribeiro da ;
inglesa no ensino | uso de tecnologias digitais previstos na | Pacheco, Cinthia Alencar
fundamental e | BNCC
tecnologia 2020
BNCC de lingua | O ensino de lingua inglesa por meio das | Massucatto, Daiane ; Barros,
inglesa  no ensino | tecnologias digitais como complemento | Luizete Guimardes
fundamental e | das aulas presenciais do ensino
tecnologia fundamental 2020
Pensamento As percepcdes de  professores, | Gabillaud, Hadassa de Oliveira
computacional supervisores e alunos bolsistas do | Gomes ; Nantes, Eliza Adriana
na educacao basica PIBID sobre a introducdo do | Sheuer

pensamento computacional por meio de
atividades desplugadas

2021

Pensamento
computacional

na educacao béasica

(Des)pluga: (0] pensamento
computacional aplicado em atividades
inovadoras.

Nunes, Natalia Bernardo ; De
Bona, Aline Silva ; Kologeski,
Anelise Lemke ; Batista,
Vithéria da Silveira ; Alves,
Lucas Pinheiro

2021

Pensamento
computacional

na educacao basica

Pensamento Computacional:
Habilidades, Estratégias e Desafios na
Educacéo Bésica

Fantinati; Regiane Ezequiel ;
Rosa; Selma Dos Santos

2021

Pensamento
computacional

na educacao basica

Pensamento Computacional na
Educacdo Basica: Reflexdes a partir do
Histérico da Informatica na Educacao
brasileira

Kaminski, Marcia
Kluber; Tiago Emanuel
Boscarioli, Clodis

Regina;

2021

Fonte: O autor, 2022

Apés esta pesquisa realizada na base de periodicos da CAPES, foi possivel

perceber que ha trabalhos voltados para o pensamento computacional. Muitos

destes séo voltados para as areas de tecnologia da informacéo e/ou para a area de

exatas. Alguns sdo voltados para o ensino fundamental, porém poucos para o

ensino de linguas, com a maioria versando sobre o ensino de computacao, robodtica

e matematica nas escolas. Quanto as leituras desses textos, seus aportes tedricos

foram vistos e em alguns momentos utilizados nesta pesquisa, visto a construcéo

importante para a fundamentacgéo tedrica.


https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_22456_1679_1916_99526&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=10&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_22456_1679_1916_99526&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=10&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_22456_1679_1916_99526&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=10&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_22456_1679_1916_99526&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=10&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_14244_198271993046&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2CBNCC%20de%20l%C3%ADngua%20inglesa%20no%20ensino%20fundamental&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_14244_198271993046&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2CBNCC%20de%20l%C3%ADngua%20inglesa%20no%20ensino%20fundamental&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_14244_198271993046&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2CBNCC%20de%20l%C3%ADngua%20inglesa%20no%20ensino%20fundamental&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_31417_educitec_v6_932&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2CBNCC%20de%20l%C3%ADngua%20inglesa%20no%20ensino%20fundamental%20e%20tecnologia&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_31417_educitec_v6_932&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2CBNCC%20de%20l%C3%ADngua%20inglesa%20no%20ensino%20fundamental%20e%20tecnologia&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_31417_educitec_v6_932&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2CBNCC%20de%20l%C3%ADngua%20inglesa%20no%20ensino%20fundamental%20e%20tecnologia&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_31417_educitec_v6_932&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2CBNCC%20de%20l%C3%ADngua%20inglesa%20no%20ensino%20fundamental%20e%20tecnologia&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_33448_rsd_v10i13_21193&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_33448_rsd_v10i13_21193&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_33448_rsd_v10i13_21193&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_33448_rsd_v10i13_21193&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_33448_rsd_v10i13_21193&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20desplugado&facet=searchcreationdate%2Cinclude%2C2016%7C%2C%7C2022&offset=0&pcAvailability=true
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_22456_1982_1654_110751&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20na%20educa%C3%A7%C3%A3o%20b%C3%A1sica%2CAND&mode=advanced&pfilter=creationdate%2Cexact%2C5-YEAR%2CAND&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_22456_1982_1654_110751&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20na%20educa%C3%A7%C3%A3o%20b%C3%A1sica%2CAND&mode=advanced&pfilter=creationdate%2Cexact%2C5-YEAR%2CAND&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_crossref_primary_10_22456_1982_1654_110751&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cpensamento%20computacional%20na%20educa%C3%A7%C3%A3o%20b%C3%A1sica%2CAND&mode=advanced&pfilter=creationdate%2Cexact%2C5-YEAR%2CAND&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/search?query=creator%2Cexact%2CKaminski%2C%20M%C3%A1rcia%20Regina%20&search_scope=default_scope&vid=CAPES_V3&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/search?query=creator%2Cexact%2C%20Kl%C3%BCber%2C%20Tiago%20Emanuel%20&search_scope=default_scope&vid=CAPES_V3&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/search?query=creator%2Cexact%2C%20Boscarioli%2C%20Clodis&search_scope=default_scope&vid=CAPES_V3&offset=0
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Sobre esta pesquisa em si, teve-se como intencdo o desenvolvimento de um
produto educacional que permita sua adaptacdo e aplicacdo em salas de aulas de
lingua inglesa (até mesmo sendo possivel adaptacdo para outras linguas adicionais)
sejam elas com acesso a TDICs e internet ou ndo. Desta forma, pode-se ajudar
esses espacos que ainda ndo possuem 0 acesso as tecnologias digitais e/ou
também para os espacos que possuem, criando um carater multiplo para o produto

educacional.
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1. JUSTIFICATIVA

As TDICs foram sendo incorporadas em diversas &areas na sociedade.
Pensando nisso, € importante que a comunidade escolar (composta por professores,
estudantes, trabalhadores administrativos, etc.) perceba que essas nhovas
tecnologias podem ser também utilizadas em sala de aula. No entanto, 0 acesso e
uso as tecnologias digitais nem sempre ocorrem de forma igualitaria num pais tao
grande e desigual como o Brasil, como visto brevemente na introducéo.

E nesta direcdo, entdo, que esta pesquisa caminha, contribuindo para que
atividades de lingua inglesa (e outras linguas adicionais, por adaptacdes) ajudem a
desenvolver o pensamento computacional nas escolas, mesmo que em contextos
nos quais o fosso digital ainda perdura.

Isso posto, a aprendizagem de lingua inglesa e o desenvolvimento do
pensamento computacional pode ocorrer concomitantemente, ja que a lingua inglesa
€ a mais utilizada tanto no meio dos negdcios/cultural quanto nos ambientes virtuais.
O aprendizado da lingua com o pensamento computacional pode, portanto, ajudar
0s estudantes a desenvolverem praticas sociais e serem cidaddaos mais criticos e

I6gicos nas resolucdes dos problemas de aprendizagem da lingua inglesa.

1.1 Problema

Visto que a maioria das escolas e estudantes que ainda apresentam
dificuldades de acesso e uso das TDICs sdo os advindos de escolas publicas, esta
pesquisa é voltada para professores de lingua inglesa de escolas publicas do pais, a
fim de elaborar um produto educacional digital. Este trata-se de um caderno digital
multimodal e, apesar de voltado para a disciplina de lingua inglesa, pode ter suas
atividades adaptadas para outras linguas estrangeiras. O caderno foi pensado com
atividades que desenvolvem o pensamento computacional, contendo sugestdes de
atividades plugadas (com o uso de TDICs) e também desplugadas (sem o uso de
TDICs). As sugestdes de atividades ocorrem para todos os anos finais do ensino

fundamental (6° ao 9° anos) e conta com atividades voltadas para o ensino de



23

gramatica e vocabulario da lingua inglesa. Este caderno é um produto autoral e que
passou por validacdo por parte dos professores participantes da pesquisa
(professores de lingua inglesa de escolas publicas de diferentes contextos), através
de seus retornos em duas etapas distintas da pesquisa.

Desta forma, este trabalho teve em vista discorrer sobre o processo de ensino-
aprendizagem que ocorra em contextos com acesso e nao acesso a Internet e uso
de TDICs. Além disso, também visou atrelar as atividades as diretrizes da BNCC e
propor atividades que sejam significativas e relevantes para os professores e

estudantes.

1.2 Objetivos

Nesta pesquisa, tenho como objetivo elaborar um caderno digital para
professores de lingua inglesa, a partir das discussdes sobre 0 uso de tecnologia em
contexto com computacao plugada e desplugada. O caderno foi proposto e passou
por ajustes com base nos apontamentos dos professores de lingua inglesa
participantes da pesquisa. Estes atuam em escolas publicas nos anos finais do
ensino fundamental

Logo, seu objetivo foi construir um produto educacional que possa oportunizar,
mesmo que minimamente, as atividades realizadas em contextos ainda no fosso
digital, trazendo o pensamento computacional como ferramenta para a construcéo
desta préatica educativa. Para tal, tragcou-se, na pesquisa, 0S seguintes objetivos

especificos:

e Compreender as condi¢cdes de trabalho de professores de inglés da rede
publica que atuem nos anos finais do ensino fundamental no que se refere ao
uso de tecnologia.

e Elaborar um caderno digital com atividades de lingua inglesa que contribua
para o trabalho docente desta disciplina, com vistas ao desenvolvimento do
pensamento computacional por meio de atividades em contextos ligados e

desligados.
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Assim, para melhor subsidiar as discussdes e a elaboracédo do caderno digital,
a presente pesquisa pauta-se por eixos tedricos e conceituais advindos da noc¢éo de
fosso digital e do pensamento computacional, situando-os nas diretrizes da BNCC
para o ensino de Lingua Inglesa, nos anos finais do ensino fundamental. Tais eixos

serdo apresentados a seguir.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A pesquisa se articula em trés eixos que fundamentam este estudo e a
elaboracdo do produto educacional, que se trata de um caderno digital para
professores. Séo eles: Fosso digital, BNCC de lingua inglesa e pensamento
computacional. O fosso digital é entendido pela OCDE (2001) como um vao entre
individuos, familias, areas geogréficas, etc. em que ha, em niveis distintos
socioeconémicos, desigualdades de oportunidades de acesso as tecnologias de
informacdo e comunicacdo e ao uso da Internet, para diversas atividades. Em
relacdo a BNCC, o foco se da nas competéncias e habilidades referidas ao uso de
tecnologia em sala de aula de lingua inglesa, relacionando-os ao desenvolvimento
do pensamento computacional. Discorro nos proximos subcapitulos sobre cada um

desses eixos em mais detalhes.

2.1 O conceito de fosso digital

O termo “fosso digital” surge pela primeira vez em 1995 (nos jornais dos
Estados Unidos) na perspectiva de “ter e nao ter’. Em termos gerais, a definicéo
mais comum de fosso digital seria “a divisdo entre pessoas com acesso e uso de
midia digital e aqueles que ndo tém”. 4 (DIJK, 2020, n.p., traducdo nossa).

Com o advento da internet no final do século XX e 0 uso desta cada vez mais
comum entre todas as areas da sociedade, ainda € possivel perceber que sua
utilizacdo no pais ndo ocorre de forma igualitaria, visto que, apesar de uma melhora
de acesso e disponibilidade que ocorreu nos ultimos anos, nem todas as casas e
pessoas tém acesso direto e/ou facil a internet, dependendo da regido do pais,
classe social, género, etc.

Ao observar dados fornecidos por importantes agéncias de estatisticas do
pais, como o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, doravante) e as

pesquisas sobre o uso de internet no pais, é possivel perceber essa melhora de

* Do original: A division between people who have access and use of digital media and those who do
not.
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acesso, contudo, ainda apresenta diferencas. A Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (PNAD, doravante) de 2019, realizada pelo instituto e publicada também
pelo Ministério das Comunica¢des, mostra que, em relacdo aos domicilios
brasileiros, 82,7% deles tém algum acesso a internet, sendo que 55,6% se d4 em
areas rurais e 86,7% em areas urbanas. Quando analisados os lares que nao tém o
acesso, “12,6 milhdes de domicilios ainda nao tinham internet. Os motivos
apontados foram desinteresse (32,9%), servico de acesso caro (26,2%) e o fato de
nenhum morador saber usar a internet (25,7%)”. (IBGE, 2019). Ja em areas rurais,
um dos principais motivos é a nao disponibilidade do servigo.

Outra diferenca que também ocorre no pais, além do urbano x rural, esta entre
as cinco regides do pais (com menor acesso nas regides Norte e Nordeste) bem

como a idade dos usuarios, como pode ser visto na figura 2.



Figura 2: Pessoas que utilizaram a Internet (Grandes Regifes) e por grupos de idade (2019).
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A pesquisa realizada pelo IBGE (2019) também aponta que o aparelho mais
usado para o acesso a Internet é o telefone movel (celular) com 98,6% do uso,
enquanto o acesso via computadores e tablets caiu, mostrando que ha a preferéncia
pelo primeiro tipo de aparelho.

Quanto as escolas e estudantes, com base na PNAD (2019), temos também
dados importantes para percebermos essas diferencas. A pesquisa aponta que “O
percentual de estudantes (...) com acesso a internet cresceu (...) para 88,1% em
2019, mas 4,3 milhdes ainda nao utilizavam o servico” com o adendo de que a
maioria destes alunos sem acesso sao de escolas publicas (95,9%). A diferenca de
acesso entre os das escolas particulares e publicas apresenta uma diferenca
grande. Sendo os primeiros (98,4%) enquanto os ultimos (83,7%). Isso no aspecto
geral, com novamente nas regides Norte e Nordeste apresentando as maiores
diferencas. Os principais motivos para essa diferenca seriam apontados pelos
estudantes (26,1% dos estudantes por considerar o servi¢co caro e 19,3% devido ao
custo do equipamento eletrénico) e podendo também estar relacionado a renda
destes. Ja ao olharmos para o uso de celulares/smartphones, essa diferenca é ainda

maior entre os estudantes de escolas publicas e particulares.

Em 2019, o uso do celular para acessar a internet avancou ainda mais entre
0s estudantes, chegando a 97,4%. A pesquisa mostra, contudo, que
somente 64,8% dos alunos de escolas publicas tinham o aparelho para uso
pessoal e nem todos eles tinham acesso a rede. No ensino privado, 92,6%
dos estudantes tinham um telefone mével. Essa diferenca era ainda maior
no Norte do pais, onde apenas 47,5% dos alunos do ensino publico tinham
um celular. (PNAD, 2019).

As diferentes configuracdes de acesso a internet no pais acarretam diversas
implicacbes sociais nos setores da sociedade. Nesse sentido, o contexto escolar
também sofre as consequéncias da falta de acesso a recursos tecnoldgicos e a
internet, dentre outros aspectos relativos ao conceito de fosso digital. Tal conceito é
traduzido da expressao digital divide ao longo desta dissertacdo. Sendo assim,
alguns conceitos sobre o fosso digital e suas relagcdes com a realidade brasileira sdo
apresentados a seguir.

O conceito de fosso digital ndo € Unico e ndo se manteve com a mesma
configuracédo, devido a melhora nos indices de acesso ao uso das TIDCs e da
internet. Por conta disso, Van Dijk (2020) divide o conceito em trés niveis distintos

num contexto global (nos quais o 2° e 3° niveis se sobrepdem).
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O primeiro nivel ocorreu entre os anos 1995 e 2003, onde o foco se deu no
acesso ao equipamento, ou seja, 0 ter ou nao ter aqui se apresentava como ter um
computador e acesso a internet ou ndo. O segundo nivel teria comecado em 2004 e
se estenderia até agora, pois ele passa pelo uso do computador e o letramento para
sua utilizacdo, visto que até muitos adotaram o computador e 0 acesso a internet,
mas saber usa-los de forma habil ndo chegou/chega a todos os seus usuarios. Ja o
terceiro nivel teria inicio em 2012 e também se estenderia até agora, uma vez que
ele foca nos resultados e se articula em torno de algumas indagag¢des, como: quais
os resultados e beneficios (ou ndo) do uso de computadores e acesso a internet?
Desta forma, as pessoas que ndo tém as condicdes necessarias para o0
desenvolvimento de habilidades digitais teriam dificuldades em acompanhar e utilizar
dos crescentes servicos online que ocorrem cada vez mais, reforcando assim as
desigualdades sociais ja existentes.

Van Dijk (2020) defende que o fosso digital pode ser compreendido em trés
perspectivas: 1) geral; 2) especifico e 3) processo. Na esfera geral, o autor define
como essa divisdo entre aqueles que tém e 0s que ndo tém acesso e utilizam das
midias digitais. No segundo tipo (especifico), o autor divide da seguinte forma: Quem
(individuos x organizacdes e comunidades x sociedades, paises, regides) / Com
guais caracteristicas (individuos: renda, educacdo, idade, género; organizacdes:
publicas ou privadas, tamanho, setor; paises: desenvolvidos ou em
desenvolvimento, urbano ou rural) / Como se acessa (acesso, habilidades, uso) e
por ultimo, com qual tipo de tecnologia (computador, internet, telefone, TV digital).
Na esfera do processo, ele aponta que as divisdes para 0 acesso se dao em quatro
fases: motivacao, acesso fisico, habilidades digitais e uso.

O autor também aponta que o foco de uma pesquisa sobre o fosso digital deve
passar primeiramente pelos individuos (e em suas caracteristicas) e depois passa
pelas divisdes, ou seja, 0s fossos, que existem entre os paises e dentro deles. Neste
ultimo caso, as caracteristicas demograficas sdo importantes, bem como as do pais,
se é desenvolvido ou em desenvolvimento, se a area pesquisada é mais urbana ou
rural, por exemplo. O fosso digital, entdo, ocorre devido ao fosso que também ha
social, econdmica e culturalmente nas sociedades.

Van Dijk (2012) aponta também que ha dois extremos na sociedade: um em
qgue ha a elite que domina as informagdes, logo, o digital e 0 outro extremo composto

de pessoas completamente excluidas ou iletradas digitalmente. Para ele, a maioria
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da populacdo se encontra entre 0os dois extremos, ou seja, tem um certo acesso,
porém, com restri¢des.

Sendo assim, desigualdade de acesso também pode passar por isso, onde
escolas de elite ttm a tecnologia como aliadas a educacdo e muitas vezes as de
contextos mais pobres ndo tém, o que pode acabar por excluir estes de terem
acesso e serem letrados quanto aos equipamentos e tecnologias digitais, fazendo
com que certas pessoas tenham as habilidades digitais e outras néo.

Van Dijk (2020) afirma que, diferente de outras tecnologias anteriores (leitura
de livros ou jornais e assistir televisdo, etc.), as tecnologias digitais fazem parte de
todas as areas da sociedade, usadas no dia-a-dia da maioria das pessoas. Desta

forma, elas se tornam também essenciais para o trabalho, estudo e outras areas.

Enquanto as tecnologias mais antigas sdo importantes para o
conhecimento, entretenimento ou comunicacdo, as midias digitais séo
usadas para todos os atos, propésitos ou necessidades da sociedade. Cada
vez mais, o acesso e 0 uso das midias digitais sdo necessarios para
participar como trabalhador, empresario, estudante, consumidor ou cidadao,
ou em qualquer outro papel na sociedade contemporanea. (VAN DIJK,
2020, n.p., traducdo nossa)®

Percebe-se, com o uso comum das midias digitais, a necessidade de ter-se
cidadaos capazes de utilizarem diferentes tecnologias digitais, a fim de que possam
usufruir e participar das diferentes esferas da sociedade e realizando praticas sociais
significativas. Prioste e Raica (2017) argumentam que o enfoque de acesso e uso da
internet devem ser estabelecidos numa relacdo de protagonismo em diferentes
niveis de dominio das tecnologias, fazendo com que a inclusédo digital contribua
para a equidade social e econémica do individuo, comunidade ou nacao. Defendem
também que haja politicas publicas de inclusdo digital, visto que, no contexto
educacional, ainda ha desigualdades “engendradas” por conta do baixo e/ou
inadequado investimento em infraestrutura tecnolégica nas escolas publicas. Neste
ponto, a escola pode ser um canal de grande valia ao adotar a utilizacdo das TDICs
em sala de aula ndo s6 pelo uso, mas também pela oportunidade de desenvolver o
letramento de habilidades.

Com base no conceito de fosso digital, as pesquisas tém perguntas-chave,

® While older technologies are important for knowledge, entertainment or communication, digital media
are used for every act, purpose or need in society. Increasingly, access to and use of digital media is
needed to participate as a worker, entrepreneur, student, consumer or citizen, or in any other role in
contemporary society.
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dependendo dos problemas que se aspira focar. Pode-se focar em posse (quem tem
computadores, acesso a internet e outras midias digitais?); motivagdo (quem quer
ter computadores, acesso a internet e outras midias digitais?); evolucdo (qual o
crescimento de acesso em paises desenvolvidos e os em desenvolvimento?);
habilidades (quem apresenta habilidades digitais suficientes?); uso (qual a
frequéncia de uso, a quantidade de uso e a diversidade de uso entre as categorias
gue usam das tecnologias?) e beneficios/desvantagens (quais sdo os beneficios de
estar online e as desvantagens em nao estar online?). Nesta pesquisa, o foco se
dard em questbes a passar pela posse, uso e beneficios.

A pesquisa sobre o fosso digital considera ndo somente as caracteristicas de
ter ou ndo acesso a internet e as TDICs, como também o porqué de nao té-los. A
parte social, logo, ganha também sua importancia nesse processo. Van Dijk (2020)
distribui essas diferencas que formam quase um ciclo, onde: desigualdades na
sociedade produzem a distribuicdo desigual de recursos; esta causa desigualdade
de acesso; a desigualdade de acesso também depende de quais sédo as
caracteristicas das tecnologias e leva a um desequilibrio de participacdo na
sociedade cada vez mais tecnologica e conectada. Por fim, essa diferenca de
participacéo ajuda a reforcar as desigualdades sociais e de distribuicdo de recursos.
Percebe-se que, caso nao seja feito nada para diminuir essas diferencas, o ciclo
continuara a acontecer.

As desigualdades para o fosso digital passam, portanto, por categorias
individuais ja conhecidas como: idade, sexo, etnia, personalidade, saude, por
exemplo. Bem como por categorias mais amplas, mas que também podem pesar no
fosso como: a posicdo no mercado de trabalho, o nivel de educacédo formal, sua
formacdo domeéstica e o local onde a pessoa mora, por exemplo. Como aponta
Mancinelli (2008), “ndo ha um fosso digital, mas multiplos fossos, os quais estao
relacionados a uma variedade de fatores tais como: género; idade; agrupamentos
étnicos; incertezas de vida e condi¢des financeiras; bem como inseguranca social
e no trabalho™ (2008, p. 174, traducdo nossa).

Ragnedda (2017) indica haver pelo menos trés niveis de fosso digital: criando

desigualdades em relacdo a conectividade (primeiro nivel), em relagdo as

® Do original: In fact there is not just one digital divide but multiple divides which relate to a variety of
factors such as: gender; age; “ethnic clustering”; uncertainty of living/financial conditions; work
insecurity, and social insecurity.
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habilidades e competéncias (segundo nivel) e ao que 0sS usuarios conseguem
alcancgar em suas vidas quando estao “bem conectados” (terceiro nivel). Somente se
todos os niveis forem abordados é que as pessoas conseguirdo desenvolver suas
capacidades de comunicacao digital. O autor aponta, no entanto, que 0 acesso a
internet difere muito entre seus usuarios.

Ao se pensar no acesso as TDICs, constata-se também que, conforme o
guadro abaixo, as pessoas que as acessam se sentem motivadas em diferentes
areas, em suas necessidades, com motivos especificos e sentem gratificacdes em

suas buscar, quando usam de midia digital/internet.

Quadro 2 - Necessidades, motivos e gratificacdo ao se usar midias digitais//Internet

Necessidades Motivos Gratificacbes

Material/Pratica Gerenciar dia-a-dia - Coordenacéo
- Utilidades/Compras
- Conveniéncia

Cognitiva Aprendizagem - Busca por Informacéo
- Novidades/Noticias

Afetiva Sentimento - Excitacao
- Autoconfianca

Pessoal Desenvolvimento pessoal - Criacéo de identidade
- Ganho de posicao (status)

Social Socializar - Conexéao social
- Interacao social
- Achar outras opinides

Escape/jogo Passatempo - Entretenimento
- Jogos
- Consumo

Fonte: VAN DIJK (2020)

O autor destaca também que muitas pessoas tendem a achar que o problema
do fosso digital foi resolvido somente porque quase todo mundo, teoricamente, tem
acesso a algum computador/smartphone/internet. No entanto, € neste ponto que ha
problema também, o que ela chama de deepening divide (aprofundamento do fosso)
gue tende a levar a uma desigualdade digital e social maior. N&o significa, todavia,
gue o problema de acesso fisico ainda ndo seja um problema, mas ele se torna um
pré-requisito para que se alcance as proximas fases do acesso: o desenvolvimento
das habilidades digitais, o uso proprio dos computadores e da Internet e que o

usuario se beneficie deles.
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Van Dijk (2020) menciona que, geralmente, pessoas de paises em
desenvolvimento tém menos oportunidades de aprenderem habilidades digitais que
as pessoas de paises desenvolvidos. Isso se da por conta da disponibilidade e da
gualidade de infraestrutura, com as instituicbes educacionais, que ditam as
oportunidades para a populagéo.

Para mitigar essa problematica do fosso digital, além de apontar que essa
perspectiva deve ser trazida para a educacgédo, através do ensino e treinamento, o

autor destaca quatro maneiras de alcancgé-la:

A primeira é integrar a literacia digital ou as competéncias na educacao
formal a todos os niveis - ndo s6 dos estudantes mas também dos
professores, que muitas vezes precisam de formacao corretiva. O segundo
€ promover a educagdo de adultos em bibliotecas, centros comunitarios e
outros locais publicos, destinados especificamente a pessoas com mais de
quarenta anos que nao tenham aprendido competéncias digitais na escola.
A terceira é a formacédo no trabalho, e a quarta é estimular os usuarios da
Internet a aprenderem competéncias por si proprios.’

(VAN DIJK, 2020, traducéo nossa)

Em 2020, a pandemia da Covid-19 levou a um cenario que nunca havia
ocorrido no Brasil e no mundo: a necessidade de transpor as aulas do campo
educacional, que em sua maioria ocorre presencialmente, para aulas remotas,
devido a necessidade de distanciamento social a fim de evitar a transmissdo do
virus. Por conta disso, ficaram ainda mais evidentes as desigualdades de acesso
tanto aos dispositivos necessarios quanto a Internet para que muitos destes
estudantes tivessem ingresso as aulas remotas. A TIC Educacao (Pesquisa sobre o
uso das Tecnologias de Informacédo e Comunicacgao nas escolas brasileiras) de 2020

aponta que um desafio mencionado por muitos dos gestores escolares foi

a falta de dispositivos — como computadores e celulares — e de
acesso a Internet nos domicilios dos alunos (86%). Tal proporcao foi
ainda maior entre escolas localizadas em areas rurais, as municipais
e as estaduais. As desigualdades em relacdo ao acesso e ao uso
das tecnologias se tornaram mais evidentes durante esse periodo e
se somaram a outras desigualdades socioeconbmicas. (TIC
educacdo, 2021, p. 3).

A pesquisa também revela que, apesar de muitas escolas utilizarem pelo

menos um recurso tecnoldgico para as aulas ocorrerem, oS numeros eram bem

"Do original: The first is to integrate digital literacy or skills into formal education at all levels — not only
of students but also of teachers, who often need remedial training. The second is to promote adult
education in libraries, community centres and other public places, aimed specifically at people over
the age of forty who have not learned digital skills at school. The third is training on the job, and the
fourth is stimulating Internet users to learn skills on their own.
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menores em areas rurais e também nas escolas localizadas na regido Norte do pais,
bem como as escolas consideradas de menor porte, resultados esses que também
se referem ao acesso a Internet.

E possivel perceber, através deste recente levantamento, que houve uma
melhora do acesso a Internet e as TDICs nas escolas e nas casas dos brasileiros,
mas o fosso digital ainda existe, ao considerar a geografia e o poder socioeconémico
das escolas/pessoas. Desta forma, questiono se é possivel ter um ensino mais
igualitario entre todos do pais ou, se ndo ha, de que formas esse fosso pode ser, ao
menos, reduzido cada vez mais.

Sendo assim, a educacdo pode assumir um papel fundamental para a
superacao de algumas dessas desigualdades. Como apontam Katz e Rice (2002), a
educacédo pode ajudar a superar tais diferencas: a geografia, a classe social, a raca
e etnicidade, a idade e o género, as diferencas horarias, a ideologia, as
oportunidades de participacdo cultural e encoraja a tolerancia, o envolvimento e o
voluntariado. Torna-se, assim, um parceiro para os objetivos da educacéo a ser vista
como promotora da diversidade cultural e de suas potencialidades, de acordo com
Moreira, Marcos e Coelho (2013). Moreira (2017) defende que

A educacdo é um dos meios mais importantes e eficazes para superar o
fosso digital. Por isso, ndo apenas sdo necessarias medidas para fortalecer o
acesso com permanéncia, mas também se torna imprescindivel a presenca
dos contextos online no curriculo e no desenvolvimento profissional dos
professores que apostam na inovacdo educativa. Paralelamente, as politicas
educativas ndo podem desistir das infraestruturas escolares para uma maior
permanéncia na Web e, atendendo a forte correlacdo com o uso doméstico
dos computadores, mostra-se importante alargar as medidas educativas aos
lares e centros comunitarios, sobretudo nos locais economicamente mais
desfavorecidos, para que o0s recursos digitais possam realmente ser
explorados em beneficio individual e coletivo. (MOREIRA, 2017, p. 71)

E inegavel a importancia da educacdo mais conectada, concretizada também
pelo e no uso das TDICs. As diferentes areas do conhecimento e disciplinares, em
suas especificidades epistemoldgicas, podem potencializar o desenvolvimento de
competéncias e habilidades digitais em uma perspectiva critica e cidada.
Atualmente, a BNCC norteia o ensino na educacéo basica em diferentes disciplinas,
como a lingua inglesa, por exemplo. Sendo assim, passo a discorrer sobre questbes
relevantes relacionadas ao ensino do idioma, tratado pelo documento como lingua
franca, bem como sua relagdo com o desenvolvimento de competéncias e

habilidades digitais e o pensamento computacional.
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2.2 BNCC de ensino fundamental anos finais e a lingua inglesa

A educacao formal deve proporcionar oportunidades para os estudantes
desenvolverem suas habilidades digitais no século XXI. Miao et al. (2022) destacam
gue esse aprendizado digital deve estar alinhado com o curriculo nacional. Desta
forma, todos os estudantes e professores deveriam ter acesso universal ao
aprendizado customizado as necessidades dos alunos, ao local e aos contextos

educacionais. Para isto,

Todos dentro do sistema escolar devem ter acesso aos beneficios dos
dispositivos digitais, ferramentas digitais, materiais de aprendizagem e
servicos de informacdo e comunicacdo para alcancar 0s seus objetivos.
Devem utilizar as TIC para implementar novas pedagogias, que tornem o
ensino escolar mais inclusivo e relevante para as necessidades da
comunidade, e para apoiar 0 sucesso da aprendizagem dos alunos,
lancando os alicerces para que estes se tornem cidad&os globais com poder
e ativos. (MIAO, 2022, P. 25, tradugdo nossa)®

A BNCC é o documento vigente que define o conjunto de aprendizagens
consideradas essenciais a serem desenvolvidas ao longo dos anos na Educacao
Basica. Ela ndo é considerada um curriculo, mas procura “assegurar a clareza, a
precisdo e a explicitacdo do que se espera que todos os alunos aprendam na
Educacao Basica, fornecendo orientacbes para a elaboracdo de curriculos em
todo o Pais, adequados aos diferentes contextos.” (BRASIL, 2018, p. 31). Para isto,
o documento se pauta em competéncias que se dividem em habilidades e estdo em
unidades tematicas “cuja complexidade cresce progressivamente ao longo dos
anos [...] mobilizam conhecimentos conceituais, linguagens e alguns dos principais
processos, praticas e procedimentos de investigacao [...] (BRASIL, 2018, p.29).

Quanto as competéncias gerais, elas sao vistas como alicerce pelo qual deve-
se assegurar uma formacdo comum a todos os estudantes. As competéncias gerais
tém como “temas”: (1) Conhecimento, (2) Pensamento cientifico, critico e criativo,

(3) Repertorio cultural, (4) Comunicacéo, (5) Cultura Digital, (6) Trabalho e projeto de

8 Do original: Everyone within the school system should have access to the benefits of digital devices,
digital tools, learning materials and information and communication services to achieve their goals.
They should use ICT to implement new pedagogies, which make school education more inclusive, and
relevant to community needs, and to support pupils’ learning success, laying the foundation for them
to be empowered and active global citizens.
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vida, (7) Argumentacdo, (8) Autoconhecimento e autocuidado, (9) Empatia e

cooperacao e (10) Responsabilidade e cidadania. Elas s&o melhor detalhadas no

guadro abaixo:

Quadro 3 - Temas centrais da BNCC

Temas das
competéncias
gerais

Detalhamento

Conhecimento

Valorizar e utilizar os conhecimentos sobre o mundo fisico, social, cultural e
digital

Pensamento
cientifico, critico e

criativo

Exercitar a curiosidade intelectual e utilizar as ciéncias com criticidade e
criatividade

Repertorio cultural

Valorizar as diversas manifestacGes artisticas e culturais

Comunicacgéao

Utilizar diferentes linguagens

Cultura Digital

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa
e ética

Trabalho e projeto
de vida

Valorizar e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias

Argumentacao

Argumentar com base em fatos, dados e informac¢des confiaveis

Autoconhecimento

e autocuidado

Conhecer-se, compreender-se na diversidade humana e apreciar-se

Empatia e

cooperacao

Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucéo de conflitos e a cooperacao

Responsabilidade e

cidadania

Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinagéo

Fonte: BNCC (2018)

Quando se fala de educacao basica, engloba-se a Educacéo Infantil, o Ensino

Fundamental e o Ensino Médio. Esta pesquisa, no entanto, esta centrada na BNCC

dos anos finais do ensino fundamental, mais especificamente na grande area de

Linguagens e suas tecnologias e na disciplina de Lingua Inglesa.

Na disciplina Lingua Inglesa sdo apresentadas seis competéncias especificas

e, além disso, treze diferentes unidades tematicas: Interacdo discursiva; Producao
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oral; Compreensao oral; Estratégias de leitura; Praticas de leitura e construcao
de repertério lexical; Atitudes e disposi¢cbes favoraveis do leitor; Estratégias de
escrita: pré-escrita; Praticas de escrita; Estudo do |éxico; Gramética; A lingua inglesa
no mundo; A lingua inglesa no cotidiano da sociedade brasileira/comunidade e, a
partir do 7° ano, Comunicagao intercultural.

A BNCC também trata de questbes de uso da tecnologia e desenvolvimento
do letramento digital. Nesse sentido, hd duas competéncias gerais (1 e 5) que

mencionam o uso da tecnologia.

1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construgdo de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva. [...] 5 - Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacdo e comunicagcdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.9)

Para a area de linguagens, area esta que esta incluida a lingua inglesa, ha
também dez competéncias especificas e, destas, a competéncia de numero seis
menciona as TDICs, com o intuito de que os estudantes compreendam e utilizem
destas de forma critica, significativa, reflexiva e ética, assim, se comunicando por
diferentes linguagens e midias, a fim de que produzam conhecimentos, resolvam
problemas e desenvolvam projetos. (BRASIL, 2018).

Na parte do documento que trata especificamente da lingua inglesa, também
se aponta a necessidade de desenvolvimento dos multiletramentos, que acontecem
a partir das praticas sociais do mundo digital, visto que o conhecimento da lingua
inglesa pode proporcionar uma maior participacao e circulacdo de informacdes neste
processo (BRASIL, 2018) e, em suas competéncias especificas para lingua inglesa
para o ensino fundamental, aponta-se em duas das seis, algum aspecto relacionado

ao uso da tecnologia

(...) 2 - Comunicar-se na lingua inglesa, por meio do uso variado de
linguagens em midias impressas ou digitais, reconhecendo-a como
ferramenta de acesso ao conhecimento, de ampliacdo das perspectivas e de
possibilidades para a compreensdo dos valores e interesses de outras
culturas e para o exercicio do protagonismo social. (...)

5 - Utilizar novas tecnologias, com novas linguagens e modos de interacao,
para pesquisar, selecionar, compartilhar, posicionar-se e produzir sentidos
em préticas de letramento na lingua inglesa, de forma ética, critica e
responsavel. (BRASIL, P. 246, 2018)
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O quadro abaixo traz em que momentos de cada ano letivo do ensino

fundamental (anos finais) menciona-se o uso de tecnologia:

Quadro 4: Uso de tecnologia - Lingua Inglesa do Ensino Fundamental - anos finais

Unidades tematicas, objetos de conhecimento e habilidades.

Componente curricular: Lingua Inglesa e Uso de tecnologia

Ano Escolar

Unidades
Tematicas

Objetos de
conhecimento

Habilidades

6° Praticas de leitura e Construcéo de (EFO6LI11) Explorar ambientes
construgéo de repertério lexical e virtuais e/ou aplicativos para
repertorio lexical autonomia leitora construir repertorio lexical na
lingua inglesa
7° Praticas de leitura e | Leitura de textos digitais | (EFO7LI10) Escolher, em
pesquisa para estudo ambientes virtuais, textos em
lingua inglesa, de fontes
confiaveis, para
estudos/pesquisas escolares.
8° Praticas de leitura e Leitura de textos de (EFO8LIO7) Explorar ambientes
fruicdo cunho artistico/literario | virtuais efou aplicativos para
acessar e usufruir do patrimoénio
artistico  literario em lingua
inglesa.
9° Praticas de leitura e Informagbes em (EFO9LI08) Explorar ambientes
novas tecnologias ambientes virtuais virtuais de informagdo e
socializacao, analisando a
qualidade e a validade das
informacdes veiculadas.
9° Préticas de escrita Producéo de textos (EFO9LI12) Produzir textos
escritos, com mediacdo | (infograficos, féruns de discusséo
do professor/colegas | on-line, fotorreportagens,

campanhas publicitarias, memes,
entre outros) sobre temas de
interesse coletivo, local ou global,
gue revelem posicionamento
critico.
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9° Estudo do léxico Usos de linguagem em | (EFO9LI13) Reconhecer, nos
meio digital: “internetés” | novos géneros digitais (blogs,
mensagens instanténeas, tweets,
entre outros), novas formas de
escrita (abreviacdo de palavras,
palavras com combinagdo de
letras e ndmeros, pictogramas,
simbolos gréficos, entre outros)
na constituicdo das mensagens.

Fonte: (Brasil, 2018)

A partir das competéncias e habilidades voltadas para o uso da tecnologia,
podemos questionar a possibilidade de desenvolvimento destas tendo em vista as
desigualdades de infraestrutura e de acesso a equipamentos e conexao nas escolas
do pais. O Censo Escolar de 2021 mostra haver diferencas entre 0s recursos que
estdo presentes em sua maioria em institutos federais e de origem privada,
enquanto as escolas estaduais e municipais apresentam numeros menores na
maioria dos recursos apontados na pesquisa (computadores, acesso a Internet,

etc.), como pode ser visto na figura 3 abaixo.
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Gréfico 20. Recursos tecnol6gicos disponiveis nas escolas de ensino fundamental segundo a depend@ncia administrativa
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Ao observar a imagem acima, pode-se perceber algumas disparidades de
acesso a Internet e as TDICs nas escolas. Enquanto as escolas de ensino
fundamental a nivel federal tendem a ter maiores nimeros (por exemplo: 100% de
acesso a Internet; 89,4 de acesso para o ensino e aprendizagem) as escolas a nivel
municipal apresentam os menores numeros em todas as categorias listadas no
censo (por exemplo, 69,8% das escolas municipais tém acesso a Internet e 39,8%
desse acesso para o ensino e aprendizagem).

O Censo também apresenta dados que seguem essa dindmica (federal com
nameros maiores e municipal com menores) também nas seguintes categorias:
computador de mesa para os alunos, computador portatil para os alunos, internet
banda larga, internet para alunos, internet para uso administrativo, lousa digital,
projetor multimidia e tablet para alunos.

Ao perceber que estamos vivendo imersos em dias nos quais fazemos uso e
acabamos até mesmo dependendo do uso de tecnologias digitais para realizar
muitas atividades da esfera cotidiana, 0 mercado e a ldgica vigente na sociedade
acabam por demandar conhecimento e dominio das ditas “habilidades do século
XXI” a fim de realizarmos nossas praticas sociais nas diferentes esferas da atividade
humana nessa sociedade cada vez mais conectada.

Demo (2008) aponta que “saber ler, escrever e contar tornou-se habilidade
secundaria, mero pressuposto. Qualquer crianca com acesso a computador em
casa aprende a mexer nele antes de ler e escrever.” (DEMO, 2008, p. 5). O autor
nao descaracteriza a importancia de saber ler e escrever, visto que sao habilidades
indispensaveis para o convivio, realizacdo de préaticas sociais e exercicio da
cidadania, mas define que os novos letramentos devem ocorrer e irem além das
tradicionais.

Esse conjunto de habilidades (ler, escrever, fazer operacdes matematicas,

etc.), necessita, portanto, conforme Conforto,

ser ampliado, acrescido da habilidade do pensamento computacional, essa
capacidade de descrever, de explicar, de operar com situagdes complexas. As
concepcdes quanto a alfabetizacdo e ao letramento digital tém sido ampliadas
radicalmente. Dos processos de instrumentalizagdo para 0 uso de recursos
computacionais, passa-se a necessidade de desenvolver as habilidades
exigidas para atuar na sociedade do século XXI, em especial, utilizar saberes
e dispositivos tecnologicos para construir respostas a problemas.
(CONFORTO et al., 2018, pp. 101-102).
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A escola, muitas vezes, parece ndo acompanhar as necessidades do mundo
contemporaneo, permeada por relacbes cada vez mais globalizadas e por
tecnologias. Demo (2008) descreve que alguns dos motivos para essa nao
percepcdo da escola seriam: a) muitas ainda estarem marginalizadas dentro do
fosso digital; b) por muitos docentes ndo saberem lidar com as tecnologias e c) as
escolas estarem despreparadas para uso e ampliacdo destas. Em vista disso, o0 que
podemos chamar de “aprendizagem situada” pode se tornar uma ferramenta
importante dentro desse contexto. Ela se baseia em aproximar a aprendizagem do
estudante para a realidade, podendo trazer referéncias virtuais (mesmo que essas
referéncias ndo sejam propriamente fisicas). Com o0 uso do pensamento
computacional, por exemplo, a incorporacdo dessas habilidades poderia permitir a
crianga manipular cognitivamente e até mesmo fisicamente os ambientes digitais.

Desta forma, em uma sociedade onde o uso de novas tecnologias se torna
cada dia mais compulsério, € necessario que saibamos transitar pelos diferentes
contextos, lancando méao de recursos digitais em uma perspectiva critica. A
participacdo como sujeitos que sdo autores e participantes do processo de ensino-
aprendizagem ainda € a maior ferramenta que nossos estudantes devem usar,
mesmo em meio ao uso de ambientes virtuais e tecnologia.

E importante, no entanto, também considerar que somente o0 acesso a Internet
e/ou as TDICs ndo ira efetivamente garantir um ensino mais eficiente, ou criativo.
Como apontam Moreira e Kramer (2007), para muitas pessoas a qualidade da
educacdo, atualmente, corresponde ao emprego de recursos tecnoldgicos a fim de
promover a “atratividade” para as aulas.

Ramal (2002) indicou trés possiveis cenarios em relacdo a educacdo e
tecnologia. No primeiro, em que ela denomina tecnocracia domesticadora, as
multiplas informacfes séo vistas como efémeras e fragmentadas, o que tornaria os
individuos “escravos ambulantes da tecnologia®. No segundo, ela denomina de pay-
per-learn, onde a exclusdo se torna acentuada e o foco se d4 mais para habilidade
técnica frente a critica da producédo e uso de TDICs. A educacao existe para todas,
através da rede, mas h& alunos mais privilegiados por frequentarem escolas
melhores equipadas (e o fosso digital é visto aqui). Ja para o terceiro cenario, ela o
chama de cibereducacédo integradora, na qual a escola é vista como hibrida, ao
integrar o homem e a tecnologia. Todavia, esse homem deve se educar criticando e

transformando o meio, nhum processo identificado pela autora como tecnologias da
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liberdade.

As praticas educativas que acontecem com o uso de TDICs e Internet tém se
tornado cada vez mais comuns, tendo em vista as possibilidades que elas trazem ao
oportunizar comunicacdo e o acesso a informacdo, além do desenvolvimento do
pensamento critico e de atitudes cidadas. A adoc¢do dessas praticas pode contribuir
para o processo de ensino-aprendizagem mais personalizado, flexivel, inclusivo,
motivador e efetivo (LUCKIN et al., 2016).

Nesse sentido, a escola exerce um papel determinante na participacao online
das criancas e adolescentes ao poder oportunizar o desenvolvimento de habilidades
digitais de forma mediada pelos educadores e promover equidade no acesso a
Internet e equipamento nas praticas educacionais.

Tendo como referéncia a relacdo entre o ensino e as TDICs, Brinner (2003)
apresenta quatro cenarios: 1) Tecnologia enquanto instrumento que o professor
monopoliza o saber, como um prolongamento da aula do quadro e giz; 2) Situagcao
interativa na sala de aula: estudante, construtivamente, controla sua aprendizagem
por meio da tecnologia; 3) Jogos como “novas competéncias basicas”, ou seja,
aquelas que envolvem a capacidade de resolver problemas e utlizar o
computador/Internet como forma de trabalho em equipe; 4) Bios virtual: a
aprendizagem extramuro escolar, em um ambiente de simulacdo e de interacéo
tecnolégica. Ao se observar esses quatro cenarios, € necessario que o contexto
educacional ocorra cada vez menos no primeiro e se permita acontecer nos outros
trés.

Prioste e Raica (2017) destacam que o acesso as TDICs nédo possibilita, por si
s6, o enriquecimento educacional e que a escola desempenha o papel na formacgéo
cultural ampla e de forma critica, para que os estudantes ndo sejam submissos aos
imperativos tecnologicos, mas que usem das tecnologias digitais visando maior
participacéo social e melhoria de suas condicdes de vida.

E preciso também problematizar essa grande necessidade que ha da insercéo
das habilidades digitais nas escolas. Ao lermos a “Pedagogia da Pergunta”, em que
Freire (1985) discursa sobre a importancia de pensarmos em uma aprendizagem
focada e centrada nos estudantes. Com essa abordagem, as perguntas sao
essenciais para todo o processo de aprendizagem, este que comecga pela pergunta e
pela curiosidade. E através dela que os estudantes podem investigar e encontrar

solugbes para os problemas, além de desenvolver um pensamento critico, ativo e
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criativo. A pergunta desperta curiosidade e critica e, questionando, o estudante
desenvolve o pensar, o0 criar e 0 imaginar para haver assim o desenvolvimento de
habilidades e competéncias. Esse pensamento curioso e critico € parte fundamental
para o desenvolvimento do pensamento computacional.

Passamos, entdo, a discorrer brevemente sobre o conceito de pensamento

computacional que permeia o presente estudo.

2.3 Pensamento computacional

Em uma sociedade cada vez mais conectada, imersa e dependente das
TDICs, percebe-se a importancia do letramento digital para as pessoas poderem
utilizar as tecnologias digitais e se sentirem pertencentes a uma sociedade
“digitalizada”. Por conta disso, Roman Gonzalez (2016) aponta que a linguagem dos
computadores se torna uma espécie de metalinguagem, visto que ela se codifica em
diversas areas como a musica, videos, nos aplicativos, etc. fazendo com que toda a
comunicacao digital ocorra através desse codigo. O autor também defende que, por
conta disso, ter o conhecimento da linguagem dos computadores se torna uma
habilidade indispensavel na atualidade para que, desta forma, isso nos permita
participar desta realidade de maneira efetiva e plena. Surge entdo o termo
“alfabetizacdo em cddigo” (do espanhol ‘codigoalfabetizacién’ e do inglés ‘code-
literacy’), termo este que se refere ao processo de ensino-aprendizagem com a
linguagem da programacao. Uma pessoa alfabetizada em cédigo, portanto, pode “ler
e escrever na linguagem de computadores e outras maquinas, e pensar
computacionalmente” (ROMAN-GONZALEZ, 2014).° Dito isso, a alfabetizacdo em
cbdigo se apresenta a uma nova forma de ler e escrever (alfabetizacdo de fato),
todavia, 0 pensamento computacional, se refere ao processo cognitivo que se da a
fim de resolver problemas.

Brackmann (2017) destaca a necessidade de tratar a tecnologia ndo somente
como uma ferramenta de aprendizagem, mas também como um recurso didatico de

elevado impacto e que possa ser utilizado como uma forma de estruturar problemas

° Do original: leer y escribir en el lenguaje de los ordenadores y otras maquinas, y de pensar
computacionalmente (Roman-Gonzéalez, 2014).
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e buscar solugbes para os mesmo, através dos fundamentos da Computacdo
(Pensamento Computacional) e enxergando essa habilidade como bésica, assim
como ler e escrever.

O termo ja foi discutido por diversos autores, o que o leva a ter diferentes
definicbes. Algumas destas definicbes de importantes autores que discutiram e
discutem o tema séo utilizadas para chegar a uma definicdo em comum e que sera
trabalhada nesta pesquisa. A primeira definicho € a de que o pensamento
computacional “envolve a resolugdo de problemas, projeto de sistemas e
compreensao do comportamento humano, recorrendo aos conceitos fundamentais
da ciéncia da computagdo.” (WING, 2006, p. 33). ® A autora também defende
nesse artigo que o pensamento computacional representa um conjunto de
habilidades e atitudes que deveriam ser desenvolvidas universalmente, e nao
somente por pessoas que trabalham com a tecnologia da informacé&o. Ela aponta,
portanto, que essa habilidade de pensar computacionalmente deve ser adotada e
aprendida por qualquer sujeito que vive na era digital. Wing (2006) define que essas
habilidades devem ser uma forma de como o0s humanos pensam e hao O0sS
computadores (pensar em como 0s seres humanos lidam e resolvem os problemas e
nao que os humanos pensem como computadores) além de dizer que elas devem
ser para todos, em todo lugar.

Em 2014, a autora faz algumas alteracdes em suas formulacbes sobre o
pensamento computacional e define que, além das caracteristicas citadas acima, ele
também envolve a formulacdo de um problema e apresenta as resolugcbes para o
mesmo eficazmente. O termo tem sido destacado devido a sua importancia para o
viver no mundo contemporaneo e, como destaca Ramos (2016), através da metafora
de um “canivete sui¢o cognitivo”, em que, através do pensamento computacional, o
individuo se apropria de diversas ferramentas e, conforme o nimero e especificidade
destas ferramentas e recursos for maior, maior sera também o namero de problemas

gue serao enfrentados e solucionados com sucesso.

0 po original: Computational thinking involves solving problems, designing systems, and
understanding human behavior, by drawing on the concepts fundamental to computer science. (Wing,
2006, p. 33).
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Figura 4: Canivete suico

Fonte: Public Domain Pictures.net

Outros autores definem o pensamento computacional de formas semelhantes,
sempre o destacando como uma forma de resolucdo de problemas e testar
solucdes, por tecnologia (BUNDY, 2007; NUNES, 2011).

Desta forma, o pensamento computacional € ndo somente uma habilidade
comum, mas passa a ser visto como uma habilidade e letramento tdo necessario
guanto ler e escrever, visto que pode ocorrer pelo ser humano e/ou maquina e por
uma combinacao dos dois. Wing (2010) destaca que, apesar do nhome parecer que
ha somente conceitos de computacédo, ele pode ajudar a integrar sistemas, entender
0 comportamento humano e desenvolver o pensamento critico.

O pensamento computacional, portanto, é considerado um processo de
resolucdo de problemas e que pode incluir as seguintes caracteristicas, conforme
ISTE (2011): a) formulacdo de problemas de modo a possibilidade de usar o
computador para resolver; b) organizacédo dos dados de forma l6gica e de modo que
haja a possibilidade de analisa-los; c) representacdo de dados via abstracbes
(modelos e simulacdes); d) criacdo de formas a automatizar as solucdes através do
pensamento algoritmico; e€) permissdo para identificacdo, andlise e implementacéo
de solucdes possiveis, visando se ter uma combinacdo mais eficiente e eficaz das
etapas; f) generalizacdo e transferéncia deste processo de solucdo de problemas a
outros problemas.

Em relacdo ao pensamento computacional, Zheng, Ding e Xie (2020) apontam
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a existéncia de trés abordagens para facilitar a pratica educacional: a) seguir uma
descricao desenvolvida a partir de abordagens baseadas em disciplinas, b) propor e
discutir a possivel expansao do pensamento computacional para além da ciéncia da
computacédo e c) adotar abordagem baseada em principios ao enfatizar os aspectos
cognitivos e sociais. Grover e Pea (2013) analisaram o desenvolvimento do
pensamento computacional como relevante nos ensino fundamental e médio. Os
autores se concentraram em como interpretar e descrever a definicdo de Wing sobre
0 pensamento computacional. Grover e Pea também destacaram a necessidade de
grandes esfor¢cos para o desenvolvimento de programas e pesquisas em outras
grandes areas tematicas, como curriculo, instrucdo, avaliacdo e formacdo de
professores.

Outra abordagem (b) a de propor e discutir a possivel expansdo do
pensamento computacional para além da ciéncia da computacdo, devido ao
aumento do uso e da importancia dos dispositivos digitais e da Internet, ha a
necessidade também da “alfabetizacao digital” e da “alfabetizagcdo computacional” ,
tornando-se habilidades fundamentais para os estudantes poderem se beneficiar do
gue desenvolvimento tecnoldgico. O significado do pensamento computacional é
expandido por Wing (2014) e inclui algumas habilidades de pensamento
amplamente valiosas além da ciéncia da computacdo: avaliar informacdes,
decompor um problema e desenvolver uma solucdo por meio do uso de dados e
I6gica. Com essa expansao, seu relatério indica a importancia de desenvolver o
pensamento computacional dos estudantes como parte integrante de toda a
educacédo, com ou sem o uso de um computador.

A terceira abordagem (c) , a de adotar abordagem baseada em principios ao
enfatizar os aspectos cognitivos e sociais, em vez de se concentrar apenas na
programacao e no ambiente computacional. Nesse aspecto, Disessa (2018) apontou
gue a alfabetizacdo computacional é importante para todos os alunos. Para ele, a
computacdo nao deve ser um dominio especial somente dos cientistas da
computacdo. Ao contrario, a computacdo deve ser vista como um recurso
fundamental para toda a sociedade e deve desenvolver marcas que a diferenciam
na forma conforme Util em cada disciplina e também na sociedade publica de forma
geral.

Apébs a visao do pensamento computacional e as possiveis abordagens para

sua utilizacdo, é possivel apontar que neste trabalho a abordagem proposta é a
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como sendo importante para cada estudante aluno desenvolver a habilidade do
pensamento computacional no século XXI, ndo se restringindo, portanto, no contexto
escolar a associagcdo com profissionais de programacdo ou de ciéncia da
computacao.

Para fins de ampliacdo do conceito de pensamento computacional, na
préxima subsecdo, sdo apresentadas as quatro dimensdes do pensamento
computacional, com exemplificacdo e uso de metaforas para uma melhor

compreensao de cada uma delas.

2.3.1 As quatro dimensdes do pensamento computacional

O pensamento computacional envolve quatro pilares principais:
Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos. De forma
geral, a decomposicao envolve a identificacdo de um problema complexo e a quebra
deste problema em pedacos menores e mais faceis de serem trabalhados. A partir
dai, o reconhecimento de padrbes pode ocorrer, pois esses pedacos menores
podem ser analisados individualmente e com maior atencao/profundidade. Como ha
maior foco nos detalhes que sdo realmente importantes para a resolucdo do
problema, pode-se abstrair as informacdes que ndo sao relevantes. Por fim, regras e
passos simples podem ser criados para a resolucdo desses “subproblemas” que

foram encontrados, o que é chamado de algoritmo.

Figura 5: Dimens@es do pensamento computacional
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a) Decomposicéo

A definicdo de decomposicao por Liukas (2015) é justamente esse processo
no qual o problema é “quebrado” em partes menores, visto que, ao fazer isso, a
solucdo para o problema é facilitada, ao poder se dar uma maior atencdo a cada
etapa. Ao se “quebrar’ o problema, as partes menores se tornam mais faceis de
serem entendidas e manejaveis, fazendo com que essas pequenas partes do
problema sejam melhor examinadas e/ou resolvidas ao serem individualmente
contempladas. A autora traz alguns exemplos do nosso dia-a-dia, como as refei¢oes,
as receitas culinarias e as fases que o0s jogos sao divididos. Em uma receita
culinaria, por exemplo, como é uma tarefa em seu todo complexa, o género
apresenta 0 passo a passo a ser seguido pela pessoa que cozinha. Desta forma, o
processo se torna menos complexo, visto que, ao se seguir corretamente 0 passo a
passo, no final se tera a refeicdo necessaria.

Lins et al. (2021) também usa o exemplo de uma pessoa e brinquedos (aqui,
claro, podendo ser qualquer outra gama de objetos). Defende-se, nesse caso,
realocar os brinquedos em caixas organizadores, ou seja, em partes menores, pois
nao se teria uma atividade complexa (todos os brinquedos juntos/misturados), mas
mais facilitado por caixas especificas para cada tipo de brinquedo (uma caixa com

ursinho de pellcia, outra caixa com bonecas, etc.).

Figura 6: Representacdo de Decomposicao
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b) Reconhecimento de Padrdes

Essa préxima dimensdo do pensamento computacional ocorre ao se
encontrar os padrdes e similaridades a fim de que se resolva os problemas
complexos de forma mais competente. Lukas (2015) aponta que, para isso ocorrer,
deve-se procurar pelos elementos que sdo muito similares ou até mesmo iguais
dentro do problema. O reconhecimento de padrdes ajuda na resolucao, pois, ao se
usar solugcbes anteriormente definidas ou com base em experiéncias anteriores,
pode-se aplicar as mesmas acdes na resolucdo, bastando reaplicar e/ou adaptar
para a nova situacao.

Lins et al. (2021) usa os padrdes das arvores como exemplo para esta
dimensao, pois

“Uma arvore é composta por tronco, ramos e folhas, sendo esse seu
padréo de composicdo. Mas , por meio de diferentes combinacgdes de
tronco, ramos e folhas tém-se as mais distintas espécies de arvores;
por se analisar isso, é possivel identificar quantas espécies de
arvores se deseje , pois foi encontrado um padréo para que isso seja
feito: como por avaliar a grossura do tronco, o nimero de ramos e 0
formato e a coloracéo das folhas. (LINS et al., p. 10, 2021)

Figura 7: Representacéo de reconhecimento de padrdes

®

Fonte: TERRA (2021)

c) Abstracao
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Liukas (2015) define o processo de abstracdo como a separacdo de detalhes
gue ndo Sa0 necessarios para que se possa concentrar em aspectos do problema
que sdo mais importantes. Essa dimensao funciona como uma espécie de filtragem
e classificacdo dos dados, ignorando os elementos ndo necessérios e concentrando
a atencao nos aspectos relevantes.

Lins et al. (2021) traz duas metéforas interessantes como exemplificagédo deste
processo. A primeira € a de um mapa, no qual utilizamos para chegar ao lugar
especifico que se deseja. O mapa contém diversas cidades, bairros, ruas, etc., mas,
ao se tracar o objetivo de onde se quer chegar, as informacdes do mapa que nao
forem relevantes para tal sdo ignoradas, consideradas apenas as que Ss&o
importantes para se chegar ao destino. A segunda metafora € a de uma agenda de
compromissos, que pode conter diversas informag¢des do ano inteiro (horarios, dias,
etc.), porém, ao se consultar quais sdo 0s compromissos para o dia seguinte, todas
essas informacdes s&o irrelevantes, pois o foco se dard em apenas o0s

agendamentos do dia pretendido.

Figura 8: Representacao de abstracdo

-

Fonte: TERRA (2021)
d) Algoritmos

Algoritmos sao definidos por Liukas (2015) como um conjunto de passos
usados para a solucdo de um problema, sendo uma sequéncia de instrucdes
precisas. Eles devem ser concebidos como solucfes ja prontas, pois ja passaram
pela decomposicao, reconhecimento de padrdes e abstracao.

Como exemplos dessas sequéncias ou passos a passos, pode-se citar, como
Lins et al. (2021) aponta, o escovar os dentes e o ligar um carro. No primeiro
processo, se coloca a pasta na escova, escova o0 lado, do outro lado, faz-se o
bochecho e cospe, para se finalizar a escovacdo. Ja o segundo, também exige um

certo processo até ocorrer: veste-se o cinto de seguranca, coloca a chave na ignicao
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e gira-a, baixa o freio de mao, posiciona o cAmbio na marcha e sé entdo se manobra
0 carro para seguir o caminho.

Figura 9: Representagéo de algoritmos

Fonte: TERRA (2021)

O pensamento computacional, no entanto, ndo deve ser visto como aplicavel
somente nas aulas de tecnologia da informacé&o (TI) ou laboratdrio de informatica ou
gualquer outra disciplina escolar que receba esses nomes, mas ele pode ser
incorporado em disciplinas ja presentes nos curriculos adotados pela escola, até
mesmo em contextos escolares com pouco ou nenhum acesso a Internet e as
TDICs. Barr e Stephenson (2011) apresentam ideias de como 0s conceitos de
pensamento computacional podem ocorrer nas grandes areas (linguagens, estudos
sociais, etc.). Como a proposta desta pesquisa € voltada para a disciplina de lingua
inglesa, abaixo vé-se um quadro com sugestdes de aplicabilidade para a area de
linguagens e artes.

Quadro 5: Sugestdes de inser¢do do pensamento computacional nas disciplinas de
Linguagens e Artes

Conceitos de Linguagens e Artes
pensamento
computacional

Colecéo de Identificar padrées em diferentes tipos de frases
Dados
Andlise de Dados Representar padrdes de diferentes tipos de frases
Representagéo Escrever um rascunho
de Dados
Abstragao Uso de metaforas e analogias. Escrever uma histéria com diversas
vertentes.
Algoritmos e Escrever instrucdes

Procedimentos

Paralelismo Utilizar o corretor ortografico
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Simulagéo Encenacgédo de uma historia

Fonte: Adaptado de BRACKMANN (2017, p. 48)

Valente (2016) define, por um levantamento feito sobre diversos autores, seis
categorias em que se poderia abordar os conceitos de pensamento computacional
na educagdo bésica e, entre elas, a primeira é: as atividades sem 0 uso
necessariamente das tecnologias, em que o autor sugere propor abordagens ludicas
a fim de mostrar o tipo de pensamento esperado por alguém que lida com
computagao. Esta referida abordagem pode ser chamada também de “Pensamento
Computacional Desplugado” (do inglés “Unplugged”), abordagem esta como sendo
um dos focos deste trabalho, pois se considera as diferentes realidades de acesso
as TDICs e internet no Brasil, 0 que é uma das principais motivacdes da pesquisa e
do produto educacional.

Brackmann (2017) aponta que muitos dos topicos podem ser ensinados até
mesmo sem o uso de computadores e a abordagem desplugada e

introduz conceitos de hardware e software que impulsionam as
tecnologias cotidianas a pessoas nado-técnicas. Em vez de participar
de uma aula expositiva, as atividades desplugadas ocorrem
frequentemente através da aprendizagem cinestésica (e.g.
movimentar-se, usar cartdes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar,
resolver enigmas, etc.) e os estudantes trabalham entre si para
aprender conceitos da Computacdo. (BRACKMANN, 2017, p. 50).

Alguns tipos de jogos analdgicos podem ser considerados aplicadores de
conceitos do pensamento computacional, como, por exemplo: jogos de tabuleiro,
cartas, jogos de pistas, utilizando oracfes condicionais, entre outros. Outro exemplo
especifico de jogo que é vestir um personagem com roupas para diferentes ocasifes
(LIUKAS, 2015, p. 73).

Ao se analisar a BNCC novamente, percebe-se que 0 pensamento
computacional ndo é citado diretamente na area do ensino de linguas (é citado na
parte de matematicas, na qual a Algebra pode contribuir), mas, dentre as dez
competéncias gerais que devem ser desenvolvidas pelos estudantes, desde aquelas
gue incluem o exercicio da curiosidade, o uso das TDICs e a valorizagdo da
diversidade dos individuos, trés competéncias parecem seguir a linha do
pensamento computacional. Séo elas (MEC, 2017):

a) Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das

ciéncias, incluindo a investigagdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagéo e
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a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e inventar solugbes com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

b) Utilizar conhecimentos das linguagens verbais (oral e escrita) e/ ou verbo-
visual (como Libras), corporal, multimodal, artistica, matematica, cientifica,
tecnologica e digital para expressar-se e partilhar informacgfes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e, com eles, produzir sentidos
gue levem ao entendimento matuo.

c) Utilizar tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as
escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas.

Para fins de motivacdo, o0 pensamento computacional pode ser visto com
elementos que sejam significativos para o0s estudantes, como, por exemplo,
desenhos, servir-se de aspectos da cultura local, etc. Unnikrishnan et al. (2016)
reproduz jogos desplugados em que utiliza de animais e frutas tipicos da india, desta
forma, aproximando as atividades da rotina deles (Figura 10). Essa estratégia €
importante, ao poder fazer com o estudante se perceba na atividade que esta sendo

realizada e se motive mais ainda a realiza-la.

Figura 10: Tabuleiro e cartas do jogo Haathi Mera Saathi (Meu Amigo Elefante)

Go Forward Turn Left Turn Right
Fonte: Unnikrishnan et al. (2016)

E preciso considerar, portanto, a realidade socioecondmica do pais que,
conforme o Anuério Brasileiro da Educacédo Basica (2021) aponta que apenas 54,8%
das escolas de ensino fundamental nos anos finais possuem laboratdrios de

informatica, o ensino do pensamento computacional através também de atividades
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off-line ou desplugada (termo adotado nesta pesquisa) € uma alternativa pertinente
para difundir o pensamento computacional.

Considerando, assim, tal cenario caracterizado pelas desigualdades tipicas do
fosso digital, bem como os objetivos desta pesquisa e elaboracdo do produto
educacional, passo, entdo, a apresentar a metodologia que pautou o presente

estudo.
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3. METODOLOGIA

A presente pesquisa situa-se em um continuum quali-quanti (BROWN, ano).
Nesse sentido, os dados coletados com vistas a melhor compreensao das condicdes
de acesso as TDCls dos professores participantes bem como a elaboracdo do
produto educacional, foram analisados quantitativa e qualitativamente. Assim, neste
capitulo, apresenta-se em mais detalhes aspectos da metodologia que pauta este
estudo e o desenvolvimento do produto educacional.

3.1 A Pesquisa

Comecei a atuar com lingua inglesa jA& nos meus primeiros semestres da
graduacéo, como instrutor de ensino e também nas escolas em que fui bolsista do
PIBID. Pude observar, ja nessas experiéncias, que, por muitas vezes, o uso de
ferramentas tecnoldgicas em sala de aula ndo era possivel de ser trabalhado, tendo
por alguns motivos a falta de acesso a Internet, bem como de equipamentos digitais.
Assim, partindo de minhas inquietacdes com professor e sabendo da importancia do
desenvolvimento do pensamento computacional, mesmo que através de atividades
desplugadas, a presente pesquisa visa compreender as condi¢cdes de trabalho dos
docentes e propor atividades no produto educacédo a fim de aplica-las para o
desenvolvimento desta habilidade digital, sejam elas em ambientes com tecnologia
e/ou que se encontram no fosso digital.

Para tal, a pesquisa se deu pelo levantamento das condicfes de trabalho de
professores de inglés da rede publica que atuam nos anos finais do ensino, no que
se refere ao uso de tecnologia através do questionario de sondagem. Os
professores atuam em qualquer esfera da rede publica e nos anos finais do ensino
fundamental. Além disso, a pesquisa também levantou os pontos de vista de seus
participantes em relagdo ao produto educacional oriundo desta pesquisa, produto
este que cogita desenvolver as habilidades do pensamento computacional com o

ensino de lingua inglesa.
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Para melhor descricdo da metodologia, a seguir, sao apresentados o0s
procedimentos metodoldgicos adotados, tendo em conta a natureza da pesquisa, a
ferramenta utilizada para coleta de dados/amostragem e também a metodologia de
desenvolvimento do produto educacional que baseia esta pesquisa.

3.2 Natureza da pesquisa

A presente pesquisa trata-se de uma pesquisa qualitativa, mas que vai
considerar aspectos quantitativos, ou seja, esta pesquisa situa-se no continuum
guali-quanti (BROWN, 2004). Tem natureza qualitativa, por ndo se preocupar
somente com os dados e representacdes numericas, mas por tentar compreender
elementos que vdo além dos numeros, e descrever e interpretar criticamente as
percepcdes pessoais dos professores de lingua inglesa participantes. Utiliza-se da
técnica Bola de neve que tem em vista fazer um levantamento na comunidade de
docentes de lingua inglesa atuando em escolas publicas em relacdo ao seu acesso
e uso de tecnologias digitais em suas salas de aula.

E também quantitativa, por focar em dados relevantes que seréo coletados por
meio de respostas a formularios online, a fim de entender melhor as realidades das
escolas e de trabalho dos participantes da mesma. Davies e Elder (2008)
guestionam, dentro dessa dicotomia construida entre qualitativa ou quantitativa, se
nao seria uma abordagem mais adequada entender a pesquisa qualitativa e
guantitativa como uma questdo de graus, um continuum, ao invés de uma dicotomia
bem definida entre as duas.

Outra metodologia adotada € a de desenvolvimento de produto, pois tem como
objetivo geral o desenvolvimento do caderno digital (a ser mais detalhado nas
secdes metodologia de desenvolvimento de produto e em produto educacional).
Como instrumentos de coleta de dados da pesquisa, tém-se 0s dois questionarios
(de sondagem e de validagdo - ver anexos), com seu tratamento tanto qualitativo
guanto quantitativo.

Essa pesquisa visou, portanto, a constru¢cdo do caderno digital voltado para
salas de aulas de contextos diversos, nas escolas publicas e da disciplina de lingua

inglesa. O produto educacional cogita ser relevante para a aplicacdo de conceitos



58

fundamentais do pensamento computacional, a fim de que os seus estudantes
tenham o desenvolvimento desta forma de pensar cada vez mais essencial em um

mundo mergulhado na tecnologia.

3.3 Coleta de dados

Os participantes desta pesquisa sdo professores de lingua inglesa atuando em
escolas publicas em diferentes contextos nos anos finais do ensino fundamental,
com participantes de outros estados, além do Rio de Janeiro, por conta da
abrangéncia que as amostragens “bola de neve” alcangam nas redes sociais, em
grupos de professores de lingua inglesa, por exemplo. Costa (2018) destaca que
neste tipo de pesquisa

0 pesquisador especifica as caracteristicas que os membros da
amostra deverdo ter, depois identifica uma pessoa ou um grupo
de pessoas congruentes aos dados necessérios, na sequéncia,
apresenta a proposta do estudo e, ap6s obter/registrar tais dados,
solicita que o(s) participante(s) da pesquisa indique(m) outra(s)
pessoa(s) pertencente(s) a mesma populacdo-alvo. (COSTA, p.
19, 2018).

Vinuto (2014) aponta que essa amostragem € um processo para coletar
informacdes, das quais sdo aproveitadas através das redes sociais, para se fornecer
ao pesquisador um conjunto maior de contatos potenciais. Para isto ocorrer nesta
pesquisa, apresento o link de acesso ao questionario eletrénico (no caso desta
pesquisa, foi utilizada a plataforma do Google - Google Forms) e que 0 mesmo
questionario se torne “viral”, ao ser repassado para outros professores da area. As
redes sociais e aplicativos de mensagem se tornam ferramentas fundamentais para

gue isto ocorra. Segundo Baldin e Munhoz (2011), essa técnica

“@ uma forma de amostra ndo probabilistica utilizada em pesquisas sociais
onde os participantes iniciais de um estudo indicam novos participantes que
por sua vez indicam novos participantes e assim sucessivamente, até que
seja alcangado o objetivo proposto (o ‘ponto de saturagéo’)’. (BALDIN e
MUNHOZ, 2011, p. 332)

Desta forma, a intencéo foi de que, ao serem publicadas os pedidos, cada
novo(a) professor(a) indicasse outros, como se uma “bola de neve” se formasse a
cada resposta enviada e professor(a) indicado (a). Além disso, pretendeu-se que as

respostas viessem de contextos variados (escolas publicas, regides, bairros distintos
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do pais), porém que as atividades propostas contemplem a todos, visto que segue
as habilidades e competéncias descritas na Base Nacional Comum Curricular,

comum a todo o pais.

3.4 Metodologia de desenvolvimento do Produto Educacional

O Produto Educacional (PE) é parte fundamental do processo de pesquisa do
mestrado profissional. Ele deve estar no processo de pesquisa e sendo respaldado
pelo referencial teérico da mesma. Por isso, conforme ROgas, Moreira e Pereira

(2018, p. 67) apontam que

o principal produto de um curso de MP ndo € o PE em si, mas sim o
processo de transformacdo do mestrando durante a elaboracdo do
PE. O mestrando, autor do PE, envolve-se no processo de
identificacdo do problema (de ordem prética), com base em
referencial tedérico-metodolégico consistente e coerente, reflete,
propde encaminhamentos / solucdes para abordar o problema
identificado, aplica e testa o PE, retomando criticamente a primeira
versao para compor a versao final que acompanha o texto dissertativo

Consoante Rizzati et al. (2020), descrevo as etapas do desenvolvimento do
produto educacional considerando sua elaboracdo. O produto educacional
desenvolvido nesta pesquisa — ja mencionado nos objetivos — € um caderno digital
voltado para professores de lingua inglesa. As etapas que compdem seu
desenvolvimento comeca, primeiramente, com a delimitacdo do problema percebido
e discutido por mim como pesquisador, passando pelos conceitos de fosso digital,
BNCC e a elaboracao de atividades com o pensamento computacional, fazendo com
gue o PE seja elaborado a luz do referencial tedrico e metodoldgico desta pesquisa.

Percebendo a importancia que as habilidades digitais tém ganhado cada dia
mais relevancia na sociedade contemporanea, o PE desta passa a considerar essas
habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes de lingua inglesa, mesmo que
esses ndo tenham acesso a muitas tecnologias. O pensamento computacional &
visto, entdo, como uma tendéncia, ao levar os estudantes a “pensarem como
maquinas”, mas de forma critica e consciente. A BNCC nesse ponto, trazendo em
suas habilidades e competéncias mengbes ao pensamento computacional e as
tecnologias digitais, refor¢ca a importancia do trabalho dessas competéncias em sala

de aula.
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Sendo assim, antes da elaboracdo das atividades que trabalhem com
conceitos do pensamento computacional utilizados de algumas habilidades
prescritas na BNCC, foi proposto o primeiro questionério, chamado de questionério
de sondagem (ver APENDICE C), seguindo o cronograma de pesquisa. A intencao
deste primeiro questionério foi a de levantar as respostas dos professores de lingua
inglesa de escolas publicas e perceber como estd o0 acesso e uso de tecnologias
digitais em suas salas de aula. Importante lembrar que as respostas validadas foram
somente as de professores de escolas publicas e atuantes nos anos finais do ensino
fundamental com a disciplina de lingua inglesa. Como a pesquisa lanca mao da
técnica bola de neve, foram esperadas respostas de professores atuantes em
diversos contextos do pais, para se ter um panorama de acesso desses
participantes em conjuntura distintas.

Com base na anélise do questionario de sondagem, a primeira versao do
produto foi produzida. O produto tem como base, entdo, atividades plugadas e
desplugadas, por atender a necessidade de professores com acesso a Internet e as
tecnologias digitais, como também os que nao tém.

Essa primeira versdo do produto (prototipagem) foi entdo enviada para a
validacdo dos professores que aceitaram continuar na pesquisa (ver APENDICE A).
A intencdo com este segundo questionario era que o0s professores lessem as
atividades propostas e fizessem uma leitura critica destas atividades, podendo ou
nao aplica-las com seus estudantes. Esta etapa consistiu, entdo, de um segundo
questionario, aqui chamado de questionario de validacdo (ver APENDICE D) para
gue se obtivesse um retorno sobre a viabilidade (ou ndo) e de suas atividades, além
de saber se sua aplicacdo é possivel mesmo em contextos com pouco ou nenhum
acesso as TDICs e a internet e também se considera as habilidades mencionadas
na BNCC pertinentemente.

O retorno dos professores participantes da pesquisa foi fundamental para que
se pudesse realizar eventuais mudancas no PE e avaliar sua usabilidade. Apds esse
retorno, algumas alteracdes foram feitas no produto educacional para que , assim,
se chegasse a sua versao final, com base nos apontamentos dos participantes da
pesquisa.

A partir da andalise dos dados derivados das respostas dos professores
participantes, na proxima se¢do apresento e discuto os resultados com vistas a

subsidiar o produto educacional desta pesquisa.
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4. ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

O presente capitulo destina-se a apresentacdo, analise e discussdo dos
resultados da presente pesquisa, buscando descrever as analises realizadas apo6s
as coletas de dados e respostas aos dois questionarios propostos. Sendo assim, nas
secdes a seguir se dard, os levantamentos feitos, primeiramente pelo questionario
de sondagem, em seguida, os resultados obtidos pelo questionario de validagéo e,

por fim, os resultados interpretados pelo pesquisador.

4.1 Questionério de sondagem

Apoés a submissédo do projeto de pesquisa na Plataforma Brasil, o projeto foi
aprovado pela plataforma no dia 31 de janeiro de 2023 (ver ANEXO 1). Sendo
assim, a partir desta data, o questionario de sondagem (ver APENDICE C), foi
disponibilizado para ser respondido por participantes que se enquadrem nas
especificacdes definidas na pesquisa, ou seja, professores de lingua inglesa que
atuam nos anos finais do ensino fundamental e sejam de escolas publicas.

O questionario de sondagem foi compartilhado em grupos de Facebook como
“Professores de inglés”, “Professores e Escolas de Inglés” e “Professores de Inglés
no Brasil”. Além disso, o questionario foi também compartilhado com professores de
inglés conhecidos e esse professores compartilharam com outros professores via
aplicativos de mensagens O questionario foi disponibilizado para ser respondido por
dez dias. ApGs esse periodo, foi fechado para respostas.

Na préxima secdo apresento a analise das respostas dos professores neste

guestionario, que foi respondido por 29 professores, conforme veremos a seguir.
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4.1.1 Caracterizacao dos participantes

O questionario teve 29 respostas, porém, destes, 26 foram de professores que
atuam em escola publica. Como um dos critérios para a pesquisa era de que 0s
professores fossem da escola publica, 3 das respostas dos que ndo atuam nao
foram consideradas para as questfes seguintes, pois esses professores atuam em
escolas particulares e/ou curso de linguas.

Graéfico 1: Numero de professores respondentes do questionario de sondagem que atuam em

escola publica.

Numero de professores respondentes do questionario de
sondagem e que atuam em escolas publicas

Mao atuam 10.10%

Fonte: O autor

Antes de responderem ao questionario, os participantes deveriam ler o0s
termos apresentados no TCLE (ver APENDICE A) e se também aceitariam participar
da pesquisa em suas fases subsequentes. Todos 0s 26 participantes aceitaram os
termos do TCLE e responderam o questionario de sondagem. Destes, 25 aceitaram
participar da validacdo do produto (segundo questionario). Todos os 25 disseram
atuar com a disciplina de lingua inglesa em escolas publicas em pelo menos um dos
anos finais (6° ao 9°) do ensino fundamental.

Quanto a esfera de atuacdo dos professores participantes, todos trabalham em

escolas publicas. A maioria dos participantes em escolas municipais (61,29%),
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enquanto a minoria atua na esfera federal (6,45%) como visto no grafico abaixo.
Importante lembrar que alguns participantes marcaram mais de uma opgéo, ou seja,
atuam em mais de uma esfera (municipal e estadual ou estadual e federal, por
exemplo).

Gréfico 2; Esfera de atuacgdo dos professores participantes da pesquisa

Esfera de atuacao dos professores participantes da pesquisa

Escola publica estadual 32.32%,

Escola piblica municipal 61.62%

Fonte: O autor

Dos 26 participantes, a maioria deles ja esta na escola entre 10 e 20 anos
(42,31%), enquanto o segundo maior grupo atua ha menos de 10 anos (34,62%) e a
minoria trabalha ha mais de 20 anos (23,08%). Pode-se perceber que, desta forma,

a maioria dos participantes ja tem muitos anos de experiéncia na escola publica.

Gréfico 3: Tempo de atuacgao dos professores participantes da pesquisa na escola publica
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Tempo de atuacao dos professores participantes da pesquisa
na escola publica

—_Mais de 10 e até 20 anos 42.31%
Menos de 10 anos 34.62%

Fonte: O autor

Na questdo de atuacdo nos anos finais do ensino fundamental, os professores
poderiam marcar mais de uma opcéo e a maioria deles trabalha em pelo menos dois
anos escolares. Como é possivel observar no grafico abaixo, 0 nUmero esta bem
dividido, com muitos professores em dois ou mais anos escolares.

Gréfico 4: Anos escolares em que atuam os professores participantes da pesquisa nos anos

finais do ensino fundamental

Anos escolares em que atuam os professores participantes da
pesquisa nos anos finais do ensino fundamental

T 6° ano 25.84%

7% ano 26.97%

Fonte: O autor



65

4.1.2 Contexto das Tecnologias digitais em sala de aula

A segunda parte do questionario traz questdes relativas ao uso de tecnologias
nas escolas/salas de aula dos professores participantes. Dos 26, 18 responderam
gue utilizam tecnologias digitais, enquanto 8 responderam que nao utilizam. Para os
gue responderam que utilizam, o smartphone foi a tecnologia mais selecionada
(46,15%) enquanto tablets sdo os menos utilizados. Para os que responderam
“outros”, as opgdes adicionadas foram: jogos (Kahoot, Quizzes), projetores e caixas
de som. Ja para os que responderam que nao utilizam, a maioria informou que a
escola ndo tem estrutura ou que nao se sentem preparados para utilizar as
tecnologias. Um dos participantes acrescentou que o outro motivo seria de que é

proibido pelo sistema de seguranca da Unidade prisional em que atua.
Grafico 5: Tipos de tecnologias digitais utilizadas pelos participantes responderam utiliza-las

Tipos de tecnologias digitais utilizadas pelo participantes que
responderam utiliza-las

Fonte: O autor

Gréfico 6: Motivos dos participantes que responderam ndo utilizarem as tecnologias digitais em

suas aulas
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Motivos dos participantes que responderam "nao" utilizarem as
tecnologias digitais

Qutros 11.11%, r.I“al'LEl de interesse do aluno 11.11%

Falta de estrutura escolar 66.67%

Fonte: O autor

Na questao sobre a utilizacdo dos recursos préprios dos participantes em suas
aulas, dos 26 participantes, 3 disseram que nao utilizam, 12 que sim e 10 as vezes,
com um respondente ndo marcando nenhuma das opc¢bes. Pode-se perceber que,
somando quais disseram sim e 0 as vezes, a maioria dos participantes tem que
utilizar seus recursos em sala de aula.

Foi perguntado também se os estudantes costumam demandar a utilizacdo de
tecnologias digitais em suas aulas e 9 participantes disseram que sim, 9 as vezes e
8 ndo. Somando o sim e 0 as vezes, a maioria dos estudantes costuma demandar a
utilizacdo de tecnologia nas aulas. Destes, 12 participantes disseram que seus
estudantes podem utilizar os smartphones em suas aulas, 6 podem utilizar as vezes
e 8 ndo podem utilizar.

Por conseguinte, pode-se perceber que as tecnologias digitais tém ganhado
espaco também nas escolas, visto o numero de professores que utilizam em suas
salas de aula, tenho o smartphone como equipamento mais facil de ser utilizado. No
entanto, em algumas escolas as estruturas essenciais para tais usos (Internet e
equipamentos mesmo) ndo estdo presentes em todas as escolas, como pode-se
perceber que ha professores que nao fazem uso justamente por essa razdao,

implicando em produzir o produto educacional ndo somente com atividades
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plugadas, mas a necessidade também de ainda optar por atividades desplugadas.

4.1.3 Visao das Tecnologias digitais em sala de aula

Na ultima secdo do questionario, as respostas foram voltadas para a visdo dos
participantes sobre o uso de tecnologia. A primeira pergunta era se as tecnologias
digitais eram consideradas pelos participantes como ferramentas importantes no
processo de ensino-aprendizagem. Dos 26 participantes, 25 informaram que
consideram importante, 1 talvez e nenhum deles disse que nao seria importante.

Sobre o contexto de ser ter pouco ou nenhum uso das tecnologias, seja por
diversas razfes, como visto na se¢do acima, foi perguntado se o0s participantes
costumam fazer adaptacbes em suas aulas para os estudantes terem alguma forma
de contato com essas tecnologias, mesmo que de forma analégica. A maioria (19
participantes) disse que costuma adaptar, enquanto 5 disseram que ndo e 2 as
vezes adaptam. Pensando nessa questdo e nas atividades elaboradas para o
caderno digital, foi-se perguntado se os participantes preferiam as atividades no
meio digital ou ndo-digital. A maioria dos participantes optou pelas atividades digitais
(62,50%) e cerca de um terco optou pelas ndo-digitais (37,50%).

Pode-se notar que os professores percebem a importancia de trazer o digital
para sala de aula e muitos tentam, como visto que muitos adotam atividades digitais
em seus contextos escolares. O produto educacional, entdo, atinge os professores
tanto para os que conseguem utilizar como 0s que ndo conseguem adotar aulas com

tecnologias

Gréfico 7: Preferéncia dos participantes por atividades propostas no meio digital ou ndo-digital
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Preferéncia dos participantes por atividades propostas no meio
digital ou nao-digital

—Digitais 62.63%

Fonte: O autor

Por fim, foi perguntado (pergunta aberta) os motivos das escolhas pessoais dos
participantes pelas atividades digitais e para as ndo-digitais. Houve diversos motivos
apontados para escolha. Para a escolha do digital, uma das participantes mencionou
gue, para a escola publica, as atividades no meio digital sdo poucas e outra
mencionou que falta também equipamentos tecnolOgicos e sugeriu que o caderno
tivesse atividades digitais também (acontecendo nas sugestfes das atividades no

meio digital).

Professora A:! “Acredito que ha caréncia de materiais norteadores de atividades

em meios digitais , voltados para o contexto da escola publica.”

Professora B: “Por mais que a escola onde trabalho ndo tem equipamentos
tecnoldgicos disponiveis para os alunos, a minha escolha é de atividades digitais,
uma vez que a minha linha de pesquisa da graduacéo foi tecnologia e eu tenho

esperanca que algum dia a escola ha de pensar que a tecnologia € importante e

1 Nenhum dos professores que participaram da pesquisa terd seus nomes divulgados, como
apontado nos TCLEs e concordado por eles. Por isso, 0s participantes sdo identificados aqui por
letras do alfabeto.
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necessaria. Ainda, acredito que posso utilizar essas atividades digitais na escola

privada na qual leciono.”

Outra participante da pesquisa também mencionou a importancia do uso de
tecnologia em sala de aula, mesmo sem a sua escola dispor de recursos e, mesmo
assim, ela escolheu ter preferéncia pelas atividades digitais, enquanto outra
professora mencionou o interesse por parte dos estudantes pelas atividades digitais.

Professora C: “A tecnologia esta presente em nossas vidas e considero um atraso
nao utiliza-la em nossas aulas. Contudo, minha escola nao dispde de recursos. A
Internet € de péssima qualidade e ndo consigo utilizar os aplicativos de forma

eficiente.”

Professora D: “Acredito que as atividades digitais despertam maior interesse.”

Para os participantes que escolheram a preferéncia por atividades néo digitais,
0s motivos também foram diversos, porém o motivo mais apontado para dificuldade
de utilizar meios digitais na escola € a falta de estrutura. Outros motivos apontados

foram o foco dos estudantes e a dificuldade de acesso.

Professora E: “As atividades nao-digitais podem manter o foco dos alunos no
alcance dos objetivos propostos, em vez de tirar-lhes a atencdo para outros fins

digitais.”

Professora F: “Muitos alunos tém dificuldade de acesso as tecnologias e a escola

nao oferece suporte.”

Professora G: “Nem todos alunos na rede publica tém acesso a meios digitais,

fora do ambiente escolar.”
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Outros professores mencionaram as atividades n&o-digitais por considerarem a
possibilidade de maior alcance e também as dificuldades que podem encontrar ao
tentarem propor atividades digitais.

Professora H: “Para garantir maior acesso ao caderno de atividades para o maior

numero de professores e estudantes possivel.”

Professora I: “Escolhi as atividades nao-digitais porque nem sempre consigo
utilizar o digital em sala de aula. Algumas vezes faltam recursos, mas em outras €
uma questdo de manutencdo ou de instrucdo (algum cabo que se perde, por
exemplo). Tenho dificuldades em romper as barreiras que os alunos apresentam
guando ofere¢co uma aula com recursos digitais. Infelizmente o padrdo de quadro e
copia no caderno € o unico visto por eles como aula. Essa resisténcia as vezes

desanima.”

Professora G: “Nem todos alunos na rede publica tém acesso a meios digitais,

fora do ambiente escolar.”

Sendo assim, 0 questionario de sondagem mostra que as atividades digitais
tém ganhado espaco nas salas de aula, por conta do interesse dos alunos e também
pela presenca das tecnologias cada vez mais cedo na geracao de estudantes atuais.
Além disso, a facilidade de compartilhamento e de acesso tem sido cada vez mais
comum. Todavia, enquanto isso, ha também os contextos de professores que nao
tém estrutura essencial em suas escolas para tais atividades, como visto acima.
Desta forma, o produto foi pensado para ambos os publicos de educadores, ao
apresentar atividades nao-digitais e também sugestdes para o digital a fim de que os
professores de lingua inglesa possam desenvolver o pensamento computacional
com seus estudantes. Para se saber da adequacdo do produto educacional, os
professores puderam ver sua primeira versao e responderem sobre o caderno com

base no questionério de validagéo.
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4.2 Questionario de validacao

Como mencionado acima, 25 dos 26 participantes do questionario de
sondagem concordaram em participar da fase subsequente, que consistia em
receber a primeira versao do caderno digital, analisa-lo e dar feedback do produto.
Para isto, eles deveriam responder o segundo questionario da pesquisa, chamado
de questionario de validagéo (ver APENDICE D).

O questionario ficou disponivel para retorno por cerca de trés semanas, entre
0os meses de fevereiro e marco de 2023, com o0 pesquisador contactando os
participantes via e-mail por trés vezes, com o envio do caderno digital e do
guestionario de validacédo. Nesta etapa, observou-se uma menor participacdo dos
professores, com apenas 4 dos 25 retornando as respostas.

Os participantes também leram o TCLE referente a este questionario antes de
respondé-lo (ver APENDICE B) e todos concordaram com o0s termos apresentados.
A primeira pergunta do questionario de validacdo referia-se a leitura do caderno

digital: 3 leram todo e um leu em parte.

4.2.1 Percepcéao geral sobre o caderno

As perguntas seguintes tinham como intencdo perceber a visdo geral dos
participantes em relacdo ao caderno digital, questionando sobre quais partes do
produto educacional chamavam a atencao do leitor e quais partes precisavam de

ajustes, ambas com a necessidade de justificativa. Alguns professores destacaram:

Professora A: “A fundamentacédo e a discussao sobre os autores e a educagéao

digital.”

Professora B: “Os hiperlinks nas formas de figuras”

Professores C e D: “As atividades”.
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Para a segunda questdo, os participantes deveriam apontar que ajustes eram
necessarios, visto que esta era a primeira versdao do caderno digital. Os

apontamentos foram os seguintes:

Professora A: “As atividades de gramatica estdo levemente descontextualizadas.
Acredito que seria interessante trazer um set de atividades que se
complementassem e pudessem ser usadas juntas, em algum momento da aula, ao
invés de apenas uma atividade solta.” Acho que seria mais bacana e inovador
trazer um conjunto umas trés atividades que trabalhassem o letramento digital e o
pensamento computacional, trazendo uma relagdo entre si, como o classico
“Presentation, Practice e Production™'?. Dessa forma, o professor poderia tirar um
tempo de aula para trabalhar o pensamento computacional de modo mais
profundo com seu material de forma contextualizada, e ndo apenas com atividades

isoladas.”

Professora B: “O inicio pode ser mais conciso sendo pode se tornar enfadonho.”

Professora D: “O texto da parte de atividades ainda tem alguns erros de
digitacdo.”

4.2.2 Percepcéao especifica sobre o caderno

Nesta segunda parte do questionario, foi perguntado se o0s participantes
utilizaram algumas das atividades em suas aulas, e nenhum deles havia usado até
entdo. Na pergunta seguinte, foi-se questionado qual ou quais atividades os

participantes utilizariam em suas aulas e 0s motivos.

Professora B: “As desligadas porque na escola ndo temos sinal de Internet em

2 “Apresentacao, Pratica e produgdo” - uma forma de sequéncia instrucional bastante difundida no

ensino de lingua inglesa, similar a um plano de aula, na qual o professor apresenta o contetdo,
depois os estudantes participam a lingua com atividades controladas e na producéo, os estudantes
utilizam a lingua numa forma mais livre.
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todo tempo.”

Professora A: A atividade 1 e a atividade 4.
A atividade 1 tem um elemento de gameficacdo bem bacana e pode ser facilmente

inserida na classica aula sobre rotina e simple present.

A atividade 4 também tem um elemento ladico de criacdo de historias que achei
legal e também pode ser inserida uma aula para trabalhar o género e a gramatica.
Eu particularmente prefiro atividade em que eu consiga trabalhar para além do

superficial, com algum elemento para reflexdo ou debate.

Professor C: “Nao tive como ler todas ainda, mas sim, sdo exequiveis.”

Professora D: “Pretendo testar as do 6.° ano e adaptar o maze para o 6.° ano
também.”

Em seguida, foi perguntado sobre a possivel reacdo dos alunos com a
utilizacdo das atividades, apesar dos professores nao terem trabalhado com as
atividades até o momento. Os professores mencionaram quais que trabalhariam e os

motivos para tais.

Professora A: “Eu acredito que eles gostariam bastante da atividade 4,
principalmente pois ela apresenta algumas etapas de realizacdo que constituem
um desafio legal, que trabalham a criatividade e acho apropriado para a série. E
uma atividade leve, onde eles tém a oportunidade de se expressar e trazer uma

individualidade e personalidade para a aula.”

Professora D: “Motivados, pois alunos do 60 ano amam game like activities.”
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4.2.3 Feedback final sobre a primeira versao do caderno

Na ultima parte do questionario, a intencdo era saber se o caderno de fato se
apresentava como um produto relevante para os professores de lingua inglesa
participantes. Sobre o desenvolvimento do pensamento computacional com a
utilizacdo do caderno, metade dos participantes disse ser possivel desenvolver em

parte.

Professora A: “(...) eu acredito que algumas atividades estdo mais completas que
outras. As atividades de gramatica ou léxico descontextualizadas me parecem
muito genéricas e comuns onde os alunos fariam meio no automatico e nao
causaria um impacto mais aprofundado na experiéncia com a lingua ou na aula
como um todo. As atividades que tem mais de uma etapa, sdo as minhas
preferidas pois € possivel trabalhar algum aspecto mais profundo do uso da lingua

para além do 6bvio das regras gramaticais.”

Enquanto a outra metade dos professores respondeu ser possivel desenvolver o
pensamento computacional ao mencionarem as etapas légicas propostas pelas

atividades e o planejamento das mesmas.

Professor C: “O trabalho desenvolvido demonstra etapas sequenciais e logicas,

desenvolvendo o raciocinio l6gico no aluno.”

Professora D: “A todo o planejamento para o desenvolvimento do raciocinio

I6gico.”

Na pergunta seguinte, foi perguntado sobre o desenvolvimento das habilidades
da BNCC ao serem trabalhadas nas atividades do caderno, a maioria dos

participantes apontou que elas sao trabalhadas adequadamente.
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Professora A: “Considero que as habilidades foram contempladas com sucesso,
em algumas atividades a habilidade é trabalhada de forma mais nitida em outra

talvez menos, mas no geral as habilidades estao 1a.”

Professor C: “O trabalho apresentado traz solugbes criativas que integram a
BNCC a realidade.”

Professora D: “As atividades utilizam as habilidades a serem desenvolvidas de

acordo com o BNCC.”

Sobre a possibilidade de utilizacdo dessas atividades e/ou adaptacdo das
mesmas nas aulas dos participantes, uma marcou que “ndo”, porém sem justificar o
motivo de sua resposta, enquanto a maioria marcou que “sim’, pois “algumas
atividades estdo bem interessantes e podem ser facilmente inseridas nas aulas”, “as
atividades séo praticas e ludicas, trazendo ao aluno uma possibilidade de
aprendizado diferenciada” e as “atividades podem ser impressas ou usadas com o
auxilio de notebook levado para a sala”.

A Ultima questdo versava sobre a possibilidade de recomendacdo ou nao do
caderno digital para outros professores de lingua inglesa e a justificativa para tal.
Uma participante respondeu que ndo recomendaria, mas sem justificar sua escolha.

A maioria dos participantes, porém, disse que recomendaria, sim.

Professora A: “Sim, as atividades estdo bem fundamentadas e é interessante

conhecer mais sobre os principios do pensamento computacional.”

Professor C: “O caderno apresenta solugdes criativas e ludicas, facilitando o
trabalho do professor e trazendo ao aluno um enfoque diferenciado ao estudo da

lingua inglesa.”




76

Professora D: “As atividades sdo bem feitas e de facil adaptacédo para o contexto

da sua escola.”

4.3 Resultados em geral

Ter a sondagem e a validacdo de professores que atuam também com a lingua
inglesa em escolas publicas é de suma importancia para a producao do produto
educacional, uma vez que as atividades desenvolvidas tém como fungéo primordial a
aplicacdo nos contextos escolares destes professores.

No questionario de sondagem, foi importante ter o levantamento de respostas
de professores de lingua inglesa de diversos contextos e que atuam em escolas
publicas nos anos finais em diferentes esferas, além de terem tempos de atuacao
variados a fim de se saber um pouco sobre suas vivéncias, seus contextos e como a
tecnologia digital faz (ou ndo) parte de suas salas de aula.

E possivel perceber que muitos recorrem a tecnologias digitais em suas salas
de aula, todavia, ha ainda um namero consideravel que nao utiliza por razdes
distintas, sendo a maior delas a falta de estrutura tecnolégica em suas escolas, que
leva a muitos desses professores a utilizarem recursos tecnologicos préprios para
suas salas de aula. Além disso, com a sociedade cada vez imersa nas tecnologias
digitais, é possivel notar que a maioria dos estudantes dos professores participantes
da pesquisa costumam demandar o uso destas tecnologias em sala de aula, o que
pode refletir também nas praticas dos professores, cuja maioria respondeu que as
tecnologias digitais podem ser ferramentas importantes no processo de ensino-
aprendizagem e também adaptarem suas aulas para tais contextos.

Tendo em vista isso, a maioria também apontou preferéncia por atividades
digitais, como visto na secédo anterior, mas com um nuamero também consideravel de
participantes que preferem as nao-digitais (desplugadas), apontando a falta de
estrutura (equipamento e internet), o que pode corroborar com a continuidade de
estudo do fosso digital e de formas de combaté-los, visto a relacdo cada vez mais
forte que a sociedade tem com a tecnologia e que pode levar a exclusdo daqueles

gue ndo possuem acesso nhem habilidades digitais.
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Para o segundo questionario, sobre o numero menor de participantes na
segunda etapa, isso pode ter se dado por ser uma etapa que demandava maior
tempo, visto a leitura do caderno com cerca de setenta paginas, além de responder
0 questionario justificando a maioria das respostas. Ademais, deve-se considerar
gue o ano letivo de 2023 comecou na maior parte das escolas e os professores
podem estar com pouco tempo para analise, além disso, ha também participantes de
escolas em periodo de férias (por conta do ajuste nos calendarios devido a
pandemia da Covid-19).

As visOes gerais dos participantes sobre os ajustes a serem feitos no caderno
foram importantes, pois foi possivel perceber detalhes que por vezes escapam a
visdo do seu autor, além de se ter a experiéncia de outros professores da mesma
area avaliando o material. Os ajustes foram feitos, em termos de estrutura e de
digitacdo, como apontado por alguns participantes. Sobre uma maior
contextualizacdo com a técnica Presentation, Practice e Production”, ndo foram
feitas alteracbes, pois a intencdo do caderno € propor atividades para o
desenvolvimento do pensamento computacional via pratica com exercicios nas
habilidades da BNCC e nao propor planos de aula mais completos, cabendo ao
professor da disciplina escolher o momento e a forma de aplicar a atividade do
caderno, conforme seu proéprio planejamento.

A maioria dos participantes também mencionou a importancia das atividades
do caderno como ludicas e adaptaveis para seus contextos escolares, da
implementacdo adequada das habilidades da BNCC, trazendo-as para o contexto
real dos estudantes e propondo o desenvolvimento do pensamento computacional e
do inglés de uma forma diferenciada.

Sendo assim, para maior conhecimento do produto trabalhado aqui, o caderno

digital é detalhado na préxima secéo.
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5. PRODUTO EDUCACIONAL

A plataforma EduCapes é um portal desenvolvido pela CAPES que tem por
objetivo a divulgacdo de objetos/produtos educacionais para o0s alunos e
professores. Neste portal, podemos encontrar um acervo com milhares de objetos de
aprendizagem, que inclui ndo s6 produtos educacionais, como também textos, livros
didaticos, artigos de pesquisa, teses, dissertacbes, videoaulas, audios, imagens e
outros materiais de pesquisa.

Para fazer um levantamento sobre a relevancia do produto educacional
desenvolvido junto desta pesquisa, utilizei uma combinacao de palavras-chave a fim
de fazer se ter conhecimento sobre a existéncia de produtos educacionais de
mesmo tema. Ao combinar a palavra-chave “pensamento computacional” com
‘contém: inglés”, a plataforma apresenta oito resultados. Destes oito trabalhos
encontrados, todos trabalham com o ensino de lingua inglesa (Music and Learn,
inglés para fins profissionais, letramento critico no ensino-aprendizagem de lingua
inglesa, etc.). Todavia, apenas um destes produtos se relaciona com o pensamento
computacional, intitulado: Pensamento Computacional no Ensino de Gramatica de
Lingua Inglesa.

Considerando que o produto educacional na area de Ensino deve ser gerado a
partir da atividade de pesquisa desenvolvida no Programa de Pdés-graduacao,
seguindo as especificacbes apontadas por RIZZATTI et al. (2020), o produto
educacional apresenta as especificacdes técnicas e, apOds sua possivel aprovacgao,
sera compartilhavel e registrado na plataforma EduCapes, com aderéncia a linha
dois (Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio — EF Il — EM) de pesquisa
do Programa de Pds-graduacdo de ensino em educacao basica (PPGEB) além de
ter a possibilidade de replicacdo por outros colegas professores.

Em sua classificacdo, o produto pode ser categorizado como um material
didatico, tendo em vista o seu suporte didatico “na mediagao de processos de ensino
e aprendizagem em diferentes contextos educacionais (impressos, audiovisuais e
novas midias)” (RIZZATTI et al., 2020, p. 4).

Para o caderno digital desenvolvido junto desta pesquisa, intitulado “Digital
Works: Caderno Digital para o ensino de lingua inglesa e desenvolvimento do

pensamento computacional”, foram propostas duas atividades pedagodgicas para


https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/602736
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/602736
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cada ano escolar do ensino fundamental dos anos finais (6° ao 9° anos) que
desenvolvam a aprendizagem de lingua inglesa e também o pensamento
computacional. Estas atividades foram produzidas com focos no léxico e na
gramética de lingua inglesa atribuidas para cada ano, considerando as habilidades
propostas pela BNCC.

As atividades foram desenvolvidas com a utlizagdo do pensamento
computacional desplugado (sem o uso de computadores/internet) e também sua
versdo de sugestdo para o meio digital, para a utilizagdo em escolas que tenham
recursos tecnoldgicos e acesso a Internet. O acesso ao material esta disponibilizado
também via QR-codes para os professores fazerem coépias e replicarem/adaptarem
como for pertinente em suas salas de aula.

Como o caderno digital € desenvolvido para professores, ha multimodalidade

textual, com a possibilidade dos professores de expandirem o0 conhecimento para
além do texto escrito, pois ele € enriquecido com recursos como hiperlinks para
textos complementares: artigos, videos, aplicativos, etc. como sugestdes para 0s
professores que o utilizarem em suas aulas.
Outrossim, as atividades seguem as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) de lingua inglesa e adaptam os topicos da disciplina de forma ladica. Abaixo
de cada atividade, um QR-code fica disponivel para acesso, possibilitando a
aplicacdo e adaptacédo do professor conforme seja necessario.

As atividades estdo estruturadas da seguinte forma:

Habilidade da BNCC relacionadas a atividade;

Objetivo da atividade;

Materiais necessarios para a realizacédo da atividade;

Sugestdes de como aplicar a atividade;

Apresentacdo da atividade;

Respostas e/ou indicacfes de respostas;

Habilidade do pensamento computacional trabalhadas na atividade;
Atividade em meio digital.

Além dessas especificacbes nas atividades, o caderno tem as seguintes

secoes:

e Sobre o caderno (como o caderno esta dividido e apresentado em cada
atividade);
e O que é o0 pensamento computacional (uma explicagdo sobre o termo);
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e Quais sao as habilidades do pensamento computacional? (resumo de cada
habilidade do pensamento computacional);

e BNCC de lingua inglesa (resumo sobre o documento);

e Sobre as atividades (explicagéo sobre como as atividades se apresentam e se
dividem);

e Agradecimentos para as pessoas que me ajudaram na construcédo do caderno
e pesquisa;

e Sobre os autores (um pequeno resumo sobre formacéo e atividade docente e
uma mensagem aos professores);

e Referéncias

Para fins de exemplificagcdo, abaixo se encontra toda a estrutura e a atividade 7 do
9° ano, que esta disponivel no produto educacional desta pesquisa:

RTIVIDARDE 7
(8° ANO)

— Materiais necessarios para a realizacao da atividade:
A atividade impressa; lapis/caneta e borracha.
— Habilidade da BNCC relacionadas a atividade:

(EFO9LI14) Utilizar conectores indicadores de adicdo, condi¢do, oposicao, contraste,
conclusdo e sintese como auxiliares na construcdo da argumentacdo e

intencionalidade discursiva

— Objetivo da atividade:

Fazer o caminho correto do labirinto que formard uma frase utilizando um conector.

Escrever uma nova frase utilizando outro conector do mesmo tipo.

— Sugestdes de como aplicar a atividade:

A atividade pode ser entregue aos estudantes e deve-se orientar que ha apenas um
caminho correto e que algumas palavras ndao funcionam na frase, apenas a do
caminho correto. Orientar que eles devem fazer o caminho e escrever a frase
formada em “ANSWER”.

Solicitar que os estudantes escrevam outra frase utilizando outro conector, que deve

ser do mesmo tipo (adigdo, condi¢cdo, etc.). Portanto, essa atividade deve ser feita
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apos o conteudo ter sido trabalhado, ao poder servir como atividade de pratica,
avaliacao, etc.

Vocé, professor(a) pode adaptar a atividade conforme
achar melhor. Pode, por exemplo, fazer novas frases
utilizando outros tipos de conectores. As imagens de
labirintos séo facilmente achadas na internet e, para
adicionar as frases, basta fazer em um editor de
imagem.

— Apresentacao da atividade:

Atividade 7 - 9° ano
Maze Connectors

A. Find the correct way to get out of the maze in order to form a sentence
with a connector of addition. Then, write the sentence you found and
write one using another connector of addition.

o] 2 —

START She _| | and
sell

oreover | a lot of

good

P ihowever _I u
Jnjoys

FINIS!

L |_I baa ]

J I she ] - very ?i




ANSWER:

YOUR SENTENCE:

A. Find the correct way to get out of the maze in order to form a sentence
with a connector of contrast. Then, write the sentence you found and

write one using another connector of contrast.

START
i

FINISH
l to study
Maria to sleep
I :ontinuet‘
Maria stoppe ‘I
she
—ee e
was he
will
Althougl'l
tired
excited

ANSWER:

YOUR SENTENCE:

B. Find the correct way to get out of the maze in order to form a sentence
with a connector of conclusion. Then, write the sentence you found and

write one using another connector of conclusion.

therefore

FINISH
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ANSWER:

YOUR SENTENCE:

C. Find the correct way to get out of the maze in order to form a sentence
with a connector of condition. Then, write the sentence you found and
write one using another connector of condition.

START . m

ISH

ANSWER:

YOUR SENTENCE:

Versao de visualizacdo em Google Docs:




— Respostas e/ou indicagdes de respostas:

e njoy

mg [_but__|

-

A

however

__'I —d Lo

has

=
A

FINI

—

A.

ANSWER: She enjoys selling and, moreover, she is very good at it.

84

SENTENCE: Personal Answers (students must use connectors of addition, such as
(furthermore, and, also, in addition, etc.)

to sleep

excited

ANSWER: Although Maria was tired, she continued to study.
SENTENCE: Personal Answers (students must use connectors of contrast such as
(although, nevertheless, but, etc.)
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staying jbeac

herefore

ANSWER: | think I've strayed too long, therefore I’'m leaving in the morning.
SENTENCE: Personal Answers (students must use connectors of conclusion such
as (In conclusion, in short, thus, hence, etc.)

START,

TR

ANSWER: I'm sure he will love me as long as he lives.
SENTENCE: Personal Answers (students must use connectors of conditions such as
(unless, if, so long as, etc.)

. AISH

D.

— Habilidade do pensamento computacional trabalhadas na atividade:

A decomposicdo esta na atividade devido ao caminho que leva ao
= final do labirinto estar dividido e, como h& diversos trajetos, os
* * * estudantes devem decompor a atividade a fim de se encontrar o
u D n caminho correto e que tenha uma frase que faca sentido.

O reconhecimento de padrdes acontece aos estudantes procurarem o
caminho e lerem as palavras para chegar até ao final do labirinto,

I—(‘: desta forma, eles economizam tempo e buscam a solugédo final ao

reconhecer as palavras que funcionam para formar a frase.
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A abstracé@o ocorre ao se eliminar os caminhos incorretos e também
O na formagdo das frases deles, visto que eles devem utilizar os

. conectores somente da categoria pedido, portanto, excluem dos

. outros tipos.

O algoritmo se faz presente na escolha do caminho correto e na

formacéo das frases e até mesmo na escolha da ordem da atividade,
com eles comecando a atividade pela frase e depois efetuando o
labirinto.

— Sugestdes da Atividade em meio digital:

A atividade online estd sendo proposta na plataforma Lucidspark, um aplicativo de
guadro branco virtual para desenvolver ideias livremente, e que ha possibilidade de
colaborar em tempo real entre equipes remotas.

A atividade foi transferida para |14 e os estudantes podem utilizar a caneta do
aplicativo para fazer o caminho e as caixas de texto para escreverem suas frases.
No formato online, € possivel fazer um mural colaborativo com vérias frases com

conectores diferentes e mais de um aluno tentando achar o caminho do labirinto.

Qr-Code da atividade no Lucidspark:




# Novomural ¥&v & = Q

N OO0+ vw

<

[enioy’

selling [_butl_l B

START She

ey
Jnjoys she

Tk

oreover

however

has

|

i

very

at
it]
FINISH

PR . Bf-

A. Find the correct way to get out of the maze in order to
form a sentence with a connector of addition. Then, write
the sentence you found and write one using another
2 connector of addition. '

ANSWER:

SENTENCE:

87
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CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias digitais estdo cada dia mais presentes na sociedade e a
educacdo nado deve se fechar para elas, havendo, portanto, a necessidade de
entendé-las e aplicad-las no processo de ensino-aprendizagem. Sabemos, no
entanto, que o acesso e conhecimento ndo chega a todos os brasileiros, pois ainda
h& o contexto do fosso digital para alguns grupos sociais. Desta forma, € necessario
gue o desenvolvimento de habilidades digitais ocorram mesmo em ambientes
analogicos.

Assim, a presente pesquisa visou compreender aspectos do contexto de
atuacao de docentes de lingua inglesa que atuam em escolas publicas e as suas
relacbes com acesso e uso de tecnologias digitais e como eles costumam
desenvolver suas praticas pedagdgicas em seus contextos escolares com o intuito
de buscar quais atividades propostas pelo produto educacional se tornaram mais
viaveis tendo em visto esses contextos.

Neste sentido, o trabalho em questdo propds atividades desplugadas (com
sugestbes de adaptacdo para meios digitais, dependendo da disponibilidade de
acesso e uso do professor) para que se propiciasse o0 desenvolvimento do
pensamento computacional, mesmo que em escolas dentro do aspecto de fosso
digital.

Para realizar tal intuito foi desenvolvido o caderno digital “Digital works:
caderno digital para o ensino de lingua inglesa e desenvolvimento do pensamento
computacional”’. O caderno em questdo tinha como objetivo propor atividades que
poderiam ser utilizadas em contextos plugados ou desplugados. Além disso, traz os
conceitos explicativos sobre o pensamento educacional, suas habilidades e
atividades lexicais e gramaticais de lingua inglesa que de alguma forma
desenvolvem essas habilidades de forma simples, até mesmo nas chamadas
desplugadas. Desta forma, no ambito da pesquisa, foi possivel observar que ha a
possibilidade de desenvolvimento do pensamento computacional em ambos os
contextos (plugados e desplugados).

Haja visto também os resultados dos questionarios, pode-se destacar que o
produto educacional se mostra apropriado e relevante, e o que foi proposto por ele

7

vai ao encontro da proposta desta pesquisa, a qual é a implementacdo das
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atividades, sejam em meios plugados ou desplugados, variando conforme o
contexto real da sala de aula do professor de lingua inglesa.

Tendo em vista 0s objetivos desta pesquisa, portanto, pode-se concluir que
eles foram alcancados, pois o produto educacional foi proposto com as atividades
plugadas e desplugadas. Para isto, também se utilizou do questionario de
sondagem para compreender as condi¢Bes de trabalho dos professores de lingua
inglesa de escolas publicas do pais.

A tematica do estudo ndo se esgota aqui, pois a partir do mesmo foi possivel
observar que o pensamento computacional pode ser muito mais abrangente dentro
do ensino de lingua inglesa. E possivel pensar no pensamento computacional
também em outras atividades além de gramaticais e lexicais, bem como também
para os anos do ensino médio, por exemplo.

E importante ressaltar que a pesquisa pode ter desdobramentos em relagéo
aos trés eixos tedricos adotados. Ao se atualizar quanto ao fosso digital no pais, é
possivel que futuramente, com mais acesso as TDCIs de forma mais igualitaria no
pais, as habilidades digitais facam cada vez mais parte da educacdo e das
atividades propostas em sala de aula. Com a implementacdo das diretrizes da
BNCC com o passar dos anos, também sera verossimil a sua aplicabilidade e o
desenvolvimento das habilidades e competéncias propostas. Além disso, o0
pensamento computacional pode ser gradualmente mais adotado em disciplinas que
vao além da computacdo, como observado nesta pesquisa, visto que é um conceito
nao tdo conhecido por todos os educadores e/ou estudantes.

Para finalizar, como professor de lingua inglés, que ja atuou na Educacao
Basica e pretendendo voltar em breve, bem como aluno do Mestrado Profissional do
Programa de PoOs-graduacao de Ensino em Educacdo Basica (CAp-UERJ), espero
gue com esta pesquisa e o produto oriundo dela, eu possa contribuir para o contexto
do ensino de habilidades digitais com a utilizacdo da lingua inglesa, entendendo
haver contextos de fosso digital, mas sem esquecer que 0s alunos dentro desses
contextos também precisam desenvolver essas habilidades. Desta forma, é possivel
gue a escola converse com seu meio e entenda que seu objetivo primordial é
preparar os estudantes para o mundo plenamente e tentando conduzir iSso

combatendo os desafios diarios da educacao.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) -
QUESTIONARIO DE SONDAGEM (modalidade virtual)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa
intitulada Ensino de lingua inglesa e pensamento computacional nos anos finais do
ensino fundamental em contexto de computacao plugada e desplugada, conduzida
por Arthur Bruno Rodrigues Pedrosa, professor de lingua inglesa e mestrando em
ensino pelo PROGRAMA DE POS-GRADUACAO DE ENSINO EM EDUCACAO
BASICA — CURSO DE MESTRADO PROFISSIONAL (PPGEB) do CAp-UERJ.

Este estudo tem por objetivo elaborar um caderno digital para professores de
lingua inglesa, a partir das discussfes sobre o uso de tecnologia em contexto com
computagdo plugada e desligada. Compreender as condi¢gbes de trabalho de
professores de inglés da rede publica que atuem nos anos finais do ensino
fundamental no que se refere ao uso de tecnologia. Elaborar um caderno digital que
contribua para o trabalho docente, com vistas ao desenvolvimento do pensamento
computacional por meio de atividades em contextos ligados e desligados.

Vocé foi selecionado(a) por ser professor de lingua inglesa de escola publica
e que atua nos anos finais do ensino fundamental. Sua participacdo nado é
obrigatoria. A qualquer momento, vocé podera desistir de participar e retirar seu
consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada de consentimento néo
acarretara prejuizo. Além disso, as perguntas do questionario podem nao ser
respondidas, mesmo que consideradas obrigatorias. Suas respostas para o0
guestionarios serdo encaminhadas como uma via para o seu email.

O risco de sua participacdo neste estudo estard associado ao possivel
desconforto e/ou constrangimento na hora de responder ao questionario acerca do
tema fosso digital, pensamento computacional e lingua inglesa. Para mitigar tais
riscos, 0 pesquisador abrira um canal de comunicacdo via e-mail
arthur_pedrosa@hotmail.com. Além disso, o pesquisador ndo divulgara seu nhome
em nenhum momento da pesquisa. Os resultados estardo a sua disposi¢cao quando
finalizada. Seu nome ou o0 material que indique sua participacdo nao sera liberado
sem a sua permissdo. Vocé também nao sera identificado(a) em nenhuma
publicacdo que possa resultar deste estudo.

Sua participacdo na pesquisa ndo € remunerada nem implicara em gastos
para os participantes. Sua participacdo nesta pesquisa consistira em responder um
guestionario de sondagem como estratégia de organizar os dados deste estudo e
fazer um levantamento sobre professores de lingua inglesa atuando em escolas
publicas e seus acessos as tecnologias e a Internet. O acesso ao questionario se
dara apoés vocé ler este documento e concordar com seus termos. Este questionario
contém quinze perguntas (fechadas e abertas), que versam sobre sua atuacao
como professor(a) de inglés nos anos finais do ensino fundamental, sua relacao
com as tecnologias digitais em sala de aula e pratica como docente. O questionario
€ apresentado através do formulario Google e vocé tera acesso via email. Para
responder este questionario, o participante levara entre 30 minutos e uma hora.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serao
divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participagdo. O
pesquisador responsavel se compromete a fazer o download dos dados coletados
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para seu dispositivo eletrénico, apagando todo e qualquer registro de qualquer
plataforma virtual, ambiente compartilhado ou "nuvem".

O pesquisador responsavel se compromete a tornar publicos nos meios
académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer
identificacdo de individuos participantes.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, preencha este formulario
dando o seu aceite e fornecendo os dados solicitados para contato. Apds o
preenchimento, uma copia deste termo sera automaticamente enviada para o seu e-
mail e para o pesquisador responsavel pela pesquisa. Seguem os telefones e o
endereco institucional do pesquisador responsavel e do Comité de Etica em
Pesquisa — CEP, onde vocé poderd tirar suas dlvidas sobre o projeto e sua
participacao nele, agora ou a qualquer momento.

Contatos do pesquisador responsavel: Arthur Bruno Rodrigues Pedrosa,
professor de inglés, Rua Antbnio Saraiva, 190 — Cavalcante — Rio de Janeiro —
RJ, arthur_pedrosa@hotmail.com, (21) 990617007.

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador
responsavel, comunique o fato & Comisséo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua
Séo Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar, — Maracand — Rio de
Janeiro, RJ, e-mail: coep@sr2.uerj.br — Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP
€ responsavel por garantir a protecado dos participantes de pesquisa e funciona as
segundas, quartas e sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h as 16h.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacéo
na pesquisa e que concordo em participar.

Nome do(a) pesquisador: Arthur Bruno Rodrigues Pedrosa
Assinatura:

Dacument dasnada deagitalmeiiie
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) -
QUESTIONARIO DE VALIDACAO DO PRODUTO (modalidade virtual)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa
intitulada Ensino de lingua inglesa e pensamento computacional nos anos finais do
ensino fundamental em contexto de computacdo plugada e desplugada, conduzida
por Arthur Bruno Rodrigues Pedrosa, professor de lingua inglesa e mestrando em
ensino pelo PROGRAMA DE POS-GRADUACAO DE ENSINO EM EDUCACAO
BASICA — CURSO DE MESTRADO PROFISSIONAL (PPGEB) do CAp-UERJ.

Este estudo tem por objetivo elaborar um caderno digital para professores de
lingua inglesa, a partir das discussfes sobre o uso de tecnologia em contexto com
computacdo plugada e desligada. Elaborar um caderno digital que contribua para o
trabalho docente, com vistas ao desenvolvimento do pensamento computacional por
meio de atividades em contextos ligados e desligados. Compreender as condicdes
de trabalho de professores de inglés da rede publica que atuem nos anos finais do
ensino fundamental no que se refere ao uso de tecnologia.

Vocé foi selecionado(a) por ser professor de lingua inglesa de escola publica
e que atua nos anos finais do ensino fundamental e ter por ter participado do
guestionario de sondagem, anterior a esse e respondido que gostaria de participar
da fase subsequente. Sua participacdo ndo € obrigatéria. A qualquer momento, vocé
podera desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou
retirada de consentimento ndo acarretara prejuizo. Suas respostas para o
guestionarios serdo encaminhadas como uma via para o seu e-mail.

O risco de sua participacdo neste estudo estard associado ao possivel
desconforto e/ou constrangimento na hora de responder ao questionario de
validacdo do produto educacional Digital Works: Caderno digital para o ensino de
lingua inglesa e desenvolvimento computacional. Para mitigar tais riscos, 0
pesquisador abrira um canal de comunicacao via e-mail
arthur_pedrosa@hotmail.com. Além disso, o0 pesquisador ndo divulgara seu nome
em nenhum momento da pesquisa. Os resultados estardo a sua disposi¢cao quando
finalizada. Seu nome ou o material que indique sua participacdo nao sera liberado
sem a sua permissdo. Vocé também ndo sera identificado(a) em nenhuma
publicacdo que possa resultar deste estudo.

Sua participacdo na pesquisa ndo € remunerada nem implicara em gastos
para os participantes. Sua participacdo nesta pesquisa consistira em responder um
guestionario de validacdo do produto educacional com a finalidade de
alterar/melhorar as atividades propostas com base em seus comentarios. O acesso
ao questionario se dara apdés vocé ler este documento e concordar com seus
termos. Este questionario contém quinze perguntas (fechadas e abertas), que
versam sobre suas opinides em relacdo ao caderno digital desenvolvido nesta
pesquisa, de formas geral e especificas, além de um parecer final sobre o produto.
O questionario é apresentado através do formulario Google e vocé tera acesso via
email. Para responder este questionario, o participante levara entre 30 minutos e
uma hora.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serao
divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participagdo. O
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pesquisador responsavel se compromete a fazer o download dos dados coletados
para seu dispositivo eletrénico, apagando todo e qualquer registro de qualquer
plataforma virtual, ambiente compartilhado ou “nuvem’.

O pesquisador responsavel se compromete a tornar publicos nos meios
académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer
identificacdo de individuos participantes.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, preencha este formulario
dando o seu aceite e fornecendo os dados solicitados para contato. Apds o
preenchimento, uma copia deste termo sera automaticamente enviada para o seu e-
mail e para o pesquisador responsavel pela pesquisa. Seguem os telefones e o
endereco institucional do pesquisador responsavel e do Comité de Etica em
Pesquisa — CEP, onde vocé podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua
participacao nele, agora ou a qualquer momento.

Contatos do pesquisador responsavel: Arthur Bruno Rodrigues Pedrosa,
professor de inglés, Rua Antbnio Saraiva, 190 - Cavalcante - Rio de Janeiro - RJ,
arthur_pedrosa@hotmail.com, (21) 990617007.

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador
responsavel, comunique o fato & Comisséo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua
Séo Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracana - Rio de
Janeiro, RJ, e-mail: coep@sr2.uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP é
responsavel por garantir a protecdo dos participantes de pesquisa e funciona as
segundas, quartas e sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h as 16h.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacao
na pesquisa e que concordo em participar.

Nome do(a) pesquisador: Arthur Bruno Rodrigues Pedrosa

Do arile b wnad degitalmmile

ORIGUES PEDROSA
10300

Assinatura:

APENDICE C — QUESTIONARIO DE SONDAGEM
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><

Ensino de lingua inglesa e pensamento
computacional nos anos finais do ensino
fundamental em contexto de computagao
plugada e desplugada

E-mail *

E-rnail valido

Este formuldrio estd coletando e-mails. Alterar configuractes

Mome do(a) participante:

Texto de resposta curta

Wocé esta de acorde com os termos acima? Ao clicar em "Sim’”, vocé indica que aceita responder &s
perguntas deste questionario.

I Sim

Data de aceite

Més, dia, ano [
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Tenho interesse e concordo em participar das fases subsequentes da pesquisa:
Sim

MEo

‘SecfaZded

Contexto de awacaoe dola) profissional de lingua inglesa

¥4

Westa secdo, vood respondera sabre 220 contexto de awagdo como professor () de lingus inglesa.

Vocé atua com a disciplina de lingua inglesa em escolas publicas nos anos finais {(6° ac 9) do
ensino fundamental?

Sim

Mao

Yoce atua em ezcola publica de gue esfera?
bunicipal
Estadual

Federal
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Ha guantos anos vocé atua em escola publica?

Menos de 10 anos.
Mais de 10 e até 20 anos.

hais de 20 anos.

Em guais anos escolares vocé atua?
6% ang
| 7%ano
E" ano

4% anc

‘Seqiodded

Tecnologias Digitais em Escola / Sala de Aula

LR 1

Mesta secdo, voce respondera sobre as techologias digitais em sua escola/sala de aula.

Vocé utiliza tecnologias digitais (computadores, smartphones, tablets, efc.) em suas aulas?
Sim

MEo

Em caso afirmative, guais tecnologias vocé utiliza? (Pode selecionar mais de uma opgéo, se for o
Cas0).

| Smartphones

| Tablets

| Computadores de mesa (desktops)
| Notebooks

] outros.
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Em caso negativo, por que ndo utiliza estes recursos tecnoldgicos? (Pode selecionar mais de uma
opgao, se for o caso).

Porgue a escaola nao tem infraestrutura (internet, equipamentos, etc.)
Porgue ndo me sinto preparado(a) em utilizar estas tecnologias.
Porgue ndo as acho necessarias.

Porgue os estudantes ndo se interessam.

Outros,.

Vocé tem de utilizar seus proprios recursos para se ter tecnologia em suas aulas?
Sim
MEo

Asvezes

Seus estudantes costumam demandar a utilizag3o de tecnologias digitais em suas aulas?
3im
Mo

As vezes

Ma(s) escola(s) em que voce atua, os estudantes podem utilizar seus smartphones em sala de aula?
Sim
Nao

As vezes
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Secindded

Tecnologias e sua pratica ¥ -

Mesta dltima secdo, vood respondera sobre como vocé vé tecnologia em sua pratica. Em caso afirmativo na
Gltima guestdo, eu poderel entrar em contato com vocé para mais informacdes.

Vocé acredita que utilizar tecnologias em sala de aula seja uma ferramenta importante no processo
de ensino-aprendizagem?

Sim
MN&o

Talvez

Em um contexto com pouco ou nenhum uso dessas tecnologias, vocé costuma adaptar suas aulas
para os estudantes terem alguma forma de contato com efas?

Sim
T

As vezes

Para o caderno de atividades dessa pesquisa, vocé tem preferéncia por atividades propostas em
meios digitais ou ndo-digitais?

Digitais

Nao-digitais

Discorra o motivo da sua escolha acima (atividades digitais ou no-digitais).

Texto de resposta longa
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Vocé aceitaria avaliar/validar um caderno digital com propostas de atividades para o ensino de
lingua inglesa nos anos finais do ensino fundamental em contextos com pouca ou sem tecnologias
digitais?

Sim

WNao

Fonte: O autor, 2023
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APENDICE D — QUESTIONARIO DE VALIDACAO DO PRODUTO

Se(;ﬁo Tde4

Ensino de lingua inglesa e pensamento X
computacional nos anos finais do ensino
fundamental em contexto de computagao
plugada e desplugada

Mome do(a) participante:

Texto de resposta curta

Wocé esta de acordo com os termos acima? Ao clicar em “Sim”, vocé indica que aceita responder as
perguntas deste questicnario.

Sim

Data de aceite
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Secho 2 de 4

Dpinido geral sobre o caderno digital

<

Mesta secio, voce respondera sobre o contexto geral do produto educacional.

Vocé leutodo o caderno digital?
Sim
Mao

Em parte

Em sua opinido, qual parte do caderno digital chamou mais sua atengdo? Por qué?

Texto de resposia longa

Em sua opinido, qual parte do caderno digital precisa de mais ajustes? Por que?

Texto de resposia longa
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Segio 3de 4

Opinido especifica sobre o caderno digital

4

Mesta secao, vocé responderd sobre partes especificas do caderno digital

Vocé utilizou alguma das quais atividades do caderne digital? Se sim, quais atividades foram
essas?

| Mo utilizel nenhuma.
| Sim, atividade 1 (67 ano)
(] sim, atividade 2 (6° ana)
| Sim, atividade 3 (7° ana)
| Sim, atividade 4 (72 ana)
[7] sim, atividade 5 (8° ano)
| Sim, atividade 6 (82 ano)

("] Sim, atividade 7 (9° ana)

Em caso afirmativo de uso, voce utilizou a versdo desplugada (sem uso de fecnologias digitais) ou a
plugada (com uso de tecnologias digitais)? Por qué?

Texto de resposta longa

Em caso negativo, apesar de ndo ter utilizado nenhuma atividade, qual vocé acha gue usaria com
alguma de suas turmas? Por qué?

Texto de resposta longa

Como seus alunos reagiram/reagiriam a utilizacdo de alguma das atividades? ”

Texto de resposta longa
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Secio 4 ded

Opinido e feedback final

£

Mesta ultima secio, vocoé dard um feedback final sobre o caderno digital.

Vocé acredita que é possivel desenvalver o pensamento computacional com a utilizagdo desse
caderno digital?

| Sim
Mao

' Em parte

Justifique a sua resposta.

Texto de resposta longs

Ma sua opinido, as habilidades da BNCC s80 trabalhadas adequadamente neste cademo digital? Por
qué?

Sim
I Mao

Em parte

Justifique sua resposta

Texto de resposia longa
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Vocé considera ser possivel utilizar esse caderne digital e/ou adaptar as atividades em suas aulas?
Se sim, por qué?
' 5im
Mao

Em parte

Justifique sua resposta.

Texto de rezposta longa

Vaocé recomendaria esse caderno digital a algum outro professor de lingua inglesa?

Sim

Justifique sua resposta.

Texto de rezposta longa

Fonte: O autor, 2023
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ANEXO 1 - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP (PLATAFORMA BRASIL)
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Ensino de lingua inglesa e pensamento computacional nos
anos finais do ensino fundamental em contexto de computacao
plugada e desplugada

Pesquisador: ARTHUR BRUNO RODRIGUES PEDROSA
Area Tematica:
Versédo: 3
CAAE: 65266322.4.0000.5282
Instituicdo Proponente: Instituto de Aplicacado Fernando Rodrigues da Silveira
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER
Numero do Parecer: 5.870.572

Apresentacéo do Projeto:

As informacbes elencadas nos campos abaixo foram transcritas do arquivo
“PB_INFORMACOES BASICAS DO_PROJETO_2044337.pdf’, do projeto de
pesquisa e de seus apéndices.

Co-participacdo: Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira — CAP-
UERJ

Tem como objeto de estudo o ensino de inglés por meio do uso de tecnologias
digitais de informacéo e comunicacéo

N&o apresenta Questdo Norteadora.

Abordagem metodoldgica: “Trata-se de uma pesquisa qualitativa, mas que vai
considerar aspectos quantitativos, ou seja, esta pesquisa situa-se no continuum
guali-quanti (BROWN, 2004). Tem qualitativa, por ndo se preocupar somente
com os dados e representacdes numéricas, mas por tentar compreender
elementos que vao além dos numeros, e descrever e interpretar criticamente as
percepcdes pessoais dos professores de lingua inglesa participantes. Utiliza-se
da abordagem bola de neve que busca fazer um levantamento dentro da
comunidade de docentes de lingua inglesa que atuam em escolas publicas em
relacdo ao seu acesso e uso de tecnologias digitais em suas salas de aula.

A metodologia adotada € a de desenvolvimento de produto, pois se tem como
objetivo geral o desenvolvimento do caderno digital (a ser mais detalhado nas
secOes metodologia de desenvolvimento de produto e em produto educacional).
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Como ferramentas da pesquisa, tém-se 0s dois questionarios (de sondagem e
de validacdo - vide anexos), com seu tratamento tanto qualitativo quanto
guantitativo.

Os participantes desta pesquisa sdo professores de lingua inglesa atuando em
escolas publicas em diferentes contextos nos anos finais do ensino
fundamental, com participantes de outros estados, além do Rio de Janeiro, por
conta da abrangéncia que as amostragens “bola de neve” alcangam dentro das
redes sociais, dentro de grupos de professores de lingua inglesa, por exemplo.
Consoante RIZZATTI et al. (2020), descrevo as etapas do desenvolvimento do
produto educacional (PE) considerando sua elaboracdo. O produto educacional
a ser desenvolvido nesta pesquisa — jA mencionado nos objetivos — serd um
caderno digital voltado para professores de lingua inglesa. As etapas que
compdem seu desenvolvimento comecam primeiramente com a delimitacdo do
problema percebido e discuto por mim como pesquisador, passando pelos
conceitos de fosso digital, BNCC e a elaboracdo de atividades com o
pensamento computacional, fazendo com que o PE seja elaborado a luz do
referencial teérico e metodologico desta pesquisa (a ser melhor detalhado no
capitulo de fundamentacéo tedrica). Antes da elaboracdo das atividades que
trabalhem com conceitos do pensamento computacional utilizados de algumas
habilidades prescritas na BNCC, sera proposto o primeiro questionario,
chamado de questionario de sondagem (anexo 3), seguindo o cronograma de
pesquisa. A intencdo é de se levantar as respostas dos professores e perceber
como esta o acesso e uso de tecnologias digitais em suas salas de aula.
Importante lembrar que as respostas validadas serdo somentes as de
professores de escolas publicas e atuantes nos anos finais do ensino
fundamental com a disciplina de lingua inglesa. Como a pesquisa usa da
abordagem bola de neve, cerca das respostas validas de 100 professores séo
esperadas, para se ter um panorama de acesso desses participantes. Com
base na andlise do questionario de sondagem, a primeira versdo do produto
sera produzida (com foco maior ou ndo nas atividades em meio digital,
dependendo das respostas dos participantes). Essa primeira versado do produto
(PROTOTIPAGEM) sera entdo enviada para a validacdo dos professores que
aceitarem continuar na pesquisa (anexo 1). A intencdo é que os professores
facam a leitura das atividades propostas e facam uma leitura critica das
atividades propostas, podendo ou ndo aplicd-las com seus estudantes. Esta



etapa consiste em um segundo questionario, que chamo de questionario de
validacdo (anexo 4) para que se obtenha um retorno sobre a viabilidade (ou
ndo) das atividades e se sua aplicagdo é possivel mesmo em contextos com
pouco ou nenhum acesso as TDCIs e a internet (VALIDACAO).
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O retorno dos professores participantes da pesquisa é fundamental para que se

possa fazer eventuais mudancas no PE e avalie sua usabilidade. Apés e

sSse

retorno, devidas alteragdes poderdo ser feitas no desenvolvimento do produto
educacional considerado a sua versao final, com base nos apontamentos dos

participantes da pesquisa.”

Contexto: ser professor de inglés em
escola publica indicado Participantes:
100 professores de inglés

Critérios de inclusdo: “Seréao incluidos na pesquisa professores de lingua inglesa

gue atuam em escolas publicas (seja a nivel municipal, estadual ou federal).”
Critérios de exclusado: “Nao serao incluidos professores de outras disciplinas
além da lingua inglesa, nem que atuem nos anos iniciais do ensino fundamental
ou ensino médio. Além disso, professores de escolas particulares também néo
serdo incluidos.”

Instrumento e Técnica de coleta de dados: Um questionario para o primeiro
momento de sondagem e outro questionario para validacdo do caderno digital.

Critérios éticos: Aparecem no TCLE
Andlise dos dados: Os dados seréo recolhidos via Google forms (plataforma do

Google para criacdo de questionarios). Serdo analisados/lidos pelo pesquisador
de forma qualitativa e subjetiva (uma por uma) a fim de se obter o retorno das
condicBes de acesso as tecnologias digitais dos professores em suas salas de
aula bem como para a validacdo deles para o produto educacional proposto
pela pesquisa.

Objetivo da Pesquisa:

Primario - Elaborar um caderno digital para professores de lingua inglesa, a
partir das discussfes sobre o uso de tecnologia em contexto com computacéo
plugada e desligada. O caderno serd proposto com base nos apontamentos
dos professores de lingua inglesa participantes da pesquisa. Estes atuam em
escolas publicas nos anos finais do ensino fundamental.

Secundarios: Compreender as condi¢des de trabalho de professores de inglés
da rede publica que atuem nos anos finais do ensino fundamental no que se
refere ao uso de tecnologia;
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Elaborar um caderno digital com atividades de lingua inglesa que contribua
para o trabalho docente desta disciplina, com vistas ao desenvolvimento do
pensamento computacional por meio de atividades em contextos ligados e
desligados.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:
Riscos: “O risco de sua participacao neste estudo estara associado ao possivel
desconforto e/ou constrangimento na hora de responder ao questionario de
sondagem e/ou validacéo do produto educacional Digital Works: Caderno digital
para o ensino de lingua inglesa e desenvolvimento computacional.” Beneficios:
“O professor participante tera acesso a um material voltado para sua disciplina
(lingua inglesa) e com a possibilidade de utilizar do material em suas aulas sem
custo financeiro, além da compreensdo da possibilidade de desenvolver
habilidades do pensamento computacional mesmo que sem acesso a
tecnologias digitais.”

Comentarios e Consideracdes sobre a Pesquisa:

Trata-se de projeto de pesquisa de Mestrado, vinculado ao Programa de pos-
graduacéo do Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira da UERJ.
Este encontra-se bem estruturado, com todos elementos essenciais para
analise deste projeto relacionados as questdes éticas.

Consideracfes sobre os Termos de apresentacao obrigatéria:

- Orcamento: financiamento proprio.

- Folha de rosto: preenchida, assinada digitalmente e datada pelo diretor do
Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira.

- TCLE — apresenta dois TCLE — um para o primeiro momento de sondagem e
outro para validacao do caderno digital, em que ambos apresentam os critérios
éticos. Informa o acesso ao questionario via formulario google que sera
encaminhado ao email do respondente, como espaco para aceite de
participacéo da pesquisa.

-ICD — Apresenta os dois instrumentos para coleta de dados, com questfes
especificas de acordo com o objetivo.

- Carta de anuéncia da instituicAo — ndo apresenta termo de autorizacao
institucional preenchido, datado e assinado por se tratar de pesquisa com
técnica bola de neve;

- Cronograma — apresenta previsdo de coleta de dados do 1° momento para
Marco de 2023 e do 2° momento para Maio de 2023.



Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
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Ante o exposto, o Comité de Etica em Pesquisa - CEP UERJ deliberou pela

aprovacao deste projeto, visto que ndo ha implicacdes éticas.

Consideracdes Finais a critério do CEP:
Faz-se necessario apresentar Relatério Anual - previsto para janeiro de 2024. O

Comité de Etica em Pesquisa - CEP UERJ devera ser informado de fatos

relevantes que alterem o curso normal do estudo, devendo o pesquisador

apresentar justificativa, caso o projeto venha a ser interrompido e/ou os

resultados néo sejam publicados.

Tendo em vista a

legislagdo vigente,

o CEP UERJ

recomenda ao(a)

Pesquisador(a): Comunicar toda e Continuag¢éo do Parecer: 5.870.572

qgualquer alteracdo do projeto e/ou no Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido, para andalise das mudancas; informar imediatamente qualquer

evento adverso ocorrido durante o desenvolvimento da pesquisa; o comité de

ética solicita a V.S.2 que encaminhe a esta comissao relatdrios parciais de

andamento a cada 06 (seis) meses da pesquisa e, ao término, encaminhe a

esta comissdo um sumario dos resultados do projeto; os dados individuais de

todas as etapas da pesquisa devem ser mantidos em local seguro por 5 anos.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Arquiv Postagem Auto Situaca
Documento 0 r 0
Informacgdes PB_INFORMACOES_ BASICAS_| 30/01/202 Aceito

Basicas DO P 3
do Projeto ROJETO_2044337.pdf 18:23:05
Outros Pendencias_realizadas.docx 30/01/202 | ARTHUR Aceito
3 BRUNO
18:22:03 | RODRIGUES
PEDROSA
Cronograma Cronograma_de_Pesquisa.pdf 30/01/202 [ ARTHUR Aceito
3 BRUNO
18:21:13 | RODRIGUES
PEDROSA
Outros ESTRUTURA_ICD_VALIDACAO.| 30/01/202 | ARTHUR Aceito
pdf 3 BRUNO
18:21:00 [ RODRIGUES
PEDROSA
Outros ESTRUTURA_ICD_SONDAGEM.| 30/01/202 | ARTHUR Aceito
pdf 3 BRUNO
18:20:34 | RODRIGUES
PEDROSA
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Outros Documento_carta_assinado.docx| 30/01/202 | ARTHUR Aceito
3 BRUNO
18:18:29 |[RODRIGUES
PEDROSA
TCLE/ Termos |TCLE _QUESTIONARIO _DE SO | 30/01/202 |ARTHUR Aceito
de NDAG 3 BRUNO
Assentimento / | EM.pdf 18:17:37 | RODRIGUES
Justificativa de PEDROSA
Auséncia
Projeto Projeto.pdf 30/01/202 | ARTHUR Aceito
Detalhado / 3 BRUNO
Brochura 18:12:27 | RODRIGUES
Investigador PEDROSA
Folha de Rosto |Folhaderosto_ArthurPedrosa.pdf | 09/11/202 | ARTHUR Aceito
2 BRUNO
21:58:56 | RODRIGUES
PEDROSA

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
N&o

RIO DE JANEIRO, 31
de Janeiro de 2023

Assinado por:
ALBA LUCIA
CASTELO BRANCO
(Coordenadora)
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