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RESUMO

Este trabalho apresenta uma pesquisa qualitativa que se constituiu em utilizar situacdes de
aprendizagem, construidas com base na Teoria do Alinhamento Construtivo, para elaborar,
implementar e analisar uma proposta de sequéncia didatica envolvendo a planilha eletronica e
suas fungdes em atividades praticas de simulacdo de processos administrativos, visando
exercitar e incentivar o Pensamento Computacional. Tal proposta foi aplicada através da
unidade curricular Informatica Basica e Avancada a alunos do curso Assistente
Administrativo Industrial de uma instituicdo de educacdo profissional, permitindo a anélise
dos resultados obtidos e verificacio do entendimento dos conceitos relacionados ao
Pensamento Computacional, de forma a facilitar sua aplicacio em qualquer area do
conhecimento. Neste contexto foi possivel analisar o nivel de satisfacdo dos alunos com o
método utilizado, onde se verificou que utilizar as situacdes de aprendizagem direcionadas as
rotinas administrativas ndo somente contribui para a construcdo das competéncias
estabelecidas para o curso como também para o aluno se familiarizar com o contexto do
ambiente de trabalho. Considerando que a Informatica é uma ferramenta de trabalho
imprescindivel, seja de forma direta ou indireta, cabe aos cursos de educagdo profissional
proporcionar uma forma¢do minima aos futuros profissionais, demonstrando a importancia do
ensino-aprendizagem dos conceitos da Ciéncia da Computacdo na educacdo brasileira e
conscientizando acerca da necessidade de novas pesquisas na area.

Palavras-Chave: Pensamento Computacional, Educacdo Profissional, Sequéncia Didatica,

Ensino-aprendizagem de Informatica.



ABSTRACT

This work presents a qualitative research that consisted in using learning situations, built
based on the theory of Constructive Alignment, to elaborate, implement and analyze a
proposal of a didactic sequence involving the spreadsheet and its functions in practical
activities of simulation of administrative processes, aiming to exercise and encourage the
Computational Thinking. This proposal was applied through the Basic and Advanced
Computing course to students of the Industrial Administrative Assistant course of a
professional education institution, allowing the analysis of the results obtained and
verification of the understanding of the concepts related to Computational Thinking, in order
to facilitate its application in any area of knowledge. In this context, it was possible to analyze
the level of student satisfaction with the method used, where it was verified that to use the
learning situations directed to the administrative routines not only contributes to the
construction of the competences established for the course as it will be leading the student to
become familiar with the context of the work environment. Considering that Informatics is an
indispensable work tool, either directly or indirectly, it is the responsibility of vocational
education courses to provide a minimum level of training for future professionals,
demonstrating the importance of teaching-learning concepts of Computer Science in Brazilian
education and raising awareness about the need for new research in the area.

Keywords: Computational Thinking, Professional Education, Didactic Sequence, Computer

Teaching-learning.
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INTRODUCAO

No século em que vivemos, a informatica é uma area do conhecimento que permeia
todas as atividades humanas, de forma que n@o se pode mais imaginar a sociedade sem o uso
de tecnologias, muito menos uma pessoa que nunca tenha nenhum tipo de contato com
qualquer equipamento relacionado a computacdo, visto que a tendéncia é que qualquer
atividade profissional esteja atrelada de algum modo ao uso de tecnologias que exijam alguma
forma de raciocinio para solucionar problemas.

O desenvolvimento tecnoldgico dos trés ultimos séculos, partindo da era dos sistemas
mecanicos até a atual, chamada por Castells (1999) de Sociedade Informacional, caracteriza-
se pela aplicacdo de conhecimentos e informacdes na geracdo de mais conhecimentos e de
dispositivos de processamento, em um ciclo de realimentacdo cumulativa.

Seguindo essa tendéncia, pode-se observar que o processo educacional € um elemento
fundamental, ndo somente para capacitar o individuo na utilizagdo das tecnologias, mas
principalmente para estimular competéncias para sua atuagdo efetiva no mercado de trabalho,
tornando-o autossuficiente em sua formac¢do para se adaptar as rapidas mudancas tecnologicas
e aproveitar o conhecimento adquirido no processo de tomada de decisao.

Assim, no contexto do ambiente escolar, o professor precisa estar atento as mudancas
tecnoldgicas de forma a repensar o processo de ensino-aprendizagem, construindo novas
formas de acao e utilizando a informatica como instrumento facilitador deste processo.

Segundo Blinkstein (2008, p.1), o mundo atual exige muito mais que saber ler,
escrever e calcular. Dentre as habilidades e conhecimentos que o século XXI exigird do
cidaddo, talvez o mais importante e menos compreendido seja o Pensamento Computacional,
que vem impactando significativamente a escola e a industria através da utilizacdo de modelos
e estratégias computacionais que visam usar o computador como instrumento para aumentar o
poder cognitivo e operacional humano, entendido por Blinkstein (2008) como produtividade,
inventividade e criatividade.

Para Flavel, Miller e Miller (1999, p. 130):

A capacidade de um individuo empregar e reempregar suas forcas cognitivas
inteligentemente ao longo do tempo de acordo com as necessidades e as
circunstincias que mudam parece ser essencial para uma adaptacdo bem sucedida as
situacdes de vida complexas e instdveis que a maioria de nds enfrenta — na escola e
fora dela.

Diante disso, desenvolver praticas educativas que visem a formacgdo de cidadaos que

estejam aptos a enfrentar os desafios do mundo moderno, cada vez mais envolvido pelas
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tecnologias da informacdo e comunicacdo, torna-se um elemento indispensidvel quando se
pretende promover uma educacdo de qualidade. Dessa forma, a Ciéncia da Computagdo pode
contribuir de forma relevante, através da disseminacdo do Pensamento Computacional, que
busca resolver problemas através da sistematizacdo da maneira de pensar.

Embora o termo Pensamento Computacional explore processos cognitivos, técnicas e
ferramentas comumente utilizadas na Ciéncia da Computacdo, vérias dessas técnicas e
ferramentas podem ser aplicadas de forma eficiente na busca de solugdes para problemas ou
atividades complexas em outras areas do conhecimento (WING, 2006). Hu (2011) afirma que
o Pensamento Computacional, além de resolver problemas, automatiza sistemas ou
transforma dados em modelos e representagdes, concretas ou abstratas. Neste sentido, o
computador deve ser utilizado como um recurso para atividades que proporcionam a
constru¢do de um objeto de interesse de estudo, sendo facilitador da compreensdo e do
conhecimento de funcionamento desse objeto, aproximando-o ao que Papert (1980)
denominou de construcionismo, quando a educagcdo ndo se restringe a transferéncia de
conhecimento, mas a constru¢do do mesmo.

O que este trabalho propde é a elaboragdo, aplicacdo e andlise de uma sequéncia
didatica que busca contribuir para melhorar o processo de ensino-aprendizagem da
Informatica explorando um dos conceitos essenciais do Pensamento Computacional: a
simulacdo de processos, neste caso aplicada ao contexto da Administracdo. Para tanto, é
utilizada como ferramenta a planilha eletronica mais popular atualmente, o Microsoft Excel,
mais especificamente as funcdes e recursos que permitirdo a realizacdo de experimentos e
simulacdes de situacOes para gerenciamento de recursos financeiros, facilitando o
planejamento e controle de dados para possibilitar anélise, gerenciamento e compartilhamento
de informagdes para tomada de decisdes de forma mais eficiente.

Assim, este trabalho € constituido de trés capitulos, estruturados a seguir: no capitulo 1
temos a fundamentacdo tedrica utilizada para elaboragdo do trabalho, como questdes
referentes a unidade curricular de Informatica, conceitos relacionados ao Pensamento
Computacional e a Teoria do Alinhamento Construtivo; no capitulo 2 temos a concepgao e
organizagdo da pesquisa; no capitulo 3 sdo apresentados os resultados da pesquisa. Ao final,
as conclusodes e reflexdes do trabalho sdao expostas.

Em apéndice, sdo apresentados os instrumentos de coleta de dados e a proposta da
sequéncia didatica, produto resultante da investigacao, formada por 5 aulas com situagdes de

aprendizagem aplicadas a area Administrativa.
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CAPITULO 1. EMBASAMENTO TEORICO

Neste capitulo serdo apresentadas e discutidas as informacdes que servirdo para o
embasamento tedrico da pesquisa. Trataremos sobre a importancia da Informética na
Educacgdo Profissional e a necessidade de seu conhecimento para os profissionais que estao
entrando no mercado de trabalho. Conheceremos o conteido basico e as principais
ferramentas utilizadas para a ministracdo da unidade curricular, enfatizando como ferramenta
principal a planilha eletronica. Veremos ainda o que € a teoria do alinhamento construtivo,

utilizada para orientar o desenvolvimento da sequéncia didatica proposta.

1.1 A Disciplina de Informatica na Educacao Profissional

Desde 1809 a educagao profissional foi incorporada a educacgao brasileira, sendo vista
como uma forma de atender as necessidades econdmicas do pais, preparando mao de obra
para o mercado de trabalho. Com a promulgagdo da LDB 9.394/96, a educacdo profissional
tem como objetivo preparar profissionais aptos para atender as necessidades do mercado de
trabalho, mais precisamente da industria, que busca profissionais que se enquadrem no
modelo de producdo onde o ponto principal do trabalhador é sua competéncia (QUEVEDO,
2013). Assim, o mercado passou a exigir das escolas uma formagdo que prepare este
profissional.

Segundo Manfredi (2002), a educacdo profissionalizante esta fortemente vinculada ao
mercado de trabalho, estruturada através do ensino técnico e do ensino tecnoldgico para
formacdo de trabalhadores como seres pensantes em seus postos de trabalho. Neste sentido,
cabe a educagcdo promover uma aprendizagem onde os saberes € as competéncias a serem
desenvolvidas irdo repercutir no potencial do educando.

Conforme Chalita (2003), o aluno precisa ter a consciéncia de que precisa aprender a
produzir para ter uma educagdo relevante. As escolas precisam transmitir um contetido
expressivo, pois ndo € mais possivel o aluno comecar a aprender no mercado a maior parte do
contedido que poderia ter aprendido na escola. E preciso juntar o conhecimento teérico e
prético, a fim de tirar a escola de uma realidade muitas vezes bem diferente do mercado.

O professor, como facilitador do conhecimento, ndo deve permitir o distanciamento
entre a teoria e a pratica do mercado de trabalho, ele deve se comprometer com o

acompanhamento da evolucdo das ferramentas disponiveis em sua area de conhecimento,
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assim como a sua correta aplicabilidade, o que é fundamental no processo de ensino-
aprendizagem.

Dessa forma, uma vez que estamos cercados pela tecnologia, seja no comércio, na
industria, em nossas proprias casas e na escola, somos expostos diariamente a uma grande
quantidade de informacdo a ser assimilada em curto espaco de tempo. Com a globaliza¢do da
economia, 0s avangos tecnoldgicos nas dareas de Informatica e Telecomunicacdes estdo
proporcionando novos postos de trabalho, exigindo mao de obra especializada e capaz de
trabalhar com os computadores de forma a tirar o melhor aproveitamento possivel deles.
Como observa Rocha (2005), € preciso que os futuros profissionais, das mais diversas areas,
se adequem a estas tecnologias para poder lidar com o ambiente informatizado em suas
funcoes.

Tendo em vista as mudancas ocorridas na sociedade deste século com a incorporacio
dos computadores em todos os segmentos profissionais, Ferreira (2003) observou a relevancia
do ensino de informética nas escolas de formacdo profissional. O perfil atual do profissional
que esta sendo preparado para o mercado de trabalho precisou introduzir a operacdo dos
computadores como uma competéncia basica para sua preparacio e para a obten¢do de uma
vaga no mercado de trabalho, independente da area de atuagao.

No que diz respeito ao ensino de informética na educacgdo tecnoldgica, normalmente
os cursos profissionalizantes contemplam em seus curriculos a disciplina de Informética,
podendo ser em nivel basico ou avancado. Segundo Papadopoulos (2005), tal disciplina se faz
necessdria porque a cultura da informética faz parte dos novos saberes bésicos da educacao do
século XXI e tem por objetivo operacionalizar o uso de aplicativos como processador de
texto, planilha eletronica, software de apresentacdo e navegador de Internet. Dessa forma,
permite contribuir para o processo de constru¢do do aprendizado com foco no mercado de
trabalho, como propdes os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000, p.27).

Como um dos objetivos especificos da disciplina de Informaética, pode-se destacar a
possibilidade de utilizar as tecnologias estudadas como ferramenta para a constru¢do de novos
conhecimentos a serem empregados na automac¢do de processos de trabalho. Normalmente a
disciplina € focada na transmissdo dos conceitos béasicos da Informéitica sem associi-la
diretamente a area de estudo dos alunos, ou seja, sem o comprometimento com 0s objetivos
de formacdo do curso ao qual o aluno esta sendo preparado. Neste caso, segundo a descricao
de Freire (1996, p.91), o professor caracteriza-se como um educador “com muito mais de
treinador, de transferidor de saberes, de exercitador de destrezas”. Os conteudos sao

abordados através de aulas tedricas com praticas baseadas em exercicios nos quais os alunos
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trabalham individualmente ou em conjunto apenas para realizar a tarefa proposta, sem
programar ou desenvolver novos aplicativos. O que se v€ nesses casos € que os alunos
demonstram pouca assimilacdo do contetido, sendo logo esquecidos se ndo houver uma
pratica ou propésito especifico envolvendo acdes relacionadas com sua profissao.

Para Freire (1996, p.103), “assim como ndo posso ser professor sem me achar
capacitado para ensinar certo e bem os contetidos de minha disciplina ndo posso, por outro
lado, reduzir minha pratica docente ao puro ensino daqueles conteudos”. Dai a importancia de
buscar praticas pedagdgicas que favorecam um aprendizado que tenha um significado
relevante ao aluno. A partir desta inquietacdo, buscamos uma metodologia a ser empregada
para melhor conduzir os alunos a produzir conteidos que favorecam sua utilizagdo como
ferramentas de automatizacdo de processos para a resolucdo de problemas relacionados a sua
area de estudo, no caso escolhido, a Administracdo, possibilitando ainda a constru¢do de
novas habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional.

Para a area de Administracdo, o uso da Informatica é intenso e cabe aos cursos da
educacgdo profissional proporcionar uma formacdo minima aos futuros profissionais para que
aceitem a Informatica como ferramenta de trabalho imprescindivel em sua atuacdo
profissional, auxiliando administrativamente, armazenando dados, buscando informag¢des em
bases de dados, elaborando relatérios, etc. Neste sentido, percebe-se que o contato do
profissional de Administracio com a Informéatica € intenso, limitando sua autonomia
profissional quando passa a ser dependente de um profissional de Informatica.

O que se pretende entdo € que o aluno possa, frente aos problemas de seu cotidiano de
trabalho, utilizar o pensamento computacional para organizar os dados de forma ldégica, de
modo a facilitar sua andlise e permitir identificar solucdes possiveis, reformulando os
problemas para resolvé-los através de um recurso computacional, automatizando as solucdes

de forma eficiente e eficaz.

1.1.1 A Planilha Eletronica como Ferramenta Educativa

Planilha eletronica é um tipo de programa de computador que utiliza tabelas para a
realizagdo de calculos. Cada tabela é formada por uma grade composta de linhas e colunas e
tem como funcdo armazenar, manipular e exibir dados.

A primeira planilha eletronica bem sucedida comercialmente foi criada por Dan
Bricklen e Bob Frankston em 1970 e se chamou VisiCalc, escrita para rodar em computadores

Apple II. Embora tenha sido importante para o crescimento do computador pessoal no inicio
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de 1980 (BAKER; SUGDEN, 2007), os concorrentes viram uma oportunidade de competi¢dao
e em 1983 surgiu a planilha Lotus 123 que rapidamente ultrapassou o VisiCalc em
popularidade, pois incluiu a geragdo de graficos e funcionalidades relacionadas a banco de
dados. Na mesma época a Microsoft desenvolveu sua planilha, chamada Multiplan, mas nao
ganhou popularidade por ser dificil de usar.

Em 1984 o Multiplan foi reformulado e passou a se chamar Excel, sendo langada em
conjunto com o sistema operacional Microsoft Windows e ganhando popularidade, logo se
tornando lider de mercado em planilhas eletronicas. Seu diferencial foi a interface gréfica,
possibilitando sua manipulacdo através do mouse (DE MACEDO, 2014).

Existem no mercado diversos aplicativos de planilha eletronica, sendo os mais
conhecidos o Microsoft Office Excel e o Calc do Open Office. O Microsoft Office Excel foi
escrito e produzido pela Microsoft para o sistema operacional Windows e computadores
Macintosh Apple. Possui uma interface intuitiva e ferramentas de calculo e de construcio de
graficos relativamente faceis de utilizar. O Calc € similar ao Microsoft Excel e possui uma
série de funcdes que ndo estdo presentes no Excel.

Segundo Moore e Weatherford (2001), as planilhas sdo usadas por milhdes de
administradores com o objetivo de analisar problemas comerciais, pois contém muitas
ferramentas poderosas que apoiam a anélise de modelos mais sofisticados para tomada de
decisdes mais acertadas.

Embora a planilha tenha sido desenvolvida visando o publico empresarial, muitas
funcdes matematicas, logicas, estatisticas e financeiras foram incorporadas ao seu
funcionamento. Tais funcdes permitem a utilizagdo da planilha para a aprendizagem nestas
areas, podendo também ser utilizada na modelagem e resolugdo de problemas que envolvam a

matematica, por exemplo.

1.1.2 Potencialidades da Planilha Eletronica no Processo de Ensino-Aprendizagem

Ainda na década de 1980, com a evolucdo da planilha eletronica, diversos artigos
sobre os beneficios de utiliza-la como recurso didético surgiram. Segundo Vacher e Lardner
(2010), 38 artigos foram publicados entre 1986 e 2003 no Journal of Geoscience Education
somente na area de Ciéncias da Terra. O crescimento do interesse no assunto motivou o

surgimento do jornal eletronico de acesso livre Spreadsheet in Education (eJSiE)', cuja

! http://epublications.bond.edu.au/ejsie/



20

primeira publicacdo apresentou uma resenha com 205 referéncias sobe o uso da planilha no
ensino (BAKER; SUDGEN, 2007), tornando-a um repositorio de artigos sobre o assunto. A
partir de 1990, com a expansdo das funcionalidades e facilidade de uso das planilhas, novos
artigos relatando sua utilizacdo em &areas como Matemadtica Discreta, Célculo, Estatistica e
Algebra surgiram (SMITH, 2005). Também podemos citar outro projeto interessante chamado
Spreadsheet Across the Curriculum (SSAC)?, que tem como finalidade desenvolver materiais
educativos baseados em planilhas para resolucdo de problemas através da matematica.

O uso da planilha eletronica no ensino tem se destacado por varias razdes. Para
comegar, sua facilidade de utilizagdo foi ressaltada ja em 1985, quando se observou que para
utilizar a planilha em um computador ndo era necessiria programacdo, O que era
indispensavel até entdo (BAKER; SUDGEN, 2007).

Por ser uma opc¢do, até certo ponto, de baixo custo, as planilhas sdo acessiveis quanto a
sua disponibilidade, ja que estdo disponiveis em praticamente qualquer computador e até
mesmo em smartpones (VARCHER; LARDNER, 2010). Para Kissane (2007), a
disponibilidade da planilha em casa, na escola e em empresas € um fator positivo para utiliza-
la também no ensino, além de ter um ambiente confortivel, familiar, programavel e permitir a

manipulacdo de dados com facilidade. Milan (2003, p. 63) destaca que:

A planilha de calculo Excel dispde de recursos que podem ser usados para se obter
resultados de operagdes financeiras. Inserir diretamente a formula matemdtica numa
célula da planilha, usar fungées disponiveis no Excel, ou construir modelos
financeiros sdo alguns desses recursos que podem e devem ser utilizados (grifo do
autor).

Duas caracteristicas da planilha eletronica que facilitam o aprendizado do aluno sdo a
interatividade e a capacidade de exibir ao mesmo tempo dados em tabelas, formulas e graficos
(BAKER; SUGEN, 2007). A interatividade permite que valores de dados possam ser
modificados e os resultados de férmulas que estejam relacionados a estes valores sejam
automaticamente atualizados, chamando a aten¢do do aluno ao assunto que estd sendo
estudado. Ainda com a atualizacdo de valores, a relacdo entre as formulas, tabelas e graficos
fica mais evidente, j4 que as mudancas também ocorrem nestas outras formas de
representacio da informacao.

As planilhas também sdo consideradas apropriadas para atividades que envolvem
modelagem matematica, simulacdo e validacdo de modelos baseados em operacdes

financeiras:

Uma atividade desenvolvida com o uso da planilha eletronica Excel carece de
experimentacdo pela manipula¢do do académico. No computador, as atividades sao

® http://serc.carleton.edu/sp/ssac_home/index.html
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manipuldveis e os dados podem ser facilmente alterados. Por isso, o experimento
constitui em observar como a operacdo financeira se comportou, alterando, por
exemplo: taxas, prazos, caréncias, entre outas coisas (STIELER, 2007, p. 35)

Ao aplicar a técnica de simulagdo, o professor pode organizar atividades experimentais
que envolvam a coleta e manipulacdo de dados. Ele tem a possibilidade de transformar a
planilha eletronica em uma nova ferramenta que permite ao aluno aprender suas
funcionalidades e ter a chance de vivenciar situacdes as quais estardo sujeitos em seu
ambiente de trabalho junto as empresas. As atividades de modelagem promovem a explora¢ao
interativa dos conceitos estudados, possibilitando ao aluno pensar criticamente, desenvolver e
testar suas proprias hipéteses, indo além do que pode ser feito somente com lapis e papel.

Para Ferreira e Nunes (2003), construir um modelo computacional para servir de
embasamento no estudo de um sistema motiva o aluno a formular questionamentos sobre o
comportamento deste sistema diante da possibilidade de uma alteracdo nao prevista, tornando
o aprendizado mais atrativo, ja4 que a simulacdo é um processo que ndo gera danos ou
prejuizos, propiciando a liberdade da tentativa de aplicacdo de ideias e incentivando a
criatividade para soluc@o de problemas de maneira que nio seria possivel aplicar em sistemas

reais.

1.2 Pensamento Computacional: Definicoes e Propostas de Disseminacao

Desde que foi apresentado por Jeanette Wing em 2006, o Pensamento Computacional
tem gerado vérios estudos e metodologias que procuram formas de desenvolver habilidades
de empregar técnicas e conceitos da Ciéncia da Computacdo para resolver problemas do
cotidiano em diversas areas do conhecimento (WING, 2006). No Brasil, pode-se relatar uma
série de propostas visando a dissemina¢cdo do Pensamento Computacional ou dos conceitos
que o norteiam.

Sousa et al (2010) estimularam o Pensamento Computacional sem o uso do
computador através de atividades lddicas envolvendo fundamentos basicos da Ciéncia da
Computacdo. Tais atividades foram baseadas no projeto Computer Science Unplugged,

(BELL et al, 1998), tendo como objetivos elaborar uma versao brasileira do livro, aplicar e

[¢N

avaliar as atividades em escolas brasileiras. Com a vantagem de que essa abordagem
independente de recursos de hardware ou software, os resultados obtidos mostraram que a
maioria dos alunos absorveram de forma adequada os conceitos abordados pelas atividades,

demonstrando um acréscimo no interesse dos alunos pela area de computacao.
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Dim e Rocha (2011) propuseram uma ferramenta para estimular o raciocinio e a
resolucdo de problemas em um contexto computacional para alunos do Ensino Médio. Esta
ferramenta consistia em um ambiente lddico e didatico contendo trés modulos: 1) a Academia
APIN, com tutoriais com li¢des de légica e programagdo; ii) as Missdes APIN, com jogos
destinados as aplicagdes dos conhecimentos adquiridos na academia; iii) e as Operacdes de
Treinamento de Inteligéncia, destinado a realizacdo de competicdes entre os alunos e/ou
escolas.

Silva, Silva e Melo (2011) relatam a metodologia utilizada para introduzir conceitos
de Ciéncia da Computacdo em uma escola publica de Ensino Médio através de nocdes de
algoritmos utilizando misica e robotica. Inicialmente foram introduzidas no¢des de conceitos
musicais associando a ideia de executar instru¢des para produzir uma saida desejada, ou seja,
para cada ritmo, um conjunto de instru¢des devem ser seguidas para produzir o som desejado.
A partir dai, para aplicar os conceitos ensinados e desenvolver o pensamento algoritmico foi
utilizada a programacdo em conjunto com o robd Lego Mindstorms NXT. Como resultado, os
alunos demonstraram compreender os conceitos de algoritmo, buscando sua aplicacdo na
resolucao de problemas de seu dia a dia.

Franca et al (2012) empregam a Computer Science Unplugged (BELL et al, 2011) e
uma linguagem de programac¢do com abordagem lddica, o Scratch, em uma turma do 9° ano
do Ensino Fundamental em uma escola publica de Pernambuco. Conceitos como dados,
informacao, armazenamento e compressao de texto foram abordados e atividades para melhor
entendimento do conteudo foram propostos para serem resolvidos pelos alunos. Conceitos de
algoritmo e programacdo também foram apresentados utilizando como exemplo situagdes do
cotidiano, e o Scratch utilizado para a implementacdo de algoritmos. Ao final, todos os
estudantes consideraram importante o conhecimento dos conceitos abordados e observou-se
um acréscimo no interesse pela area da computagao.

Scaico et al (2012) apresentam um jogo na plataforma Android que visa familiarizar os
alunos do Ensino Médio com os conceitos de programacgdo através da elaboracdo de
algoritmos. No jogo, desafios sdo oferecidos para que o jogador seja incentivado a usar o
raciocinio 16gico e resolver problemas, superando assim os obstaculos pra que possa passar
para a proxima fase. Cada desafio vencido é um conceito estudado. Como conclusio,
observou-se que a utilizacdo de um método visual para explicar conceitos de programacao
refor¢a a aprendizagem.

Costa et al (2012) introduzem conceitos computacionais para o exercicio de

habilidades cognitivas de raciocinio, abstracdo e solucdo de problemas em uma escola de
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Ensino Fundamental de Jodao Pessoa/PB. Também utilizando conceitos da Computacdo
Desplugada (Computer Science Unplugged), a experiéncia aplicou atividades no formato de
gincana por considerar um modelo que estimula o desafio através de uma competi¢do
saudavel, mostrando a ciéncia da Computagdo como mais uma possivel area de atuacido.
Conforme os autores, foi observado que os alunos tiveram uma evolucdo na assimila¢do do
conteddo, estimulando o trabalho em equipe, a cooperacdo e a identificacdo de alunos que
apresentam maior facilidade na resolucao de problemas 16gicos.

Gomes e Melo (2013) apresentam uma proposta metodoldgica em um contexto de
aprendizagem significativa para o desenvolvimento dos conceitos do pensamento
computacional utilizando como ferramenta a linguagem de programacao visual App Inventor
for Android, incorporando técnicas blended learning, para estudantes de 1° e 2° anos do
ensino Médio em uma escola da rede publica estadual de Pernambuco. Consistiu na aplicacao
de um minicurso composto de 3 moddulos: 1 — definicdes e conceitos elementares da
computacdo para resolucdo de problemas; 2 — desenvolvimento do raciocinio 16gico; 3 —
criacdo de aplicativos. Ao final, os estudantes demostraram motivacdo, engajamento e
interesse pelos conteudos explanados, bem como uma apropriacao significativa dos conceitos
abordados.

Os trabalhos anteriormente mencionados, além de introduzir conceitos de
programacdo no cotidiano dos alunos de diferentes maneiras, seja por jogos, musica,
linguagem ou robotica, incentivaram a utilizacdo destes conceitos como forma de permitir a
resolucdo de problemas do cotidiano, a utilizacdo de recursos computacionais para a
implementagdo de solugdes e ainda despertar o interesse pela area da Ciéncia da Computacao.

A realidade socioecondmica atual mostra a crescente valorizacdo do capital humano
nas organizagoes, impondo desafios a todos, seja de que nivel hierarquico for. Assim também
as instituicdes educacionais estdo em busca de diferenciais competitivos, buscando preparar
profissionais que ndo dominam somente seu conteido técnico especifico, mas que possuam
capacidade para gerenciar suas proprias atividades e habilidades para enfrentar situacdes
desafiadoras.

Blinkstein (2008) acredita que o século XXI exige muito mais do que somente ler,
escrever e calcular para que o cidadao possa exercer seus direitos. Exige também uma
habilidade intelectual chamada Pensamento Computacional, que serve para descrever,
explicar e resolver situagdes complexas através dos conceitos inerentes a area da Computagao

que ampliam a capacidade mental.
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Segundo Nunes (2011), o pensamento computacional como processo cognitivo passou
a ser importante a medida que permite saber usar recursos computacionais para aumentar o
poder operacional humano, independente da area em que o individuo atua. Nesse sentido,
Blinkstein (2008) resume o pensamento computacional como a utilizacdo do computador para
aumentar a produtividade, a inventividade e a criatividade, pensamento compartilhado com
Papert (2008, p.27), que via na computacdo uma forma de permitir “maneiras de aprender
pelas quais as criangcas pudessem agir como criadores em vez de consumidores de
conhecimento”.

Mas afinal, o que € o pensamento computacional?

Para Blinkstein (2008), o pensar computacionalmente estd dividido em duas etapas. A
primeira refere-se a identificar tarefas cognitivas que podem ser realizadas por um
computador de forma mais rapida e eficiente. A segunda refere-se ao saber programar um
computador para fazer essas tarefas cognitivas e agilizar a resolu¢dao do problema.

Wing (2008) declara que o pensamento computacional é um conceito que envolve a
resolucdo de problemas, a concepcdo de sistemas e a compreensdo do comportamento
humano, baseados nos principios da Ciéncia da Computacdo e que deve ser uma habilidade
para todos, ndo somente para os profissionais da area da computagdo. Para ela (WING, 2006),
o pensamento computacional envolve habilidades relacionadas a abstracdo e decomposi¢ao de
problemas de maneira a permitir sua solu¢do com a utilizacdo de recursos computacionais e
estratégias algoritmicas. Assim, a cultura baseada na computacido pode ajudar a sociedade nao
somente a aprender, mas pode oferecer uma nova maneira de aprender a aprender (Lu e
Fletcher, 2009).

Conforme a definicdo da Computer Science Teachers Association (CSTA, 2011), o
Pensamento Computacional € para a educacio basica um processo de resolug¢do de problemas
que inclui as seguintes caracteristicas: organizacao, andlise e representacdo de dados através
de modelos e simulacdes; implementacdo de solugdes visando a otimizacdo de passos e
recursos, assim como a generalizacdo dessas solu¢des para uma ampla gama de problemas.

Manilla et al (2014) classificou-os em trés grupos os conceitos considerados
fundamentais para trabalhar o desenvolvimento do Pensamento Computacional, representados

na Figura 1.
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Figura 1 — Conceitos do Pensamento Computacional
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Fonte: Organizado a partir de Manilla et all, 2014

Estes conceitos demonstram que ha uma sequéncia de atividades a serem realizadas
para se chegar a solucdo de um problema. O grupo 1 refere-se ao processo de reunir os dados
de forma apropriada, através de padrdes que possam ajudar a representi-los de maneira
simples, como tabelas, graficos ou texto, a fim de permitir que se tire conclusdes a respeito de
seu conteido. O grupo 2 enfoca a divisdo do problema em partes menores que possam
facilitar seu entendimento e destacar o que é mais importante, permitindo a defini¢do e
organizacdo de passos que levem a sua resoluc@o ou atingir um objetivo definido. O grupo 3
oferece a possibilidade de utilizar os meios para modelar ou simular a execucio de processos
repetitivos ou simultaneos, visando chegar a um objetivo comum, seja por meios eletronicos
ou nao.

Este trabalho busca dar énfase aos conceitos relacionados ao Pensamento
Computacional que auxiliam a resolugdo de problemas envolvendo atividades como: utilizar o
computador para tarefas repetitivas (automacao), representar ou simular processos e organizar
recursos para realizar tarefas de forma simultanea (paralelizacdo), onde a simulacio serd o
principal objetivo. Para Philips (2008), Simulagdes podem incentivar os alunos a pensar
computacionalmente, pois muitas vezes exigem uma representacao matematica do problema.

E proposta a utilizacdo da simulacdo com foco nas rotinas administrativas de uma
empresa como forma de envolver mais o aluno em seu aprendizado e aumentar a
interatividade com a ferramenta utilizada, pois como refor¢a Philips (2008, p.2), “a esséncia
do Pensamento Computacional é pensar acerca de dados e ideias e combinar estes recursos
para resolver problemas”.

Segundo CSTA, ISTE e NSF (2011), a utilizacdo dos conceitos relativos ao
Pensamento Computacional para a resolucdo de problemas refor¢a algumas habilidades do
aluno:

- Confianca em lidar com a complexidade;

- Persisténcia ao trabalhar com problemas dificeis;
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- Tolerancia a ambiguidades;

-Habilidade em se comunicar e trabalhar em equipe para atingir um objetivo ou
solucdo.

Embora o computador seja utilizado para implementacdo de solucdes, nem sempre o
foco do Pensamento Computacional € o ensino da programacgdo através de uma linguagem,
mas a utilizacdo do computador em conjunto com uma ferramenta, como a planilha eletronica
por exemplo, para facilitar o entendimento de seus conceitos e a aplicacao das etapas descritas
na Figura 1 e posteriormente, estimular as habilidades mencionadas, esperadas como

resultado do Pensamento Computacional.

1.2.1 Ferramentas Educativas para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional

Com a utilizac@o da tecnologia como ferramenta para favorecer o processo de ensino-
aprendizagem dentro dos mais variados niveis da educacdo, destacam-se as ferramentas
educativas que podem contribuir para incentivar o pensamento computacional e
consequentemente, a aprendizagem dos alunos. Tais ferramentas buscam estimular o
raciocinio légico ou facilitar o entendimento de conceitos computacionais. Dentre elas,
destacamos:

e ASA (MAYERHOFER, 2012): Ambiente de Simulacdo e Animacgdo de Algoritmos,
também conhecido como Construtor, € usado para criar algoritmos usando fluxogramas.

e Alice (ALICE, 2008): Ambiente de simulacdo de objetos tridimensionais existentes no
sistema que contém atributos e métodos utilizados através de comandos sequenciais. E
usado para a aprendizagem da légica de programacao.

e App Inventor (MIT, 2012): Linguagem de programacdo visual que permite que usuarios
possam criar aplicativos para dispositivos moveis encaixando blocos de cddigo sem a
necessidade de apropriacdo de uma sintaxe de programacao das linguagens tradicionais.

e InLogic (ZENI, 2007): Sistema de apoio ao ensino da légica proposicional, utiliza
tabelas, graficos e calculadoras. E uma ferramenta desenvolvida em uma abordagem
metodoldgica do problema de aprendizagem em cursos de computacao.

e JogosLogica (SEBBEN et all, 2009): Sistema de jogos para individuos da terceira idade
com trés modos distintos: um de raciocinio 16gico através do jogo Sudoku, um com
desafios de logica de preposicoes e um com associacdo e classificacdo de objetos e

trabalho da coordenag¢iao motora.
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e LOGO (GREGOLIN, 2009): Linguagem considerada bastante sofisticada, pois trabalha
com os paradigmas de programacgado procedural, orientado a objetos e funcional.

e NetLogo (WILENSKY, 1999): Ambiente desenvolvido em Java, utiliza como linguagem
de programacdo uma variacdo do LOGO para apoiar a execu¢do simultanea e modelagem
multiagentes.

e RoboMind (ROBOMIND, 2005): Ambiente de desenvolvimento para o ensino de
conceitos de légica de programacdo e nocao inicial das areas de inteligéncia artificial e
robotica.

e Scratch (SCRATCH, 2010): Similar ao ambiente Alice, também auxilia na aprendizagem
da logica de programacdo através da combinacdo de métodos e edicdo de atributos e
objetos, com uma interface e linguagem mais simples e graficos bidimensionais.

e StarLogo (KLOPFER & BEGEL, 2003): Ambiente descendente da familia LOGO,
permite construir e aprender através da modelagem baseada em agentes.

o Visualg (RODRIGUES, 2015): Programa para edicdo e interpretacdo de algoritmos em
portugués estruturado ou portugol.

Embora as ferramentas citadas sejam utilizadas para facilitar o ensino de conceitos
computacionais que embasam o Pensamento Computacional, e ainda considerando que o foco
principal deste trabalho serd a simulacdo e a experimentacdo computacional, optou-se por
utilizar a planilha eletronica, mais especificamente o Microsoft Excel, como ferramenta para a
automatizacao de processos para resolucdo de problemas relacionados a Administragao.

A partir desta escolha, situacdes de aprendizagem serdo implementadas com base da
Teoria do Alinhamento Construtivo, cujos conceitos serdo vistos a seguir, de forma a
elaborar, implementar e analisar uma sequéncia diditica para a realizacdo de praticas de

simulacdo de processos administrativos.

1.3 O Alinhamento Construtivo aplicado ao Pensamento Computacional

O conceito de alinhamento construtivo vem sendo bastante divulgado através de
artigos e intervengdes de seu propositor, John Biggs. Sua ideia principal é a de que o curriculo
€ concebido para que as atividades de aprendizagem e as tarefas de avaliacdo sejam alinhadas
com os objetivos de aprendizagem pretendidos para uma unidade curricular, de maneira que,

desta forma, pode-se defini-lo como consistente (BIGGS; TANG, 2011).
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Assim, a pratica de ensino concentra-se no que o alinhamento construtivo chama de
resultado pretendido da aprendizagem, orientando os professores a planejar suas aulas de
modo a engajar os alunos em sua propria aprendizagem. E importante compreender que os
objetivos de aprendizagem (intended learning outcome — 1LO, em inglés) sdo declaracdes
claras que descrevem as metas de aprendizagem que os alunos devem alcangar apds a
exposicao ao ensino (BIGGS; TANG, 2011).

Como ressalta Mendonga (2015), o alinhamento construtivo tem como base a Teoria
do Curriculum e o Construtivismo. A ideia de alinhamento surge a partir da Teoria do
Curriculum, representando a maneira pela qual as atividades instrucionais, sejam elas de
ensino ou de aprendizagem, trabalhem em conjunto com as avaliacdes no alcance dos
objetivos de aprendizagem (POSTINS, 2013).

Para Biggs e Tang (2011), o construtivismo enfatiza que os alunos constroem o
conhecimento através de suas prdprias atividades, tendo como base seus conhecimentos
anteriores, ou seja, O ensinar passa a ndo ser somente uma questdo de transmitir
conhecimento, mas de envolver o aluno em uma aprendizagem baseada no que ele aprendeu
anteriormente. Tais atividades instrucionais, seja de ensino ou aprendizagem (feaching
learning activities — TLA, em ingl€s), referem-se a tudo que um professor faca para reforgar o
aprendizado, como recursos, situacdes de aprendizagem e oportunidades de prética.

Quando este alinhamento ndo acontece, o resultado pode ser o comprometimento da
motivacdo e da aprendizagem dos alunos (EBERLY CENTER FOR TEACHING
EXCELLENCE AND EDUCATIONAL INNOVATION, 2016). Esta situacdo é percebida,
por exemplo, quando ndo ha uma avaliacdo apropriada para os objetivos da aprendizagem,
situagdo representada pela figura 2.

Figura 2 — Objetivos e avaliacoes nao alinhados

Fonte: A partir de Eberly Center for Teaching Excellence and Educational Innovation, 2016
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As avaliacdes (assessment tasks - AT, em inglés) devem verificar se os alunos
atingiram os objetivos de aprendizagem, ou seja, se aprenderam o que o professor queria
ensinar e ainda avaliar a eficdcia das atividades instrucionais planejadas. Na figura 2, embora
as estratégias de ensino-aprendizagem estejam permitindo que o aluno obtenha o
conhecimento especificado no objetivo, a forma de avaliacdo utilizada para medir este
conhecimento ndo reflete verdadeiramente seu desempenho, tornando dificil ao professor
saber o que o aluno realmente absorveu de conhecimento e definir a pontuacdo que ele
merece.

Outra situacdo acontece quando um objetivo de aprendizagem € considerado

necessario, porém ndo possui estratégias de ensino capaz de desenvolvé-lo plenamente, como

¢ mostrado na figura 3.

Figura 3 — Objetivos e atividades nio alinhados

—)

Fonte: A partir de Eberly Center for Teaching Excellence and Educational Innovation, 2016
O alinhamento ideal pode ser descrito pelo diagrama da figura 4, em que as setas
indicam compatibilidade entre objetivo, avaliagdo e as atividades de ensino e aprendizagem.

Figura 4 — Alinhamento ideal

/ \

-

Fonte: A partir de Eberly Center for Teaching Excellence and Educational Innovation, 2016
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Isto significa que as avaliacdes precisam demonstrar o quido bem os alunos
aprenderam o que foi definido que eles aprendam, enquanto que as atividades de ensino e
aprendizagem devem garantir que eles aprenderdo. Para que isso ocorra, as avaliagdes, os
objetivos de aprendizagem e as estratégias instrucionais devem estar estreitamente alinhados
de forma que eles se reforcem mutuamente.

Para garantir que estes trés componentes estejam alinhados, o professor pode fazer os
seguintes questionamentos (EBERLY CENTER FOR TEACHING EXCELLENCE AND
EDUCATIONAL INNOVATION, 2016):

- O que quero que os alunos saibam fazer ao final da unidade curricular? (Resultados
pretendidos de aprendizagem);

- Que atividades irdo reforcar o entendimento dos objetivos de aprendizagem?
(Atividades de ensino-aprendizagem);

- Que tipo de tarefas ird revelar se os alunos alcancaram os objetivos de aprendizagem
definidos? (Tarefas de avaliagdo).

Quanto mais claras e objetivas forem as respostas ao professor, maior serd a chance de
estar usando o alinhamento construtivo com sucesso. Assim, ao utilizar o alinhamento
construtivo no planejamento de uma proposta de sequéncia didética visando a aplica¢do do

Pensamento Computacional, maior a probabilidade de conseguir o resultado esperado.

1.3.1 Resultados Pretendidos de Aprendizagem (RPA)

E importante observar que os resultados pretendidos devem ser escritos através da
perspectiva do aluno, utilizando verbos que informam o que os estudantes serdo capazes de
fazer e em que nivel de conhecimento. Um bom resultado pretendido permite que o aluno, ao
1é-lo, saiba exatamente o que deve fazer e como fazer. Para isso, o professor deve levar em
consideragdo alguns aspectos no momento de defini-los (BIGGS; TANG, 2011):

- Tipo de conhecimento envolvido, que pode ser declarativo (quando se refere ao
conhecimento de conteddos estudados que estdo sujeitos a provas verificiveis e sdo
logicamente consistentes) ou funcional (baseia-se na experiéncia do aluno ao colocar seu
conhecimento como base para a resolu¢do de problemas). Ao pensar em um curso de
Informética Basica, consideramos que praticamente 90% do curso envolverd conhecimento
funcional, j4 que a caracteristica principal do curso € a de trabalhar com atividades praticas;

- Selecdo dos contetidos a serem ensinados, que envolve o quanto de conteudo €

abordado pelo professor. Sdo dois tipos: o superficial, que indica maior quantidade de
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conteddo, e o profundo, com menos conteido, porém mais minucioso. Em um curso de
Informética buscaremos contrabalancar esta caracteristica, pois a intencao € incentivar o aluno
a buscar novos contetidos por conta propria a partir de um conhecimento demonstrado e de
uma necessidade pontual através das situacdes de aprendizagem:;

- Nivel de entendimento, que define o grau de compreensdo que a RPA ira exigir. E
uma declaragdo que precisa selecionar adequadamente o verbo a ser utilizado, ja que o aluno
deve compreender seu significado e ser capaz de realizar o que foi compreendido de forma
correta.

A fim de auxiliar o professor a descrever uma RPA, a Taxonomia SOLO (Structure of
the Observed Learning Outcome), é um sistema que pode ser utilizado para definir objetivos
curriculares e avaliar a qualidade da aprendizagem, pois possibilita identificar niveis

hierarquicos de complexidade do entendimento sobre conteudos de diferentes estagios.

1.3.2 Taxonomia SOLO

Biggs e Collis (1982), autores da Taxonomia SOLO, teorizam que os estagios de
aprendizagem possuem niveis ascendentes de complexidade que determinam como o
conhecimento esta estruturado. As principais diferencas entre elas sdo: a quantitativa, na qual
o estudante reproduz com detalhes o contelddo ensinado; e a qualitativa, envolvendo um nivel
cognitivo mais alto que permite a teorizacao do que foi aprendido através de um entendimento
intrinseco do conteudo. Cada nivel possui um conjunto de verbos relacionados para auxiliar
na defini¢ao dos resultados pretendidos da aprendizagem e indicar o que os alunos precisam
ser capazes de fazer para alcancar o nivel em questdo. Os niveis de complexidade e seus
respectivos verbos sdo (BIGGS; TANG, 2011):

- Pré-estrutural: O aluno demonstra pouca evidéncia de aprendizado relevante através
de respostas inadequadas, desorganizadas ou sem conexdo. Neste nivel ndo apresenta verbos,
uma vez que o aluno precisa da ajuda do professor para alcancar os resultados de
aprendizagem definidos;

- Uni-estrutural: O aluno demonstra conhecer alguns aspectos relevantes do
aprendizado, mas seu entendimento € limitado, fornecendo respostas que podem ser
inconsistentes. Verbos: Memorizar, identificar, reconhecer, contar, definir, desenhar,
encontrar, etiquetar, marcar, nomear, citar, recitar, relembrar, ordenar, dizer, escrever, imitar;

- Multi-estrutural: O aluno utiliza caracteristicas relevantes e corretas, mas elas nao se

integram totalmente. Um certo nimero de conexdes ¢ feita, mas o significado do todo nao ¢é
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estabelecido. Verbos: Classificar, descrever, listar, relatar, discutir, ilustrar, selecionar, contar,
computar, sequenciar, esbocar, separar;

- Relacional: H4 uma mudanca qualitativa na compreensdo, permitindo que os
aspectos possam ser integrados, o que contribui para que o todo se torne uma estrutura
coerente. Verbos: Aplicar, integrar, analisar, explicar, prever, concluir, resumir, revisar,
argumentar, transferir, fazer um planejamento, caracterizar, comparar, contrastar, diferenciar,
organizar, debater, resolver uma situag@o, construir, revisar e reescrever, examinar, traduzir,
parafrasear, resolver um problema;

- Abstrato estendido: O entendimento € repensado de forma relacional pelo aluno, de
maneira que possa usd-lo como uma base para compreensdo, reflexdo e criacdo de novas
informacdes. Verbos: Teorizar, criar hipOteses, generalizar, refletir, gerar, criar, compor,
inventar, originar, provar a partir de primeiros principios, criar uma situacao original, resolver
a partir de elementos.

Aqui ndo estdo listados todos os exemplos possiveis de verbos a serem utilizados. O
professor pode utilizar outros, com o cuidado de se certificar que eles estejam alinhados com

seus objetivos de aprendizagem e suas estratégias instrucionais.

1.3.3 Atividades de Ensino-Aprendizagem (AEA)

Uma vez definidos os resultados pretendidos de aprendizagem, € possivel comecar a
pensar nas atividades de ensino-aprendizagem mais apropriados a serem empregados,
considerando os recursos disponiveis.

Na visdao de Biggs e Tang (2011), algumas mudangas na maneira de pensar o ensino
sd0 necessdrias para que se obtenham atividades de ensino-aprendizagem consistentes com 0s
RPAs. A primeira mudanga consiste em abandonar o habito de planejar as atividades em
pequenos intervalos (o planejamento neste caso costuma ser didrio ou semanal) e pensar em
situacOes de aprendizagem mais amplas e melhor elaboradas, contendo atividades adequadas
para atingir o resultado de aprendizagem planejado. Uma boa préatica é o planejamento
integral do curso, dependendo de sua duracao.

A segunda mudanca refere-se a necessidade de enfatizar o que o aluno deve fazer
durante a pratica da aprendizagem, ja que alcangar os objetivos pretendidos depende muito
mais do que os alunos estdo fazendo do que o que o professor faz. Neste caso o trabalho do
professor consiste muito mais em motivar, orientar € ensinar o aluno a aprender do que

somente apresentar o contetdo a ser estudado.
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A terceira mudanca diz respeito a ideia de achar que a aprendizagem sO acontece
dentro da sala de aula, junto com o professor. Deve-se considerar que algumas RPAs podem
ser melhor alcancadas fora da sala de aula, estimulando o aluno ao aprendizado continuo.
Baseado nessa ideia pode-se pensar no uso da simulagdo para permitir ao aluno sentir-se em
um ambiente de empresa, trabalhando com as mesmas cobrangas no que diz respeito ao
atendimento das necessidades de um setor administrativo, seja ele de recursos humanos ou de
gerenciamento.

Ao criar as atividades ensino-aprendizagem da sequéncia didética a ser proposta para o
modulo de Excel, deve-se levar em consideracdo que os alunos ja possuem um conhecimento
prévio de Matematica, adquiridos através do Ensino regular. Tal conhecimento pode ser
aproveitado para a elaboracdo das situacdes de aprendizagem que irdo compor a sequéncia

didética, remetendo-as ao conteudo ja estudado.

1.3.4 Tarefas de Avaliacao (TA)

As tarefas de avaliagdo devem estar alinhadas aos resultados pretendidos de
aprendizagem a fim de informar o qudo bem o aluno atingiu os objetivos definidos. Devem
também apoiar o aluno no sentido de ndo permitir que ele utilize estratégias como
memorizagdo de conteidos e outras artimanhas que ndo ajudam na aprendizagem, e ainda
assegurar que o aluno adquiriu as competéncias da disciplina com sucesso (BIGGS; TANG,
2011).

Para que o docente possa criar as tarefas de avaliacdo de forma apropriada, ele deve
considerar o seguinte:

1 — Os critérios atribuidos para descrever como as tarefas serdao avaliadas e a forma de
atribuicdo das notas precisam estar claramente definidos. Assim o aluno poderd avaliar seu
desempenho comparando sua nota com a nota total do critério e refletir qual conteido deve
ser melhor estudado.

2 — Uma tarefa de avaliacdo pode verificar vérios resultados pretendidos de
aprendizagem. E necessario ter o cuidado de definir quais serdo abordados na tarefa para que
nao haja sobrecarga de avaliagdo para o aluno.

3 — Um resultado pretendido de aprendizagem também pode ser verificado através de
varias tarefas de avaliacdo diferentes como forma de obter evidéncias de sua correta

realizacao.
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4 — O tempo gasto na execucao das tarefas de avaliagdo selecionadas deve considerar
seu grau de importancia para verificacdo da aprendizagem. O aluno deve empregar maior
esfor¢o de tempo nas tarefas de avaliacdo que demonstrem seu conhecimento do contetddo de
maneira pratica e menos tempo para demonstrar seu conhecimento declarativo.

5 — As tarefas de avaliacdo devem ser administraveis, tanto a questdo de tempo quanto
a de recursos, para viabilizar sua realizac@o pelo aluno e a correcdo pelo professor.

Para uma unidade curricular como Informatica Basica e Avancgada as tarefas de
avaliacdo costumam ser praticas e continuas, a medida que o contetido é exposto aos alunos.
Uma vez que para trabalhar o Pensamento Computacional foi escolhido o médulo de Excel,
que € parte de um todo dentro da Informatica Bésica e Avancada, serdo realizadas avaliacdes
formativas, que tem como propoésito informar o professor e o aluno sobre os resultados da
aprendizagem durante as atividades escolares.

Na visdo de Biggs e Tang (2011) a importancia da avaliagdo formativa é melhorar
tanto a aprendizagem individual do aluno quanto melhorar o ensino em si, ja que possibilita
que erros detectados durante o processo de ensino-aprendizagem possam ser corrigidos. Além
disso, os alunos sdo incentivados a refletir criticamente sobre seus resultados através da auto
avaliacdo, considerada pelos autores uma ferramenta particularmente util para a formagao dos
estudantes, pois permite refletir sobre a qualidade de seu préprio trabalho.

Entdo, baseado nos pressupostos do Alinhamento Construtivo, a sequéncia didatica foi
planejada, tendo o cuidado de alinhar as avaliacdes, os objetivos de aprendizagem e as

estratégias instrucionais para que se reforcem entre si.

1.4 Sequéncia Didatica

O termo sequéncia didatica define um procedimento encadeado de passos ligados
entre si para tornar mais eficiente o processo de ensino-aprendizagem. Embora a ideia inicial
de uma sequéncia didatica seja “um conjunto de atividades escolares organizadas, de maneira
sistemética, em torno de um género textual oral ou escrito” (DOLZ, 2004, p. 97), esse
trabalho buscara apropriar-se dos conceitos relativos a esse procedimento para aplicacdo na
aprendizagem da Planilha Eletronica, médulo que faz parte do curso de Informética Bésica e
Avancada do curso de Assistente Administrativo da educacio profissional.

Muitas sdo as razdes para essa escolha. Para Carvalho e Perez (2001, p.6)

E preciso que os professores saibam construir atividades inovadoras que levem os
alunos a evoluirem, nos seus conceitos, habilidades e atitudes, mas é necessario
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também que eles saibam dirigir os trabalhos dos alunos para que estes realmente
alcancem os objetivos propostos.

Seguindo este pensamento, tem-se como foco o processo educativo no qual usa a
sequéncia didatica como instrumento metodolégico para que os objetivos previstos de
aprendizagem sejam alcancados.

Conforme Almouloud e Coutinho (2008, p. 74), a sequéncia didatica concentra-se no
“objetivo do estudo do processo de ensino e aprendizagem de um dado conceito” e a
constru¢do de uma sequéncia didatica “pode proporcionar ao aluno condi¢des favoraveis a
constru¢ao e compreensdo desse conceito”.

Ainda segundo Zabala (1998, p. 18), uma sequéncia didatica é

“um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo
de certos objetivos educacionais, que tem um principio e um fim conhecidos tanto
pelos professores como pelos alunos”, [que] “tem a virtude de manter o carater
unitdrio e reunir toda a complexidade da pratica, a0 mesmo tempo que [...] permite
incluir as trés fases de toda intervengdo reflexiva: planejamento, aplicacdo e
avaliagdo”.

Para Pessoa (2014), a sequéncia didatica é organizada em torno de um conteudo
especifico, cujo foco € a apropriagdo de um determinado conceito ou procedimento e pode
envolver diferentes componentes curriculares. Assim, a sequéncia diditica deve conter
atividades que permitam utilizar os conhecimentos prévios que os alunos ja possuem em
relacdo ao conteido da aprendizagem. Tais atividades devem ser propostas de forma
significativa e funcional para que os alunos se tornem cada vez mais autbnomos em seu
processo de aprendizagem.

A proposta de uma sequéncia didatica visa o desenvolvimento de métodos para
facilitar o entendimento dos temas abordados através da implementacdo de situagdes de
aprendizagem com um significado, cuja intencdo € promover a compreensdao dos assuntos
tratados e que estes estejam em conformidade com o que os alunos terdo que enfrentar em seu
cotidiano profissional como aprendizes.

Considerando que em uma sala de aula nem todos aprendem da mesma forma, busca-
se com a sequéncia didatica e através de um planejamento e um conjunto de atividades,
alcancar os objetivos propostos em cada etapa planejada. E, caso o aprendizado ndo aconteca
imediatamente, criar a possibilidade de que possa ocorrer no futuro, através da pratica do

pensamento computacional.
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CAPITULO 2. ORGANIZACAO DA PESQUISA

O capitulo anterior apresentou uma revisdo da literatura para fundamentar esta
pesquisa e estabelecer um ponto de referéncia. Neste capitulo serdo abordados os elementos
que norteiam a pesquisa, que serviram para embasar e estruturar as solucdes propostas por
este trabalho: a metodologia escolhida, os participantes, o contexto e os procedimentos

utilizados para a coleta de dados.

2.1 Elementos da Pesquisa

A metodologia empregada para a realizacdo deste trabalho € de natureza qualitativa, ja
que os fatos observados dependem do processo a que estdo sendo submetidos e variam de
acordo com o ambiente, o pesquisador e os sujeitos da pesquisa. Silva (2005, p.20) define a
pesquisa qualitativa:

Considera que ha uma relagdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto
¢, um vinculo indissocidvel entre o mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito que ndo pode ser traduzido em ndmeros. A interpretacdo dos
fendmenos e a atribuicdo dos significados sdo basicas no processo de
pesquisa qualitativa. Nao requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O
ambiente natural € a fonte direta dos dados e o pesquisador € o instrumento-
chave.

Desta forma, a pesquisa foi realizada em um ambiente informatizado com a estrutura
didatico-metodoldgica propria para uma investigacio qualitativa.

Enquanto procedimento, este trabalho foi realizado através de uma pesquisa-acao
estratégica, que se caracteriza pela articulagdo da resolu¢do de problemas e a producdo de
conhecimentos (EL ANDALOUSSI, 2004), além de associar a pesquisa a uma acao
envolvendo tanto o pesquisador quanto os participantes de modo cooperativo e participativo
(THIOLLENT, 2011). Nao se resume apenas em ver € ouvir, como também examinar os fatos
ou fendmenos que se deseja estudar, onde o pesquisador atua como professor mediador do
processo ensino-aprendizagem, favorecendo o entendimento do processo pedagdgico adotado

e incentivando a postura reflexiva e investigativa dos alunos.

2.1.1 Objeto de Estudo

O ensino-aprendizagem dos alunos do curso Assistente Administrativo referente ao

modulo de planilha eletronica.
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2.1.2 Problema da Pesquisa

Como elaborar uma sequéncia didatica para o ensino-aprendizagem de Informatica no
curso de Assistente Administrativo da Educagcdo Profissional que contribua para o

desenvolvimento do Pensamento Computacional dos alunos?

2.1.3 Questoes Norteadoras

e Como apresentar uma proposta de sequéncia didética de planilha eletronica na unidade
curricular de Informética da educacdo profissional que incentive o Pensamento
Computacional?

e Quais conceitos da Ciéncia da Computagdo podem ser aplicados no ensino-
aprendizagem da planilha eletronica para o incentivo do Pensamento Computacional como
competéncia de resolu¢do de problemas?

e Uma sequéncia didatica baseada em simulacdo facilitard a aprendizagem da planilha

eletronica para alunos do curso Assistente Administrativo Industrial?

2.1.4 Objetivos

Geral:

Analisar a implementacdo de uma proposta didética, tendo por base metodologica o
Alinhamento Construtivo, para promover o Pensamento Computacional nos alunos do curso
Assistente Administrativo Industrial da Educagdo Profissional, na Unidade Curricular de

Informatica.

Especificos:
e Identificar quais conceitos da Ciéncia da Computacdo podem ser utilizados para a
aplicacdo de uma sequéncia didética baseada no Alinhamento Construtivo.
eElaborar sequéncia didatica envolvendo situagdes de aprendizagem baseadas em
simulacdo de processos da 4area administrativa para a introducdo do Pensamento

Computacional.
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e Aplicar a sequéncia didatica para verificar o desenvolvimento das competéncias
relacionadas ao Pensamento Computacional nos alunos do curso de Assistente Administrativo

Industrial.

2.1.5 Local e Sujeitos da Pesquisa

O presente estudo serd realizado em uma instituicio de educacdo profissional e
tecnoldgica da cidade de Manaus, no laboratorio de Informéatica Béasica e Avancgada, tendo
como selecionada uma turma do curso de Aprendizagem de Assistente Administrativo
Industrial, com um contingente de 20 alunos para a amostragem de resultados. O grupo

selecionado tem entre 15 e 20 anos e com escolaridade minima de ensino Fundamental.

2.2 O Curso Assistente Administrativo Industrial

Embora seja uma instituicio que ofereca tradicionalmente cursos das 4reas
tecnoldgicas da inddstria, o curso de Aprendizagem Assistente Administrativo Industrial foi
lancado em 2009 para atender as necessidades da area de gestdo de servicos administrativos,
identificadas através de pesquisa de demanda por capacitacdo profissional e STT no Estado do
Amazonas.

Segundo dados da RAIS 2009 (tabela 1), atualizados pelo CAGED 2010, naquele
momento, no Amazonas, a Administragdo Publica detinha a maior participacdo nos empregos
do Estado (29, 58%), levando a institui¢cdo de educagdo profissional do Amazonas a oferecer
um curso que propde uma metodologia pautada no desenvolvimento de competéncias

profissionais que capacitem o aprendiz no mercado produtivo deste setor.

Tabela 1 — Empregos Formais por Setor IBGE — Dez/2010

Tabela 35 - Empregos (formais) por Setor IBGE - Dez. 2010

Setores ECONdmicos Brasil | Regido | Amazonas | Participacio
Abs. (%) Abs. (%) Abs. (%) AM/ AM/
Brasil | regido
Extrativa mineral 225.179 0,52 18.734 0,82 1.494 0,28 0,66 7,97
IndUstria de transformagdo | 7.846.112 18,1 265.13 11,62 117.63 22,18 1,50 44,37
Servigos industriais de 403.233 0,93 25432 1,11 5590 1,05 1,39 21,98
utilidade publica
Construc&o civil 2.386.466 551 153.51 6,73 25014 472 1,05 16,29
Comércio 8.212.564 18,9 403.41 17,68 77.830 14,67 0,95| 19,29
Servigos 13.235389 32,5 500.03 21,92 142.98 26,95 1,01 28,59
Administragdo publica 8.769.597 20,2 842.85 36,95 156.89 29,58 1,79| 18,61
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Agropecuaria, extrativa 1401.703 323 72190 3,16 3.022 057 022| 4,19
vegetal, caca e pesca
Total 42.480.2 (100 2.281.[ 100,| 530.4[ 100, 1,22| 23,25

Fonte: MTE, RAIS 2009 — CAGED 2010.

O curso de Assistente Administrativo Industrial tem como objetivo (SENAI, 2015,

p.7),

Preparar profissionais para realizar atividades de rotinas administrativas,
organiza¢do de documentos e apoio logistico no ambiente de trabalho da empresa,
de acordo com normas e procedimentos técnicos de qualidade, seguranca, higiene e
saude.

Destina-se a jovens que queiram ingressar no mercado de trabalho e que tenham
concluido ou estejam concluindo o ensino fundamental. O candidato é selecionado
diretamente através da empresa e encaminhado a institui¢do profissional para efetivagdao da
matricula.

Convém destacar que o Decreto 5.598 dispde no artigo 2° que:

Art. 20 Aprendiz € o maior de quatorze anos e menor de vinte e quatro anos que
celebra contrato de aprendizagem, nos termos do art. 428 da Consolidacdo das Leis do
Trabalho - CLT>.

Paragrafo dnico. A idade méxima prevista no caput deste artigo ndo se aplica a

aprendizes portadores de deficiéncia.

2.2.1 Perfil do Curso

O aprendiz do curso Assistente Administrativo tem se tornado de suma importincia
para a execucdo das diversas tarefas na rotina das empresas, podendo atuar nos setores de
Recursos Humanos, Departamento Pessoal, Contabilidade, Financeiro, Atendimento ao
Cliente entre outros.

Baseado nas solicitacdes do mercado de trabalho, verificadas durante o processo de
complementacdo de estudos pelos docentes e técnicos e registrados nos relatérios de visita as
empresas, observou-se que € desejavel que o aprendiz tenha os seguintes conhecimentos:

- Atendimento ao cliente;

- Elaboracio de documentos formais;

- Calculos Trabalhistas e Fiscais;

- Saber trabalhar em equipe;

- Organizacao de tarefas;

* http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Decreto-Lei/Del5452.htm#art428
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- Bons conhecimentos de digita¢do e informatica;

- Boa comunicagdo, pro atividade e dinamismo.

Assim, o curso de Aprendizagem Assistente Administrativo Industrial atualmente
possui uma carga horaria total de 1200 horas, distribuidas da seguinte forma:

- 600 horas de estudos em sala de aula e laboratérios de Informatica e Administracdo
da institui¢c@o profissional;

- 600 horas de complementagao de estudos na empresa, quando os alunos colocam em
pratica o que aprenderam nas 600 horas anteriores.

Durante a complementacdo na empresa, os alunos sdo acompanhados periodicamente
pelos técnicos e docentes da instituicdo, em conjunto com os técnicos da empresa, visando
verificar se as atividades realmente estdo relacionadas com as Unidades de Competéncia do
curso, como também verificar possiveis casos de desvio de funcio do aprendiz.

No perfil de conclusdo do aprendiz, destaca-se a competéncia geral, descrita no plano

de curso (SENALI 2015, p.9):

Executam servicos de apoio nas areas de Recursos Humanos, Administragdo,
Finangas e Logistica; atendem a fornecedores e clientes, fornecendo e recebendo
informagdes sobre produtos e servicos; preparam relatdrios, planilhas e executam
servigos de escritério. Interpretam e medem dados estatisticos; reconhecem direitos
individuais e coletivos e a necessidade de um sistema de arrecadacdo fiscal para a
manuten¢do do Estado.

Em sua organizacdo curricular (Tabela 2), durante a fase de estudos o curso é
composto por 3 modulos:

- Médulo Educagdo para o Trabalho, conforme portaria do MTE n° 723/2013* (120h);

- Médulo Basico (180h);

- Modulo Especifico (300h).

Quadro 1 - Itinerario Formativo do Curso Assistente Administrativo Industrial

Moédulo: Educacgao para o Trabalho — 120h

Leitura e Comunicagéao (20h)

Relagdes Socioprofissionais, Cidadania e ética (24h)

Saude e Seguranga do Trabalho (36h)

Planejamento e Organizagao do Trabalho (20h)

Raciocinio Logico e Analise de Dados (20h)
Moédulo: Basico — 180h

Direitos Individuais e Coletivos (30h)

Informatica Basica e Avangada (60h)

* http://www.normaslegais.com.br/legislacao/portaria-mte-723-2012.htm
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Contabilidade Basica (60h)

Empreendedorismo (30h)

Modulo: Especifico — 300h
Matematica Aplicada (60h)

Educacéo Fiscal para o Cidadao (40h)
Estatistica Aplicada (60h)

Legislagédo Trabalhista Previdenciaria para o Aprendiz (50h)
Atendimento ao Cliente (30h)
Apoio Administrativo (60h)
Fonte: SENAI, 2015

Uma vez que o aprendiz finalize as etapas acima descritas, 0 mesmo possui um
diferencial competitivo que o torna apto a se tornar colaborador da empresa.

E nessa direcio que se coloca o presente trabalho, que propondo uma sequéncia
didética para o ensino da planilha eletronica, utilizando-a como ferramenta para o incentivo
ao Pensamento Computacional, através da aplicacdo da simulagcdo de processos que fazem
parte do escopo administrativo de uma empresa, como projecdo e avaliacio de vendas,
acompanhamento de estoque, controle de comissdo, célculo de investimento, simulacdo de
hipoteses através de cendrios com vdrias varidveis, etc. Espera-se que estas simulacdes
permitam aos alunos vivenciarem situagdes que fardo parte de seu cotidiano de trabalho junto
as empresas como aprendizes na Educac@o Profissional, visando analisar as contribui¢des
deste método para o processo de ensino-aprendizagem.

Os exercicios de simulacdo trabalhados em laboratdrio terdo como principio ampliar a
forma de pensar computacionalmente através da utilizacdo das fungdes basicas e avancadas,
além dos recursos avancados da planilha eletronica, ndo somente para elaboracdo de planilhas
simples, mas de planilhas automatizadas para a busca de informacgdes de forma seletiva,
elaboracdo de tabelas dinamicas adaptaveis a casos especificos para andlise, consolidacdo e
resumo de dados para melhor entendimento e testes de valores alternativos para verificacao de
resultados através de cenarios.

Justificamos a escolha do problema pela pratica pedagogica na Educagdo Profissional
realizada através da ministracdo da Unidade Curricular de Informatica, tanto Bésica quanto
Avancada, onde visualizamos a possibilidade de gerar maior aproximacdo dos conteudos
ministrados aos alunos com o cotidiano profissional para melhor preparacdo para o mercado
de trabalho. Visto que as empresas tem necessidade de colaboradores com conhecimentos na

area de informética em praticamente todos os seus postos de trabalho, a busca pela solucdo de
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problemas que podem ser resolvidos de forma computacional é facilitada e pode ser

incentivada através da pratica de simulagdes durante o percurso desenvolvido na unidade

curricular de Informatica Bésica e Avancada.

2.3 Etapas da Pesquisa

Este trabalho foi desenvolvido conforme as seguintes etapas:

Figura 5 - Etapas da Pesquisa

* Entrevista com professores;
* Aplicacdo de questionario socioecondmico;
* Anélise do itinerario formativo do grupo pesquisado.

* Elaboragdo das situagdes de aprendizagem baseadas no
Alinhamento Construtivo.

NN

*Observacdo sistemaética e participante com registro de atividades
realizadas em laboratorio;
*Levantamento das informagdes/dados por meio de relatorio,
gravacdo de audio e tarefas de avaliac@o aplicadas aos alunos.

» Reunifio dos dados coletados nas etapas anteriores.

NN

Fonte: Benarrés, 2016

Na primeira etapa fez-se uma analise preliminar do contexto da unidade curricular

Informética Bésica e Avancada, através de uma entrevista estruturada com questdes abertas

(Apéndice A), avaliando o modelo de aula utilizado pelos professores da unidade curricular.

O objetivo foi identificar em que aspectos a sequéncia didatica desenvolvida implicaria em

maiores modificagcdes, buscando antever quais aspectos poderiam encontrar resisténcia entre o

corpo docente e a coordenacdo de educagdo, caso a sequéncia diditica seja adotada pelos

demais professores da unidade curricular;

Também foi aplicado um questiondrio que solicitou informagdes socioecondmicas aos

alunos para conhecer melhor e caracterizar o publico-alvo deste trabalho.
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A segunda etapa foi a elaboragdo de um modelo preliminar da proposta de sequéncia
didética, contemplando as situacdes de aprendizagem a serem utilizadas em sala de aula,
baseadas no alinhamento construtivo. Foram elaborados os planos de cada aula, iniciando
com o levantamento dos resultados pretendidos de aprendizagem, considerando todas as
informacdes levantadas nas etapas anteriores. Em seguida, foram elaboradas as atividades de
ensino, de aprendizagem e as tarefas de avaliacio de forma a favorecer a busca pelos
resultados pretendidos.

A terceira etapa foi a aplica¢do da proposta elaborada através da unidade curricular de
Informatica Bésica e Avangada, proporcionando aos alunos a familiarizacdo e a exploragdo
das potencialidades das funcdes basicas e avangadas da planilha eletronica, escolhida como
ferramenta para aplicacdo de simulacdo de processos administrativos, com o objetivo de
exercitar e estimular as habilidades do Pensamento Computacional.

Nesta etapa foi avaliada a adequacdo dos elementos componentes da sequéncia
didatica, cujos resultados orientaram as modificacdes necessarias para seu aperfeicoamento.
Também foram revistos aspectos relacionados com o processo de avaliacio do impacto da
metodologia para alcancar os resultados pretendidos de aprendizagem determinados pelo
alinhamento construtivo. Embora a pratica em sala de aula tenha sido orientada pela proposta,
ndo foi controlada por ela, uma vez que varias limitacOes foram enfrentadas durante o
processo. Uma delas foi referente a carga horaria do curso, necessdria para cumprir o
contetido da Unidade Curricular, considerada pequena. Devido a isso, ficou o tempo para o
modulo de planilha eletronica ficou limitado ha 20 horas, ndo sendo possivel complementagao
posterior.

A quarta etapa referiu-se a anélise dos resultados obtidos apds a aplicacao da proposta
de sequéncia didatica. Todo material trabalhado foi documentado e as respectivas

informacdes organizadas, analisadas e descritas no relatdrio de pesquisa.
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CAPITULO 3. APRESENTACAO E RESULTADOS DA PESQUISA

Este capitulo esta estruturado em quatro se¢des. A primeira se¢do € constituida do
levantamento das informacdes utilizadas para a andlise preliminar da unidade curricular
Informética Basica e Avancada. Na segunda secdo faz-se uma breve descricdo da proposta
didética, apresentando os planos de ensino-aprendizagem desenvolvidos. Na terceira se¢do,
tem-se a descricdo do que aconteceu durante a aplicagdo dos planos de ensino-aprendizagem
elaboradas, e na quarta secdo, a analise dos resultados relativos aos processos educativos que

os alunos e professores vivenciaram.

3.1 Analise Preliminar

A primeira fase do processo investigativo teve como objetivo obter um conhecimento
mais profundo sobre a unidade curricular. Os sujeitos participantes desta fase foram os
professores responsaveis pela ministracdo da unidade curricular e 20 alunos que cursaram
Informética Béasica e Avancada, com carga horéria total de 60 h (4 horas/dia) do curso de
Aprendizagem Assistente Administrativo Industrial de uma instituicio de educagdo
profissional e tecnoldgica da cidade de Manaus, estado do Amazonas.

Vale esclarecer que, embora a unidade curricular completa tenha 60 horas, esta carga
horéria est4 dividida em moddulos, nos quais sdo ministrados conteidos como: Introducao ao
Processamento de Dados, Sistema Operacional, Processador de Texto e Planilha Eletronica.
Assim, a proposta da sequéncia didética foi aplicada durante o mddulo de Planilha Eletronica,

totalizando 20 horas de aplicagao.

3.1.1 Entrevista com Docentes

Para levantamento das informacdes preliminares no contexto da unidade curricular, foi
realizada uma entrevista gravada, estruturada por meio de didlogo, cujos dados foram obtidos
através de respostas dadas seguindo um roteiro com questdes abertas (Apéndice A) aplicadas
a quatro docentes que atuam de maneira constante nos cursos que utilizam a unidade
curricular.

Embora o roteiro contenha questdes especificas que nortearam a entrevista, ela ndo se
limitou ao que estava escrito, possibilitando que outras perguntas fossem feitas de forma oral

para esclarecer dividas que surgiram durante o questionamento. Esta entrevista teve como
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objetivos: obter uma caracterizagdo do modelo de aula utilizado, o levantamento de alguns
aspectos relacionados a sua pratica docente e, por fim, verificar a existéncia de algum tipo de

resisténcia para a utilizacdo de novas metodologias. Os resultados sao apresentados abaixo:

Questao 1 - Quanto tempo de experiéncia tem como docente da unidade curricular
Informatica Basica e Avancada? Como qualifica essa experiéncia?

A informacao sobre a pratica docente € importante, pois se supde que quanto maior for
a experiéncia docente, melhor e mais aprimorada € a pratica pedagdgica. Como demonstrado
na Figura 6, todos os entrevistados possuem experiéncia docente, com uma média de 8 anos

de pratica.

Figura 6 — Avaliacio da experiéncia docente

Experiéncia docente (Anos)

Professor 4

Professor 3 10

Professor 2 11

Professor 1

Fonte: Entrevista com docentes

E importante ressaltar que estes valores referem-se a atuacio docente especificamente
na unidade curricular Informatica Basica e Avangada. Assim, pode-se considerar que as
demais informacOes referentes a experiéncia pedagdgica sdo bastante precisas para
caracterizar o modelo de aula.

No que diz respeito a qualificacdo da experiéncia como docente (Figura 7), 75% dos
professores a qualificou de forma positiva, embora o professor 4 tenha comentado que,
“dependendo do nivel dos alunos, ela acaba se tornando cansativa e trabalhosa”. Isso se
deve as deficiéncias que o aluno leva de seu ensino regular, tal como dificuldade de
coordenagdo motora, interpretacdo de texto e, a mais comum, compreensao das operagdes

matematicas. Os demais professores consideraram a experiéncia boa ou gratificante.
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Figura 7 — Qualificacio da experiéncia docente

Qualificagdao da experiéncia docente

m Positiva

m Negativa

Fonte: Entrevista com docentes

Questao 2 - Utiliza alguma estratégia de aprendizagem diferente da tradicional? Qual
a motivagao para essa escolha?

Esta questdo procurou identificar quais praticas pedagdgicas e recursos didaticos sdao
utilizados pelos professores para desenvolver suas atividades a fim de estimular o
envolvimento do aluno com a aprendizagem. A Figura 8 demonstra que alguns professores
utilizam vérias estratégias, mas a que predomina € a utilizacdo de exercicios praticos de
fixacdo.

Figura 8 — Estratégias utilizadas pelos docentes

Estratégias de aprendizagem

0 0,5 1 1,5 2 2,5 3

Pesquisa

Exercicios de fixagdo

Aproximacdo da realidade

N3do definida

/

Fonte: Entrevista com docentes
Somente o professor 3 informou utilizar “estratégia proxima da realidade do dia a dia
de uma empresa”, mas nao especificou de que forma ¢ feita esta aproximagao. J4 o professor
2, respondeu que procura utilizar estratégias que acredita “que é melhor que as demais opgoes

e que realmente vai funcionar”, ndo se limitando a metodologias especificas.
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Questdao 3 - Enquanto docente, quais habilidades e competéncias vocé procura
desenvolver em seus alunos?

Nesta questdao, buscou-se saber quais os principais objetivos pedagdgicos abracados
pelos docentes, de forma a identificar quais habilidades o docente considera importante
desenvolver em seus alunos.

Uma pequena lista de habilidades consideradas importantes a serem incentivadas foi

listada pelos professores, algumas repetidas por mais de um deles, como mostra a Figura 9.

Figura 9 — Habilidades e competéncias a serem desenvolvidas

Habilidades e Competéncias

Identificar e resolver problemas 2

Autoavaliagdo como profissional

Habilidades e competéncias da unidade A
curricular

Incentivar o aprimoramento dos >
conhecimentos

Obtecdo de renda prépria através do
conhecimento

Utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas

0 05 1 15 2 25 3 35 4

Fonte: Entrevista com docentes

As habilidades e competéncias inerentes a unidade curricular trabalhada pelos
docentes sdo consideradas as mais importantes a serem desenvolvidas nos alunos, como era
de se esperar. Porém, alguns docentes consideram que incentivar o aprimoramento de seus
conhecimentos e a busca da identificagdo e resolucdo de problemas também sdo importantes
para o aluno que estd envolvido em um curso profissional. Ainda assim, nio foi especificada
uma forma para que tais habilidades sejam incentivadas, se ndo através dos exercicios praticos
de fixacdo mencionados na questdo anterior.

Ao identificar as habilidades listadas na Figura 9, permitiu-se identificar também em
quais aspectos os docentes teriam mais chances de envolvimento caso a proposta didatica seja

oferecida para utiliza¢do. Dessa forma, considera-se que as chances de rejei¢cao sdo menores.
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Questao 4 - Quais razdes considera que contribuem para as dificuldades de
aprendizagem da unidade curricular de IBA, especialmente do mddulo de Planilha Eletronica?

Esta questdo buscou avaliar quais fatores sdo considerados pelos docentes como
contribuintes para a dificuldade de aprendizagem da unidade curricular, considerando todos
os fatores envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.

A Figura 10 demonstra graficamente que aspectos que envolvem diretamente a

atuac¢do do aluno foram considerados como principais fatores.

Figura 10 — Fatores responsaveis pelas falhas de aprendizagem

Falhas de aprendizagem
Utilizacdo da ferramenta - 1
Coordenagdao motora - 1
Falta de Raciocinio Légico _ 2

Dificuldade matematica - 4
Interpretagdo de texto deficiente - 4

Dificuldade na escrita | 1

0 1 2 3 4

Fonte: Entrevista com docentes

A dificuldade matematica e a interpretacdo de texto deficiente sdo os fatores mais
citados, seguidos da falta de raciocinio logico. Segundo o professor 1, € “necessdrio ensinar
algumas propriedades matemdticas antes de ensinar os alunos a utilizar o Excel”. Este
problema caracteriza-se pelas dificuldades de aprendizagem no ensino regular, segundo o
professor 2, pois “ndo se concentra no desenvolvimento de habilidades como raciocinio
logico”, dificultando entdo o entendimento das fungdes utilizadas na planilha eletronica.

Para o professor 3, outro fator que é considerado como contribuinte para as falhas de
aprendizagem surge em alunos que em algum momento anterior frequentaram um curso de
Informatica Bésica e Avancada (ou equivalente), mas que devido ficarem muito tempo sem
usar a ferramenta, ndo lembram como funciona.

Quando questionados sobre possiveis formas de solucionar ou reverter os problemas
mencionados, os entrevistados foram uninimes em afirmar que procuram trabalhar as

deficiéncias no decorrer das aulas, mas alegam a impossibilidade de a¢des que sejam levadas



49

adiante para atender a todos de maneira efetiva, muitas vezes em funcio da carga horéria da

unidade curricular.

Questao 5 - Costuma utilizar situacdes de aprendizagem que se relacionem com o que
o aluno podera enfrentar em seu futuro ambiente de trabalho? Ja pensou em utilizar?

Esta questdo procurou saber se os entrevistados fazem uso das situagdes de
aprendizagem em sala de aula e se elas poderiam familiarizar os alunos com seu futuro
ambiente de trabalho.

Na Figura 11 pode-se identificar que 75% dos docentes ja tem uma vivéncia com 0
uso de situacOes de aprendizagem.

Figura 11 — Professores que utilizam situacées de aprendizagem

Utiliza situagoes de aprendizagem

mSim

® Nao

Fonte: Entrevista com docentes

Para o professor 2, embora as situagdes de aprendizagem ajudem na fixacdo dos
conteddos, elas ndo estdo diretamente relacionadas com a futura area de atuacdo do aluno,
pois busca “aplicar exercicios que permitam ao aluno aplicar os conhecimentos adquiridos
durante a aula, independente do tipo utilizado”. Ja o professor 4, em contrapartida, tenta
“ensinar o maximo voltado a sua area de atuagdo”.

Este questionamento € considerado importante, pois, uma vez que o docente ja tenha a
pratica das situacdes de aprendizagem, maior a aceitacdo de uma proposta didatica que faca
uso deste recurso. Além disso, as atividades a serem propostas precisam incentivar nao
somente o desenvolvimento das competéncias relativas a unidade curricular, como também

estimular o aluno a exercitar a auto avalia¢do de seu processo de aprendizagem.
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Questao 6 - Consideraria a possibilidade de testar atividades e/ou metodologias para
auxiliar a aprendizagem em suas aulas? Imporia alguma restri¢cao para utilizar?

Questionados se estavam abertos para participar de experiéncias relacionadas com a
pratica pedagdgica na aprendizagem, todos os docentes afirmaram que aceitariam sem
restricdes. Para o professor 1, “é sempre bom aprender novas metodologias de aprendizagem,
pois enriquece o conhecimento dos alunos e ajuda no processo de ensino”, e o professor 4

considera que “fodo conhecimento que facilite o aprendizado é sempre bem vindo”

3.1.2 Questionario Socioeconomico

Este questionario (Apéndice B) destinou-se a caracterizar o publico alvo deste
trabalho, de forma a conhecer melhor os alunos que participaram da aplica¢do da proposta
didética e verificar o quanto a situacdo socioecondmica dos alunos pode influenciar em seu
interesse pelo curso. Foram aplicadas 10 questdes aos 20 alunos da turma e os resultados sao

apresentados a seguir:

Questao 1 — Sexo:

Nesta questdo pode-se identificar o sexo dos alunos da turma pesquisada. Como
mostra a Figura 12, a maior parte (60%) é do sexo feminino, bastante comum na area da
Administrago.

Figura 12 — Divisao da turma por sexo

Sexo

B Masculino

60% ® Feminino
(]

Fonte: Questionario Socioecondmico
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Questao 2 — Idade:

Visto que a turma é composta por aprendizes, que por lei deve ter entre 14 e 24 anos
(Decreto 5.598, Art. 2°), 80% dos alunos possui entre 16 e 18 anos e o restante (20%) entre 19
e 21 anos. Como mostra a Figura 13, a turma ndo possui grande diferenca de idade, o que
demonstra um certo nivelamento do nivel de ensino.

Figura 13 — Divisdao da turma por idade

Idade

B Menos de 16 anos
M Entre 16 e 18 anos
M Entre 19 e 21 anos

M Entre 22 e 24 anos

Fonte: Questionéario Socioecondmico

Questao 3 — Cor ou raga:
Em termos de cor ou raca, observa-se na Figura 14 que a turma € composta de 65% de

pessoas pardas, seguida pelas cores branca (20%), indigena (10%) e amarela (5%).

Figura 14 — Divisao da turma por cor ou raca

Cor ou raga
20%

10%

0% M Branca
M Negra
m Parda
M Amarela

M Indigena

65%

Fonte: Questionario Socioecondmico
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Questao 4 — Moradia:
Na Figura 15 pode-se observar que 70% dos alunos moram em casas proprias, 25%
em casas alugadas e 5% estdo em outro tipo de situacdo com relacdo a moradia. Bastante

significativo, o que pode indicar razoavel situagdo financeira das familias dos alunos.

Figura 15 — Divisdo da turma por moradia

Moradia

5%

M Casa Prépria
M Casa Alugada

W Outros

Fonte: Questionario Socioecondmico

Questao 5 — Quantas pessoas moram com vocé?
Considerando a quantidade de pessoas que moram com o aluno, pode-se considerar
que a maioria (60%) esta inserida em uma familia pequena, de no maximo 4 pessoas.

Figura 16 — Quantidade de pessoas na moradia

Tamanho da familia
5% 5%

30% ‘ ’ ® Moro S6

M Duas a quatro pessoas
m Cinco a oito pessoas

B Mais de dez pessoas

Fonte: Questionario Socioeconémico
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Questao 6 — Renda mensal familiar (em salarios minimos):
Conforme a Figura 17, 55% dos alunos estdo inseridos a uma familia com renda
familiar de 1 a 3 salarios minimos. Somente 5% possui renda acima de 10 salarios minimos e

nenhuma familia se encaixa no grupo de 7 a 10 salarios minimos.

Figura 17 — Renda mensal da familia

Renda mensal familiar
0%5%

20%

20% )
m Até 1SM

mDela3SM
mDe4abSM
EDe7al0SM
B Acima de 10 SM

55%

Fonte: Questionario Socioecondmico

Questao 7 — Por que decidiu fazer o curso de Assistente Administrativo Industrial?

Esta questdo € interessante porque informa o interesse do aluno ao fazer o curso.
Através da Figura 18 observa-se que o maior interesse do aluno (50%) é adquirir experiéncia
de trabalho como aprendiz. Embora a maior parte da turma esteja inserida em uma familia
com renda de 1 a 3 salarios minimos, somente 10% ajudam nas despesas da casa e 15%
ajudam a sustentar a familia. Além da experiéncia, 25% se preocupam com a independéncia
financeira.

Figura 18 — Motivacao para o curso

Motivo do curso =« Ajudar nas despesas da
0% 10% casa.

M Sustentar minha familia.

50% 1 Ser independente.

B Adquirir experiéncia.

M Custear/pagar os
estudos.

Fonte: Questionario Socioeconémico



54

Questao 8 — J4 teve alguma experiéncia anterior na area da Administracao?

A figura 19 mostra que 85% dos alunos ndo conheciam a drea da Administracdo e
estdo tomando conhecimento através do curso, enquanto que 15% ja tem alguma experiéncia
na area. Aqui fica clara a importincia de o aluno vivenciar situacdes de aprendizagem que

estejam o mais proximo possivel da realidade de trabalho que ele encontrard no mercado.

Figura 19 — Experiéncia na area administrativa

Experiéncia anterior

15%

MW N3o, estou conhecendo
agora.

M Sim, ja trabalhei na area.

85%

Fonte: Questionéario Socioecondmico

Questao 9 — Posteriormente pretende continuar na area?
A grande maioria dos alunos (85%) pretende permanecer na area administrativa e
seguir carreira. Somente 15% pretende somente finalizar o curso, o que indica que mudaré a

area de atuacdo, como demonstra a Figura 20.

Figura 20 — Pretensao de carreira dos alunos

Continuar na area administrativa
15%

B N3do, somente até
finalizar o curso.

B Sim, pretendo seguir
carreira.

85%

Fonte: Questionéario Socioecondmico
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Questao 10 — Quais as suas expectativas ao iniciar suas atividades na empresa?

A questdao 10 procura saber o que o aluno espera ao iniciar o periodo em que estara
diretamente na empresa. A Figura 21 demonstra de maneira resumida que vérios fatores
foram mencionados por cada aluno, sendo o mais mencionado, o interesse em aperfeicoar as
habilidades adquiridas durante o curso. Logo a seguir, observa-se que os alunos tem interesse

em conseguir contrato de trabalho logo ao finalizar o curso.

Figura 21 — Expectativas ao iniciar fase de trabalho na empresa

Expectativa na empresa

Contribuir para o crescimento da empresa | 4
Seguir carreira | 4
Aperfeicoar habilidades adquiridas | 12
Destaque na funcdo | 4
Conseguir contrato de trabalho | 5

Fonte: Questionario Socioecondmico

3.1.3 Analise do Itinerario Formativo

O primeiro passo para identificar as competéncias profissionais exigidas como
formacao final para o aprendiz Assistente Administrativo industrial foi realizar uma pesquisa
na documentagdo referente ao Plano de Curso do referido curso, a fim de levantar as
competéncias que estejam inter-relacionadas com as competéncias do Pensamento

Computacional. Os dados relevantes foram:

- Perfil de conclusao: Conforme o plano de curso (SENAI, 2015, p.8), os

profissionais deste curso

Executam servicos de apoio nas &dreas de recursos humanos, administracdo e
financgas, atendem a fornecedores e clientes, fornecendo e recebendo informagées
sobre servigos, tratam de documentos variados, cumprindo todos os procedimentos
necessarios referentes aos mesmos, preparam relatdrios e planilhas, executam
servicos gerais de escritdrio.
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Baseado no perfil de conclusdo pode-se perceber que a unidade curricular Informatica
Bésica e Avangada tem uma importante contribuicdo na formagdo dos aprendizes, uma vez
que os mesmos precisam trabalhar com a elaborag¢do de relatérios e planilhas para atender

fornecedores e clientes.

- Competéncia geral: Além de servir de apoio para as areas de Recursos Humanos,
Administracdo, Financas e Logistica, os aprendizes ainda “atendem a fornecedores e clientes
fornecendo e recebendo informagdes sobre produtos e servigos; preparam relatorios, planilhas
e executam servicos de escritorio. Interpretam e medem dados estatisticos; reconhecem
direitos individuais e coletivos e a necessidade de um sistema de arrecadacdo fiscal para a

manutenc¢do do Estado” (SENAL 2015, p. 9).

- Competéncias profissionais: Trés competéncias profissionais estdo relacionadas ao
aprendiz do curso Assistente Administrativo, mostradas nas unidades de competéncia (UC)
abaixo:

e UCO1 — Executar servicos de apoio nas areas de Recursos Humanos,
Administragdo, Financas, atender a fornecedores e clientes internos e externos,
conhecer sistemas de gestdo da qualidade, meio ambiente e seguranca do
trabalho (SENALI, 2015, p. 9);

e UC02 - Interpretar e medir dados estatisticos, reconhecendo direitos
individuais e coletivos (SENALI, 2015, p. 11);

e UCO3 — Entender a necessidades do sistema de arrecadacao fiscal, utilizar
recursos de computador em nivel de usuério (SENAI, 2015, p. 12).

Neste contexto, entende-se que utilizar situagdes de aprendizagem que empregam as
rotinas administrativas direcionadas as atividades financeiras e estatisticas, ndo somente pode
contribuir para a constru¢do das competéncias estabelecidas como estardo levando o aluno a
se familiarizar com o contexto do ambiente real de trabalho, dando releviancia a sua
aprendizagem. Além disso, possibilita a aplicacdo da simulag¢do tendo como ferramenta a

planilha eletronica, que possui uma série de recursos voltados as funcdes administrativas.

Esta foi a fase preliminar, quando o docente tem a oportunidade de conhecer o
contexto didatico com o qual se pretende trabalhar para alcangar os objetivos desta pesquisa,

desde que se sinta a vontade e considere adequado aos estudantes em questdo. A partir deste
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contexto didatico que se pdde determinar quantas e quais atividades de aprendizagem seriam
desenvolvidas.

Considera-se este contexto adequado para implementar a primeira versao da proposta
didatica, levando em conta aspectos como as caracteristicas dos alunos, o tamanho da turma e
ndo ter necessidade de infraestrutura complexa. Apds o contexto ter sido definido, a dinamica
da investigacdo serd desenvolvida através das atividades didéticas projetadas para fortalecer o
envolvimento do aluno com o processo de aquisicdo do conhecimento através do trabalho

colaborativo e do incentivo ao aprimoramento e ao exercicio do Pensamento Computacional.

3.2 Proposta de Sequéncia Didatica

Nesta etapa foram elaborados os planos de cada aula, que sdo denominados planos de
ensino-aprendizagem, conforme as orientacdes da teoria do Alinhamento Construtivo
(BIGGS; TANG, 2011).

Considerando os dados da etapa anterior, os resultados pretendidos da aprendizagem
(RPA) foram definidos e, em seguida, elaboradas as atividades de ensino, as atividades de
aprendizagem e as tarefas de avaliacdo, de forma que as situacdes de aprendizagem utilizadas
apresentam um nivel crescente de complexidade.

Para realizar esta proposta, foi necessario:

1 — Introduzir conceitos basicos e definicdes referentes ao uso da planilha eletronica;

2 — Apresentar as funcdes basicas e avancadas disponiveis no Excel, assim como
recursos avangados que possibilitem a realizacdo das simulacdes;

3 — Demostrar a utilizac@o pratica das fungdes e seus argumentos necessirios para o
devido funcionamento;

4 — Trabalhar os elementos graficos da planilha para otimizar os resultados obtidos;

5 — Fornecer subsidios que levem o aluno a construir projetos de simulacdo de
situacdes no ambito da administracao.

A sequéncia didatica foi trabalhada através de uma metodologia que utiliza situagoes
de aprendizagem de maneira que faca sentido aos alunos, estimulando-os a aplicar os
conceitos adquiridos na elaboracio de atividades que visem a simulacdo de situagdes de seu
futuro ambiente de trabalho.

Na metodologia escolhida, o professor provoca os alunos a interagirem e produzirem
conhecimento, buscando superar os desafios que as situacdes de aprendizagem promovem,

mas para que isso acontega, € necessario que a escola esteja com uma infraestrutura adequada
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de laboratdrios, com computadores em ndmero suficiente para a aplicagdo da metodologia,

tornando possivel a realizacdo das atividades pelo professor.

3.2.1 Objetivos da Sequéncia Didatica

Seguindo as diretrizes da metodologia, o esfor¢o de contextualizacdo foi concentrado
em tornar o conteido das aulas compativel com o perfil e as necessidades da unidade de
competéncia trabalhada (Apéndice D) e teve como objetivos:

. Orientar os discentes a uma reflexao acerca do conteido proposto, no sentido
de incentivar a construcdo de habilidades que possam incentivar o Pensamento
Computacional;

. Proporcionar aos alunos a familiarizacdo e a exploracdo das potencialidades da
planilha eletronica, especificamente do software Microsoft Excel, na simulacdo de situagdes
de aprendizagem que envolvem os processos relacionados as atividades administrativas de
uma empresa;

. Apresentar conceitos da Ciéncia da Computagdo para auxiliar na construcao de
solucdes automatizadas para problemas que possibilitem a utilizacdo do computador através

da planilha eletronica, permitindo que o aluno veja o resultado de seu trabalho;

3.2.2 Divisao da Sequéncia Didatica

As 5 aulas foram baseadas em atividades de resolu¢do de problemas em grupo, as
quais envolveram a pesquisa de contetudo e a revisdo de conhecimentos basicos de matemética
com acompanhamento constante da docente. Assim, todas as aulas foram espagos de
constru¢do de conhecimento e experimentacdo pratica.

Na tabela 3, faz-se uma breve descri¢cdo da proposta didatica, apresentando as aulas

desenvolvidas com seus respectivos contetdos e RPA.

Quadro 2 - Visao geral da proposta didatica

Aula RPA’s Conteudos tratados Tempo
1 Obter conhecimentos matematicos | Conceitos béasicos para uso de 4 horas
para a criagdo de formulas. férmulas.
Conhecer as funcdes mais
2 utilizadas, suas estruturas e Funcdes do Excel. 4 horas
aplicacdes.

3 Identificar fun¢des para pesquisa Func¢des de banco de dados do 4 horas
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em banco de dados, suas estruturas | Excel.

e aplicacoes.

Configurar layout da planilha e Ferramentas de formatacdo de

4 L planilha, tabelas e graficos 4 horas
elaborar graficos. oA
dindmicos.
Aplicar recursos avancados para
5 P ¢ p Ferramentas avancadas. 4 horas

simulagdo de situacoes.

Fonte: Benarrés, 2016

Os RPA’s foram definidos observando o tipo de conhecimento que foi envolvido no
aprendizado da planilha eletronica e os contetdos de acordo com o especificado para a

unidade curricular. Abaixo, uma descri¢do de cada aula:

e Aulal
Quadro 3 - RPA da Aula 1

RPA: Obter conhecimentos matematicos para a criagdo de formulas.

Contetdo Tipo Atividades de Ensino | Atividades de Aprendizagem
- Introducdo a ) ) - Expressar de forma oral o
) - Introduzir conceitos ) )
planilha; ) . . entendimento da planilha
i Declarativo | tedricos basicos da . .
- Conceitos . n eletronica com base no que foi
.. planilha eletronica;
basicos; exposto em aula;
- Manipulacdo de - Apresentar o software - Familiarizar-se om o
células e . Microsoft Excel e seus software manipulando a 4rea
. Declarativo/ .
comandos iniciais . recursos iniciais, com de trabalho; reconhecer os
. funcional ~ .
da planilha demonstragdo dos itens apresentados
eletronica; conceitos abordados; conceitualmente;
- Tipos de dados; . Lo e
P ’ - Introduzir a priticada | - Utilizar operadores
operadores o~ . o o
L. . criacao de férmulas matematicos na criagdo de
matematicos; Funcional J J . ~
n através de exemplos férmulas para a Situagado de
- Referéncias raticos Aprendizagem 1
relativa e absoluta. p ' P & )

Tarefas de Avaliacao:

- Selecionar alguns alunos para socializar o entendimento acerca da aula expositiva;

- Verificar a capacidade dos alunos de identificar e relacionar os conceitos abordados com a
prética produzida nos exercicios;

- Realizar exercicios préticos para aplicar os comandos bésicos e féormulas da planilha
eletrOnica através da Situacdo de Aprendizagem 1.

Fonte: Benarroés, 2016

Na primeira aula os conceitos bésicos sdo introduzidos, assim como a familiarizacao
com a planilha eletronica. Os operadores matematicos sdo apresentados e € iniciada a criagdo
de férmulas com o uso de referéncias de células.

Conceitos do Pensamento Computacional presentes: Coleta, andlise e representacao de

dados; abstragdo; decomposi¢ao de problemas; automacao; simulagao.



e Aula2

Quadro 4 — RPA da Aula 2
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RPA: Conhecer as fungdes mais utilizadas, suas estruturas e aplicacoes.

Contetdo Tipo Atividades de Ensino | Atividades de Aprendizagem
5 - Aplicar as funcdes em
- Demonstrar as funcoes ) .
s planilhas seguindo exemplos
B mais utilizadas na )
- Funcoes; i .. fornecidos;
. planilha eletronica; ) L. .
- Recursos Inserir .. - Realizar exercicios aplicando
Func - Propor atividades para funce d
ungao; . e - as fungdes apropriadas para a
¢ Funcional | utilizacdo das fungdes ¢ prop P

- Estrutura da
funcio e suas
aplicacoes.

trabalhadas;

- Incentivar a busca e
utilizacdo de novas
funcoes.

situacdo de aprendizagem 2;
- Pesquisar as demais funcoes
disponiveis no software
através dos recursos Inserir
Funcido e Ajuda.

Tarefas de Avaliacao:

- Acompanhar a utilizacdo das fun¢des nos exemplos utilizados e corrigir possiveis erros de

sintaxe.

- Avaliar a aplicacdo das funcdes nos exercicios resolvidos pelos alunos de acordo com os
seguintes critérios: verificar a capacidade dos alunos em identificar e relacionar a aplicagdo da
funcdo correta, conforme a necessidade da planilha.

Fonte: Benarrés, 2016

ApOs conhecer a estrutura utilizada para a criacdo de formulas, esta aula apresenta o

conceito de funcdo, sua sintaxe e aplicabilidade. Inicialmente as funcdes mais utilizadas

(bésicas) sdo vistas, e o assistente de fun¢do é apresentado a fim de auxiliar o aluno na busca

de novas fungdes.

Conceitos do Pensamento Computacional presentes: Coleta, anélise e representagdo de

dados; abstracdo; decomposi¢cdo de problemas; procedimentos; automacdo; simulacio;

paralelismo.

e Aula3

Quadro 5 - RPA da Aula 3

RPA: Identificar funcdes para pesquisa em banco de dados, suas estruturas e aplicagoes.

Contetdo Tipo Atividades de Ensino | Atividades de Aprendizagem
- Demonstrar as fun¢des | - Aplicar as funcdes em uma
5 mais utilizadas e suas base de dados fornecida como
- Funcoes de . .
Funcional | sintaxes; exemplo;

banco de dados.

- Propor atividades para
utilizagcdo das funcdes

- Realizar exercicios aplicando
as func¢des de banco de dados
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trabalhadas em uma base
de dados;

- Incentivar a busca e
utilizagcdo de novas
fungdes de banco de

apropriadas para a situacdo de
aprendizagem 3;

- Pesquisar as demais funcdes
disponiveis no software
através dos recursos Inserir

dados.

Funcio e da Internet.

Tarefas de Avaliacao:

- Acompanhar a utilizacdo das funcdes de banco de dados nos exemplos utilizados e corrigir
possiveis erros de utilizacao das fungdes.

- Avaliar a aplicacdo das funcdes nos exercicios resolvidos pelos alunos de acordo com os
seguintes critérios: verificar a capacidade dos alunos em identificar e relacionar a aplicagcdo da
funcdo de banco de dados correta, conforme a necessidade da pesquisa na base de dados.

Fonte: Benarros, 2016

A fim de avancar o nivel de utilizacdo da planilha eletronica, as funcdes avancadas sao
estudadas, dando énfase maior as funcdes de banco de dados, utilizadas para realizacdo de
pesquisa de dados em uma base de dados representada na planilha eletronica.

Conceitos do Pensamento Computacional presentes: Coleta, analise e representacdo de
dados; abstracdo; decomposicdo de problemas; procedimentos; automacdo; simulacio;

paralelismo.

e Auladg
Quadro 6 — RPA da Aula 4

RPA: Configurar layout da planilha e elaborar gréaficos

Conteado Tipo Atividades de Ensino | Atividades de Aprendizagem
- Formatacao de
célula e planilha; - Explicar os recursos de - .
~ . - - Utilizar recursos visuais para
formatacao Funcional | formatacao visual da ) i
.. ) aprimorar a planilha;
condicional; planilha;
Estilos;
- Demonstrar a forma de | - Visualizar as informagdes
- Tabela dinamica | Funcional | utilizagdao de dados de das planilhas de formas
outras planilhas; diferentes;
- - Ilustrar as planilhas e
- Gréfico . aspua - Desenvolver graficos para
oA Funcional | com a utilizagdo de ~
dindmico o demonstracao de dados;
graficos;

Tarefas de Avaliacao:

- Acompanhar a aplicacdo dos recursos apresentados e verificar o aprimoramento aplicado a
visualizacdo dos dados utilizando a Situagdo de Aprendizagem 4.

- Avaliar a utilizacdo dos recursos de formatacdo visual da planilha de acordo com os
seguintes critérios: destaque as informagdes mais importantes, referéncia conforme a
necessidade de exposicao das informacgdes e cuidado ao evitar a poluicao visual da planilha.

Fonte: Benarros, 2016
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Com o objetivo de melhorar a aparéncia da planilha, os recursos graficos sao
trabalhados para destacar informacgdes relevantes da planilha. Tabela e grafico dindmicos sao
apresentados para permitir que os dados da planilha seja visualizados em diferente formas.

Conceitos do Pensamento Computacional presentes: abstracdo; procedimentos;

automacao; simula¢do; paralelismo.

e Aula5s
Quadro 7 — RPA da Aula 5

RPA: Aplicar recursos avancados para simulacio de situagdes.

Contetdo Tipo Atividades de Ensino | Atividades de Aprendizagem

- Apresentar os recursos | - Exercitar os recursos
- Teste de s , . B
. avancgados de edi¢do de avangados através da Situagdo
Hipoteses: , B .
L. . formulas e funcoes; de Aprendizagem 5;
Cenarios e Atingir | Declarativo/ .. N )
- Solicitar a apresentacdo | - Apresentar e explicar os

Meta; funcional ~ . _

das solugdes encontradas | resultados obtidos na execucio
- Solver; ; N . N )

para a Situagdo de da situagdo de aprendizagem 5.
-Macros. .

Aprendizagem 5

Tarefas de Avaliacao:

- Acompanhar a aplicacdo dos recursos avancados e verificar sua aplicacdo conforme os
exercicios exigem.

- Avaliar a apresentacdo dos exercicios solicitados de acordo com os seguintes critérios:
aplicacdo dos recursos trabalhados em aula; aplicagdo de novos recursos; possibilidade de
aplicacdo de valores diferenciados para simulacio de resultados e aparéncia fisica da planilha.

Fonte: Benarrds, 2016

Alguns recursos mais avangados sdo apresentados para que possam ser utilizados de
forma a resolver a situacdo de aprendizagem prevista para esta aula. Uma vez finalizado o
exercicio, suas possiveis solucdes sdo apresentadas e a turma analisard os resultados para
enriquecer o conhecimento.

Os conceitos do Pensamento Computacional presentes foram: Coleta, andlise e
representacdo de dados; abstracdo; decomposi¢do de problemas; procedimentos; automagao;
simulacgdo.

A ordem em que os planos estdo permitiu que os alunos percebessem com clareza a
relacdo dos conteidos da unidade de competéncia com os resultados pretendidos da
aprendizagem, a0 mesmo tempo em que buscou estimular uma acdo auto reflexiva na
avaliacdo consciente sobre as competéncias necessirias para ser bem sucedido na sua

aprendizagem. Desta forma, a dindmica adotada tentou dar condicOes aos estudantes de se
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auto responsabilizarem por seu proprio processo de ensino, como percebido durante a

aplicacdo da proposta didatica.

3.3 Aplicacao da Proposta

A proposta da sequéncia diditica é composta por 5 aulas consecutivas, ministradas
pela propria pesquisadora. Neste momento a aplicacdo das aulas da proposta didatica é
relatada, assim como os resultados referentes ao processo educativo pelo qual tanto os alunos
quanto a professora-pesquisadora responsavel por sua aplicagdo vivenciaram. Observa-se que
os resultados sdo uma reflexdo baseada na fundamentagdo tedrica utilizada para a presente
pesquisa.

Cada aula teve a duracido de 4 horas, em dias consecutivos, realizados durante o
periodo de aulas da unidade curricular Informatica Bésica e Avangada, uma vez que o moédulo
de planilha eletronica faz parte do contetiido do referido curso.

Em todas as aulas houve os seguintes procedimentos:

- Exposicao do resultado pretendido da atividade para a aula;

- Explanacdo dos assuntos abordados naquela aula;

- Trabalhos praticos de complexidade crescente, em grupos, referentes aos contetidos
abordados;

- Supervisao das atividades executadas durante os exercicios praticos;

- Andlise dos recursos disponiveis na planilha eletronica, utilizados para a execugdo
das atividades realizadas;

- Registro de aplicacdo das atividades em fichas padronizadas (Apéndice C).

Concluida a aplicacdo da sequéncia didatica, esperou-se que os alunos estivessem
capazes de utilizar os conceitos aprendidos para andlise de problemas do cotidiano de trabalho
do Assistente Administrativo, permitindo identificar solucdes possiveis através de um recurso

computacional, automatizando as solucdes de forma eficiente e eficaz.

3.3.1 Plano de Ensino-Aprendizagem — Aula 1

A primeira aula foi planejada conforme as informagdes coletadas na primeira etapa da

pesquisa (Apéndice E), quando foi realizada a andlise inicial do curso, considerando o nivel

de maturidade escolar dos alunos. O resultado pretendido da atividade (RPA) foi exposto e
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ddvidas quanto a ele foram esclarecidas, para que os alunos pudessem focar seu aprendizado
no contetdo planejado para aquela aula.

A aula iniciou-se com a visdo geral dos conceitos basicos da planilha eletronica: pasta,
planilha, linha, coluna e célula. Estes conceitos serviram como base para a fundamentacao dos
conhecimentos relativos ao uso da planilha, pois, segundo Sudgeon (2007), € uma ferramenta
que funciona a partir de regras que precisam ser elaboradas e que exigem algum nivel de
abstracdo do usudrio. A seguir, deu-se inicio ao uso do software Microsoft Excel,
demonstrando os componentes de tela, as formas de manipulag¢do das células e os comandos
iniciais, relacionando-os com os conceitos abordados inicialmente.

A partir dos conteidos conceituais apresentados, iniciamos a aproximagdao com O0S
conceitos do Pensamento Computacional possibilitando o estimulo das capacidades
intelectuais do aluno para trabalhar com simbolos, imagens, ideias e representacdes que
permitem organizar seu raciocinio.

Ao iniciarmos a utilizac@o préatica da planilha, observou-se um melhor entendimento
dos conceitos basicos, quando os alunos demonstraram maior motivacdo para dominar o
assunto que estava sendo explanado pela professora. Segundo Biggs (1987), existe dois tipos
de motivacdo: a extrinseca e a intrinseca. A motivacdo extrinseca relaciona-se com um
conhecimento superficial, quando as tarefas sio desempenhadas utilizando o menor esforgo,
sem se preocupar com a compreensdo dos mesmos. J4 a motivag¢do intrinseca demonstra
curiosidade sobre os conteidos estudados, fazendo com que o aluno leia mais, reflita e
relacione o que I€ com conhecimentos que ja possui.

Ap6s a introducdo do uso da planilha, foram explicados os tipos de dados utilizados
para a criacdo de tabelas, tendo como enfoque principal os valores numéricos e operadores
matematicos (aritméticos e de comparacdo) para a criagdo de féormulas. Em seguida, foi
explanado o significado dos tipos de referéncia as células usados pela planilha eletronica.

Uma funcionalidade da planilha eletronica, destacada por Sudgeon (2007), é a
possibilidade de nomear uma célula ou um intervalo de células, permitindo que o aluno possa
fazer referéncia a ela através de um unico identificador, de modo semelhante ao
funcionamento das varidveis que sdo utilizadas na programacao. Esta funcionalidade serve
para facilitar o entendimento e a manutencdo das féormulas que a utilizam como referéncia.

A compreensdo dos alunos quanto ao contetdo trabalhado pode ser observada a partir
das atividades de aprendizagem proposta para esta aula. Na primeira atividade desenvolvida,

foi solicitado que os alunos expressassem de forma oral o entendimento dos conceitos iniciais
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da planilha eletronica. Na atividade seguinte, foi solicitado que estes mesmos elementos

fossem identificados na area de trabalho, como aparecem na Figura 23.

Figura 22 — Elementos da area de trabalho da planilha eletrénica
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Fonte: Area de trabalho do Microsoft Excel

A partir da identificacdo dos elementos, percebeu-se um aumento no interesse em
entender como a planilha funciona. Na ultima atividade, os alunos tiveram a oportunidade de
criar suas férmulas utilizando os operadores mateméticos e aplicando-as na situacdo de
aprendizagem 1.

Esta situacdo de aprendizagem constituiu-se na criacdo de uma planilha (Controle de
Estoque e Projecdo de Vendas) a partir dos dados fornecidos no contexto da atividade. O
ponto de partida € a exploracdo de um problema que propde uma situacdo em que os alunos
precisam desenvolver uma forma de resolvé-la, pois, conforme afirma Wing (2006), o
Pensamento Computacional busca produzir ideias e ndo somente artefatos. O contexto do
problema € dado aos alunos para que eles interpretem e estruturem a situacdo que lhe é
apresentada. Em seguida, os alunos foram instruidos a criar féormulas através da descricdo do
que se pedia para ser calculado, aplicando assim os contetidos trabalhados durante a aula.

Alguns exemplos sdo mostrados na Figura 23.



Figura 23 — Alguns resultados da SA-1
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Fonte: Resultados de situa¢des de aprendizagem resolvidas
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Os conceitos do Pensamento Computacional trabalhadas nesta aula foram:
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- Coleta, analise e representacio de dados: A partir do contexto apresentado, os alunos

reuniram os dados de forma apropriada para a organizacdo da planilha a ser criada,

encontrando padrdes e tirando conclusoes a partir destes dados;

- Decomposi¢do do problema: O problema foi dividido em partes para facilitar a

resolucdo de cada item a ser calculado na planilha;

- Abstracdo: Reduzindo a complexidade do problema para focar na questio principal,

os alunos buscaram criar a planilha de acordo com as circunstancias e dados apresentados na

situacdo de aprendizagem;

- Automagao: Significa utilizar o computador ou outro meio eletronico para fazer

tarefas que podem ser repetitivas ou trabalhosas, competéncia usada em todas as sessdes desta

proposta de sequéncia didatica;
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- Simulacdo: E a representacdo de um processo e sua execucao. No caso da situacdo de
aprendizagem trabalhada, foi representado o processo de controle de estoque e projecdao de
vendas.

Ressalta-se que durante o desenvolvimento das atividades, a professora manteve-se
sempre presente, tirando ddvidas acerca da utilizacdo correta dos recursos da planilha e
corrigindo erros dos alunos.

Baseado no registro de aplicacdo da sequéncia didatica (Apéndice C) observou-se que
nesta aula:

- Nao houve dificuldade no entendimento dos conceitos iniciais, embora alguns alunos
tenham demonstrado certo incobmodo com relagdo a parte matematica da planilha;

- Durante a explicacio sobre a criacdo da planilha de dados, alguns alunos
demonstraram dificuldade em abstrair a planilha sugerida, o que resultou na necessidade de se
refazé-la quando estes alunos perceberam que ndo poderiam utiliza-la em seu formato inicial;

- Foi observado que alguns alunos tém dificuldade na interpretacdo de texto, o que
causou certo atraso na realizacdo da tarefa.

Considerando os problemas encontrados, houve necessidade de uma adequacido na
aula I: a descricdo da tabela, que inicialmente era textual, precisou ser redefinida para um
formato mais visual, facilitando o entendimento. Ainda assim, percebeu-se que a estratégia de
ensino utilizada obteve resultado favoravel quanto ao alcance do objetivo principal da aula,
definido no RPA 1, pois mais de 80% dos alunos alcancaram a pontuacdo méaxima da situagdao

de aprendizagem.

3.3.2 Plano de Ensino-Aprendizagem — Aula 2

A segunda aula proposta teve como principal proposito o aumento do nivel de
dificuldade do contetddo, cujo RPA definiu conhecer as funcdes mais utilizadas na planilha,
suas estruturas e aplicacdes (Apéndice F), o que foi apresentado pela professora.

Uma vez que as fun¢des foram organizadas em grupos com sintaxes parecidas (Ex.:
Soma, Média, Minimo, Maximo) e explicadas em sequéncia, o entendimento dos alunos foi
facilitado. Dessa forma, além de permitir que os alunos compreendessem a atuacdo da funcdo
dentro da planilha, eles demonstraram maior curiosidade e interesse a medida que as novas
funcdes estavam sendo apresentadas.

Para Biggs (1987), esse esfor¢co do aluno para compreender e buscar a aplicacdo

prética do conteddo caracteriza-se como uma motivacao intrinseca, que faz com que haja um



68

envolvimento do aluno no seu aprendizado. Ele passa a ser um sujeito ativo no processo de
construcio de seu conhecimento.

Considerando que o Microsoft Excel possui uma grande quantidade de funcdes, dois
recursos foram apresentados aos alunos para que pudessem buscar novas fun¢des além das
apresentadas durante a aula: o recurso Inserir Func¢do e o recurso de Ajuda do Microsoft
Office. Para isso, foi realizada a Atividade de Refor¢o, que procurou demonstrar fungdes que
possuem nomes semelhantes, mas que tem aplicagdes diferentes. A Figura 24 mostra alguns

resultados da Situacdo de Aprendizagem 2.

Figura 24 — Alguns resultados da SA-2
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Dentre os conceitos do Pensamento Computacional desta aula, estdo presentes: Coleta,
andlise e representacdo de dados; abstragdo; decomposi¢do de problemas; procedimentos;
automacgao; simulacdo; paralelismo. Destaca-se a utiliza¢ao de procedimentos e o paralelismo.

O uso de procedimentos expressam um saber fazer que envolve tomada de decisdes e a
realizacio de uma série de agdes, organizadas de forma ordenada e ndo aleatdria, para atingir
uma meta. Este tipo de contetido coincide com o uso de algoritmos, um dos fundamentos do
Pensamento Computacional que pode ser aplicada em outras areas do conhecimento
(NUNES, 2011). No caso desta situacdo de aprendizagem, os alunos precisaram criar um
procedimento para o célculo da comissdo e da situagdo do vendedor, o que fez com que eles
descrevessem uma sequéncia logica de acdes que podem chegar a resolucdo do problema, o
que de certo modo os fez raciocinar e produzir conhecimento.

O paralelismo se refere a forma de organizar recursos para simultaneamente
desenvolver tarefas que atinjam um objetivo em comum. Na situacdo de aprendizagem pode-
se observar o paralelismo na utilizacdo de fun¢des que dependem do resultado de uma outra
funcdo para resolucdo da tarefa. Como exemplo, tem-se a planilha Controle de Vendas e
Premiacdo, cujas informacdes sdo totalmente calculadas a partir das informag¢des da planilha
Vendas Realizadas. A medida que novos registros de vendas sio inseridos, as informacdes de
controle de vendas e premiagdo serdo todas ou parcialmente modificadas simultaneamente de
forma automatica.

Durante a aplicagdo da aula, ressaltamos que:

- Foi percebido que o interesse dos alunos sobre o contetdo foi aumentando na mesma
medida que o grau de dificuldade;

- Durante a execu¢do da situacdo de aprendizagem 2, os alunos sentiram maior
dificuldade na aplicacdo das funcdes, o que levou-os a discutir entre si quais formulas
poderiam ser usadas em determinadas situacoes;

- A situacdo de aprendizagem apresentou uma planilha de dados bastante grande,
sendo necessaria sua diminui¢do para adapta-la ao tempo disponivel de aula;

- Persistiu o problema com relacdo a criacdo de uma planilha baseado em dados
textuais.

Embora os obstaculos encontrados tenham demonstrado a necessidade de adequacao
da aula 2, seu objetivo foi alcangado com a realizacdo completa da situagdo de aprendizagem

2.
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3.3.3 Plano de Ensino-Aprendizagem — Aula 3

Nesta aula observou-se muitos questionamentos dos alunos em relacdo ao uso das
funcdes (Apéndice G). Uma vez que eles ja estejam acostumando-se com o uso de func¢des na
planilha eletronica, foi possivel introduzir os conceitos de banco de dados e apresentar
fungdes utilizadas para pesquisa obedecendo a um critério especificado.

Embora sejam consideradas avangadas, estas fun¢des s@o faceis de compreender pela
semelhan¢a com outras vistas anteriormente (Ex.:Soma e BDSoma; Média e BDMédia), no
entanto, alguns alunos tiveram certa dificuldade em identificar nas atividades propostas os
itens chaves para o preenchimento do argumento das fungdes: campo e critério.

Estes itens chaves sdo obrigatorios em todas as funcdes de banco de dados. O
argumento campo refere-se a indicacdo da coluna que serd usada para a pesquisa da funcdo. O
argumento critério refere-se ao intervalo de células que contém as condicdes especificadas e
que devem ser atendidas para que a fun¢do retorne um resultado.

Na situacdo de aprendizagem 3, a proposta € a criagdo do Relatério de Informacdes
por Vendedor, que utilizard como banco de dados a planilha da situacdo de aprendizagem da
aula 2 (Vendas Realizadas). O desafio proposto foi utilizar as fun¢des de banco de dados para
preencher o relatério usando como principal critério o nome do vendedor, como mostrado na
Figura 25.

Figura 25 — Relatério de informacoes por vendedor

Relatério de Informagdes do Vendedor

Indique Total
Vendedor o Nome Total de Vendas vendido
do |
vendedor
Maior Venda Informa Menor Venda Menor
a maior valor de
venda venda
realizada
Valor Médio de Vendas Mdia das Quantidade de Vendas Quantidade
de vendas
vendas realizadas

Fonte: Situacdo de aprendizagem 3
Este relatorio deve ser dindmico, ou seja, quando o nome do vendedor for digitado,
todas as informacdes sobre suas vendas serdo detalhadas. Para realizar a tarefa, os alunos
deveriam construir os argumentos das fungdes a partir dos conhecimentos adquiridos durante
a aula.
Basicamente todos os conceitos do Pensamento Computacional mencionados nas
sessOes anteriores estdo presentes nesta aula, dando €nfase principalmente ao paralelismo e a

automacio, conforme descri¢cao do relatério mencionado acima.
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Como atividade final, os alunos foram incentivados a pesquisar outras fungdes de
banco de dados que ndo foram trabalhadas. Como registros da aplicacdo da aula, temos:

- Dificuldade na compreensdo do que € banco de dados e seus conceitos basicos,
principalmente aplicados a uma planilha eletronica;

- Nos exemplos utilizados para a explanacdo das funcdes de banco de dados a
identificacdo dos argumentos das fun¢des foi o ponto mais questionado pelos alunos, que
demoraram um pouco para compreender sua ldgica.

Uma vez que os argumentos que compdem as fun¢des foram entendidos, a situagdo de
aprendizagem foi totalmente executada pelos alunos, sem demonstrar necessidade de se fazer

qualquer alterag¢do na aula 3.

3.3.4 Plano de Ensino-Aprendizagem — Aula 4

ApOs revisar os conceitos abordados nas aulas anteriores, a professora iniciou o
conteudo previsto para esta aula com a explicacdo dos recursos disponiveis para a formatacao
visual da planilha, dando énfase aos que permitem com que ela seja alterada visualmente de
forma automatica, dependendo de determinados critérios (Apéndice H).

Em seguida, foi trabalhado o conceito de elementos dindmicos dentro das planilhas,
caracterizados pelas tabelas e graficos que podem ser criados e modificados dinamicamente a
partir de dados ja existentes na planilha e cuja pratica foi baseada na situacdo de
aprendizagem 4.

Uma importante vantagem da planilha eletronica é que ela permite trabalhar a
organizacdo das informagdes através dos recursos de tabelas e graficos, oportunizando ao
aluno adapta-las a um contexto exigido. Porém, € preciso identificar de que maneira os
conteddos podem ser abordados através da planilha e como essa contextualizacdo pode ser
feita. Exercicios que envolvem a aplicacdo de conhecimento que ultrapassam o nivel de
conhecimento dos alunos permitem que eles sintam a necessidade de estudar novos conceitos.

Durante a execuc¢do das tarefas de avaliagdo, algumas discussOes surgiram entre oS
alunos, principalmente sobre a identificacao dos elementos que comporiam a tabela dinamica.
Percebeu-se que os alunos tiveram dificuldade em raciocinar sobre qual aparéncia a tabela
precisaria assumir. Neste momento a mediacdo da professora foi importante para que as
duvidas fossem respondidas, mas sem tirar do aluno a autonomia para a busca das
informacdes e eles pudessem prosseguir com a execucdo da tarefa. O que se pretendeu foi

buscar o desenvolvimento da criatividade dos alunos, oportunizando um momento para que
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pudessem perceber a necessidade de tornarem-se mais eficientes na busca de solugdes para
problemas desta natureza, pois segundo Viali (2001), muitos alunos possuem baixa
capacidade de abstracdo como consequéncia do ensino desprovido de contexto, ou que se faz
baseado em “decoreba”.

Ao desenvolver a tarefa, foi possivel perceber que os alunos tomaram para si a
reponsabilidade de encontrar solugdes para a situacdo apresentada, contribuindo assim para
um envolvimento profundo na atividade. Biggs e Tang (2011) afirmam que o envolvimento
ativo dos alunos com seu aprendizado, considerando os contelddos abordados e as atividades

propostas, pode fazer com que o aprendizado tenha maior relevancia para estes alunos.

Figura 26 — Execucao das atividades

Fonte: Arquivos de imagem (Benarrds, 2016)

Em termos de conceitos do Pensamento Computacional, identificam-se: abstracdo em
varios niveis na idealizacdo dos elementos dindmicos da planilha; procedimentos para a
defini¢do dos padrdes de cores identificados na planilha; automacao na criacio dos graficos;
simulacdo do processo de controle e andlise de vendas; paralelismo nos cédlculos de dados
utilizados pelos elementos dindmicos.

Baseado nos registros de aplicagcdo desta aula, observou-se que:

- Os alunos se surpreenderam com todas as possibilidades de alteragdo nas planilhas,
principalmente com as mudancas automaticas de formatacdo para destacar informacoes,
tabelas e graficos dinamicos;

- Houve alguma dificuldade de abstragdo no momento de execug¢do das tabelas
dinamicas, que ficou evidenciado pela demora de alguns alunos em estabelecer os campos

necessarios para evidenciar os dados importantes para a atividade em questao;
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- As maiores dificuldades encontradas durante a realizacdo das tarefas foram debatidas
entre os alunos até se chegar ao resultado esperado para a situacdo de aprendizagem. O
objetivo do debate foi verificar o que foi feito pelas equipes e quais resultados foram
encontrados.

Para concluir a aula 4, achou-se necessaria a insercao de parametros para a criagdo da
tabela dinamica. Embora ndo seja totalmente necessidria, os parametros permitirdo ganhar

tempo de execugdo e sua utiliza¢ao ou nao definird o nivel de dificuldade/abstragcdo da tarefa.

3.3.5 Plano de Ensino-Aprendizagem — Aula 5§

Ao iniciar a aula 5, a professora trabalhou com recursos da planilha eletronica que
facilitam a simulacdo, tornando possivel a compara¢do de informacdes e consequentemente a
andlise dos dados resultantes da aplicacdo destes recursos (Apéndice I), que foi possivel
através da situacdo de aprendizagem 5.

Ao utilizar estes recursos, os alunos puderam perceber os varios niveis de raciocinio
para a aplicac@o de simulagdo a partir de um contexto em que € necessdria a andlise de dados
e a tomada de decisdo. Durante a execucdo da tarefa, observou-se a dificuldade desta pratica,

pois os alunos nao estdo acostumados com este tipo de atividade (Figura 27).

Figura 27 — Alguns resultados da SA-5

PTG FTUGULEU - LTl

Produgldo Prego Custo Custo

Produtos Receita CustoFixo  Custo Total Lucro Bruto
porpoduto  Unitério Unitdrio  Varidvel
ristaleira Inglesa 0 RS 13600 RS RS 408 RS RS 230,00 RS 230,00 -RS 230,00
«ro chinés 1 RS 87 RS 82,70 RS 248 RS 248 R$16800 RS 17048 -R$ 87,78
elogio Led 2 RS 329 RS 6580 RS 099 RS 197 RS 25600 RS 257,97 -RS 192,17
ubo Porta-Retrato 3 RS 7490 RS 22470 RS 225 RS 6,74 RS 230,00 RS 236,74 -RS 12,04
apacidade total de produgdo: 30 Lucro Total RS 522,00
rodugdo total. 6
alor do Imposto: 3%

Planejamento de Produglio - Meta
Produgio Prego Custo Custo

Produtos Receita CustoFixo  Custo Total Lucro Bruto
porpoduto  Unitério Unitério  Varidvel

ristaleira Inglesa 2 RS 13600 RS 23711 RS 408 RS 711 R$23000 RS 237,11 RS
arro chinés 2 RS 827 RS 173,20 RS 248 RS 5,20 R$S16800 RS 173,20 RS
telogio Led 8 RS 329 RS 26392 RS 099 RS 792 R$ 256,00 RS 26392 RS
ubo Porta-Retrato 3RS 7490 RS 237,11 RS 225 RS 711 RS 230,00 RS 23711 RS
apacidade total de producdo: 30 Lucro Total RS
'rodugdo total 15

falor do Imposto 3%

Solver
Produtos e Prego CUsto  Ctofio CustoTotal  Lucro Bruto
porpoduto  Unitirio Varidvel

Cristaleira Inglesa 2 RS 13600 RS 237,11 RS 408 RS 711 RS 23000 RS 23711 RS 0,00
Jarro chinds 2 RS 8270 RS 17320 RS 248 RS 520 R$16800 RS 173,20 RS 0,00
Reldgio Led 8 RS 329 RS 263,92 RS 099 RS 792 RS25600 RS 26392 RS 0,00
Cubo Porta-Retrato 3RS 7450 RS 23711 RS 225 RS 711 R$23000 RS 237,11 RS 0,00
al de produgdo 30 Lucro Total RS 0,00

Fonte: Situacdo de aprendizagem 5
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Ao final, a professora orientou a busca de solucdes através de discussdo e analise
coletiva dos resultados propostos pelos alunos. Passou-se entdo a apresentacao dos resultados
obtidos com a execucdo da situacdo de aprendizagem 5. O objetivo foi compreender a
aplicacdo de cada recurso e analisa-lo em termos de facilidade e eficiéncia, comparando seus
resultados com os de outros colegas e validando seus procedimentos, o que se assemelha a
ideia proposta por Wing (2006) de “conceituar, ndo programar”. Os alunos em grupo
avaliaram e pontuaram a qualidade do trabalho desenvolvido pelos demais colegas.

Pdde-se entdo observar a dificuldade dos alunos em expor suas ideias, precisando que
a professora intervisse de forma a questiona-los, instigando-os a fornecer informacdes que
complementassem suas falas e os ajudassem a se expressar. Verificou-se entdo que os alunos
passaram a participar mais da discussdo, a medida que foram se sentido confortdveis para
expor suas ideias, duvidas e sugestdes, e entdo corrigindo falhas contidas nos exercicios. A
partir dai, a professora procurou usar os resultados menos satisfatorios da simulacdo como
forma de alerta para que os alunos possam melhorar seu aprendizado.

Conceitos do Pensamento Computacional presentes: Coleta, analise e representacdo de
dados para a definicdo da planilha; abstracdo para perceber o problema principal a ser
resolvido; decomposi¢do de problemas em partes para aplicacdo dos recursos disponiveis para
a simulacdo do processo; procedimentos para compreensdao da utilizacdo da ferramenta
Solver; automacao para chegar ao ponto de equilibrio solicitado na atividade; simulag¢do do
processo de calculo de lucro zero.

De maneira geral, durante a aplicacdo da aula observou-se que:

- As maiores dificuldades encontradas durante a realizagcdo das tarefas foram debatidas
entre os alunos até se chegar ao resultado esperado para a situacdo de aprendizagem. O
objetivo do debate foi verificar dentre todas as possiveis solucdes qual a mais facil, a que
obteve melhor resultado ou foi mais eficaz;

- Os alunos entenderam que o nivel de raciocinio aplicado a resolu¢dao do problema
proposto interfere diretamente no resultado da simulacdo aplicada;

- Embora inicialmente se percebam trabalhosos, os recursos utilizados sdo de facil
compreensdo e aplica¢do, desde que se tenha um objetivo a ser atingido;

- A discussdo dos resultados foi proveitosa para estimular a andlise de situacodes e a
troca de experiéncias entre as equipes.

Neste contexto, a aula ndo precisou de nenhum tipo de alteragdo, permitindo o alcance

dos resultados planejados.
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3.4 Analise dos Resultados

Aqui é apresentada uma anélise global dos resultados obtidos durante o processo de
investigacdo tendo como base os objetivos definidos para este trabalho.

O primeiro objetivo foi: elaborar sequéncia didéitica envolvendo situagdes de
aprendizagem baseadas em simulacdo de processos da drea administrativa, enfatizando os
conceitos para a introdu¢do do Pensamento Computacional, a ser aplicada aos alunos do curso
Assistente Administrativo Industrial.

Este objetivo foi colocado em pratica através da elaboracdo e aplicacdo da sequéncia
didatica, dividida em 5 aulas, apresentada neste capitulo. Notou-se que ao colocar em pratica
os conhecimentos adquiridos com os conteidos conceituais durante as atividades de
avaliacdo, os alunos estavam em processo de crescimento pessoal, verificada pela professora
através da realizacdo das tarefas e do comportamento que apresentaram ao longo da
disciplina.

Uma vez que estas tarefas estavam envolvidas no contexto do objetivo da
administracdo, houve uma aproximacao maior entre o conhecimento pratico e o tedrico, de
modo a fortalecer o foco dos alunos na aprendizagem. Em outras palavras, transformar as
atividades em simulacdes de situagdes reais do cotidiano profissional, tornou a disciplina mais
interessante, pois quanto mais proximas do contexto real da vida profissional forem as
atividades desenvolvidas, maior serd a motivagao para a aprendizagem.

Entender a reacdo dos alunos quanto as atividades de aprendizagem das aulas foi de
grande importancia para fazer as adaptacdes necessarias, buscando tornar a disciplina mais
interessante. Um dos aspectos que ficou muito evidente foi a melhor receptividade a
exercicios com componentes visuais, comparado aos mais textuais.

De forma geral, a vantagem de contextualizar o exercicio na area de interesse dos
estudantes leva-os a diminuir sua resisténcia as atividades de aprendizagem e,
consequentemente, aumentar o interesse € o envolvimento com as atividades da unidade
curricular. Uma vez que a atencdo tenha sido despertada, mais eles se envolvem com o
conhecimento e mais seguros se sentem em relagdo ao conteido da disciplina.

O segundo objetivo foi: identificar quais conceitos da Ciéncia da Computacdo serdo
trabalhados durante a aplicacdo da proposta didatica, adaptando-os aos pressupostos que
fundamentam o Alinhamento Construtivo.

Nas situagdes de aprendizagem trabalhadas encontravam-se diferentes conceitos

relativos ao Pensamento Computacional, como a abstra¢do, a decomposi¢do de problemas, o



76

pensamento recursivo e a construcdo de procedimentos para melhor compreensdo dos
processos administrativos através dos conceitos da Ciéncia da Computacdo. O objetivo foi
incentivar nos alunos a autonomia, na medida em que eles perceberam ter a capacidade de
tomada de decisdes, buscaram organizar-se para atingir metas, identificaram formas de
resolver um problema e estabeleceram critérios para planejar a execucao de tarefas.

Ao resolverem as situagdes de aprendizagem propostas, os alunos eram estimulados a
utilizar diferentes tipos de abstra¢do para decompor os problemas e solucioné-los, o que Wing
(2006) chamou de pensamento abstrato.

Em alguns momentos, tiveram que optar por utilizar um certo recurso e ndo por outro,
como funcdo ao invés de férmula, por exemplo, procurando solugdes mais eficientes e
eficazes. Em outros momentos, os alunos precisaram descrever um processo passo a passo
para verificar se haviam realmente entendido, o que Wing (2006) chama de pensamento
algoritmo.

Durante algumas atividades esteve intrinseco o pensamento l6gico (WING, 2006), que
ajudou os alunos a definir, testar e excluir hipoteses ao utilizar os recursos de cenarios, metas
e Solver.

A decomposi¢do de tarefas em diferentes partes, de forma a chegarem ao todo
formando a solu¢do final também foi aplicada, uma vez que apds a execucao de todas as aulas
o que se obteve foi um conjunto de planilhas cujo objetivo foi a geréncia e controle de vendas,

comissao e premiacao (Figura 28), solicitadas no contexto das situacdes de aprendizagem.

Figura 28 — Resultado final das situacoes de aprendizagem
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Para chegar a solugdo final do problema, os alunos precisaram identificar as diferentes
sequéncias das tarefas. Nas planilhas que possuiam muitos registros, a recursividade das
formulas/fungdes foi observada no momento em que o aluno utilizou os comandos de
copiar/colar e as células foram automaticamente refeitas baseadas na légica da primeira
célula, o que é chamado de Referéncia Relativa.

Em algumas atividades o conceito de execu¢do em paralelo foi utilizado quando foi
necessario fazer com que determinadas a¢des decorressem a0 mesmo tempo, ou seja, algumas
formulas que usavam referéncia a contetido de outras células eram ajustadas automaticamente
caso houvesse alguma mudanca de dados.

Outros conceitos também foram utilizados: as tomadas de decisdo baseada em
condi¢des foram usadas durante a formatacdo condicional das células; os operadores
matematicos e logicos construiram algumas das formulas/ utilizadas para calculo ou
comparacdo de valores; armazenamento, recuperacdo e atualizacdo de dados encontraram-se
presentes quando houve necessidade de trabalhar com um banco de dados na planilha.

Algumas praticas computacionais também foram utilizadas. A iteracdo, que é o
processo de repeticdo de uma ou mais agdes, aparece quando os alunos estdo desenvolvendo
as formulas/funcdes da planilha, testando seus resultados e corrigindo-as se necessario. A
reutilizagdo e reformulacdo surgem quando os alunos utilizam as planilhas criadas nas tarefas
anteriores para inserir novos recursos e assim aumentar o grau de complexidade do exercicio,
ou quando utilizam conhecimentos ja utilizados previamente ou aprendidos com outros
colegas.

Partindo para o terceiro objetivo, tem-se: avaliar a aplicacdo do método de ensino-
aprendizagem através da andlise dos resultados das praticas desenvolvidas pelos alunos e
descrever os resultados obtidos ap6s a aplicacdo da sequéncia didética.

ApoOs a aplicagdo, pdde-se notar que os estudantes ficaram satisfeitos com as
atividades desenvolvidas, assim como com o modelo de aulas adotado.

Todas as tarefas exigiram dos alunos uma atitude ativa para alcancarem uma resposta.
Eram constituidas por varios passos a serem seguidos, impedindo uma solucdo imediata. Para
a resolucdo de cada situacdo de aprendizagem, foi necessdrio obedecer a quatro etapas:
compreensdo do problema; elaboragdo de um plano de resolu¢do; execucdo deste plano e por
fim, a verificacdo do resultado final.

Quanto a atuacdo da docente, alguns alunos declararam importante o fato de a
professora demonstrar seu conhecimento com seguranga, tornando a aula mais estimulante.

Com isso, os alunos se sentem mais confortiveis quanto ao seu aprendizado, mesmo que
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desconhecam o conteido ou sintam dificuldade de compreensdo por falhas em seu
conhecimento bésico.

Outro fator importante foi o tamanho reduzido da turma, que possibilitou um melhor
acompanhamento, permitindo a docente conhecer caracteristicas do grupo que ndo seria
possivel com uma turma muito grande. Isso fez com que a professora pudesse alterar o
andamento do conteddo quando necessiario sem comprometer o rendimento da turma e
estabelecesse um ambiente participativo de maior proximidade entre os alunos e a professora
do que normalmente seria possivel conseguir.

Na finalizacdo da unidade curricular, durante uma conversa com os alunos, alguns
demonstraram reconhecer que necessitavam desenvolver estratégias para facilitar sua
aprendizagem. Outros admitiram que ndo se dedicaram tanto quanto poderiam ou deveriam.
Esse nivel de conscientizacio € considerado um fator positivo, pois reconheceram que muitas
dificuldades sdo causadas por eles mesmos e, dessa forma, podem perceber que estd sob o seu
controle determinar quando e como supera-las.

Por fim, os resultados das simulac¢des tiveram satisfacdo elevada no que diz respeito ao
reconhecimento dos estudantes quanto a validade das atividades para melhorar seu processo
individual de aprendizagem, principalmente quando reconhecem que possuem dificuldades a
serem superadas e tomam sentido das competéncias a serem desenvolvidas. Uma vez que os
conceitos e praticas relativos ao Pensamento Computacional estdo presentes em todas as
tarefas, € possivel entdo afirmar que este conhecimento foi promovido e que a metodologia

utilizada funcionou, pois os alunos alcangaram resultados positivos.
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CONSIDERA COES FINAIS

Este trabalho buscou contribuir para a criagdo de melhores condicdes de suporte a
aprendizagem da Planilha Eletronica. E sabido, tanto da literatura quanto da pratica diaria de
docentes desta drea, que muitos estudantes sentem grandes dificuldades nas disciplinas
introdutorias, como a Interpretacdo de Texto e a Matematica.

Neste estudo, a questdo que serviu de enquadramento foi: “Como elaborar uma
sequéncia diditica para o ensino-aprendizagem de Informética no curso de Assistente
Administrativo da Educacdo Profissional que contribua para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional dos alunos?”.

Buscando responder a esta questdo, considerou-se que a contextualizacdo da
aprendizagem, a motivacdo dos alunos e principalmente o acompanhamento das atividades
por eles realizadas devem ser os pontos principais em qualquer metodologia que procure dar
um suporte mais efetivo a aprendizagem.

Alunos que ndo entendem a importancia do conteido ministrado, que ndo se
identificam com as atividades realizadas, ndo se sentem motivados o suficiente ou que nao
sejam acompanhados por seus docentes, dificilmente terdo bom desempenho durante as aulas.

Em termos de contextualizacdo da aprendizagem, buscou-se uma maior ligagdo entre
os conceitos trabalhados e sua aplicagdo pratica, aumentando a aproximac¢do da docente com a
turma e aproveitando a0 méaximo a carga horaria do médulo trabalhado. E importante destacar
que para isso, considerou-se tanto as competéncias relativas a disciplina trabalhada quanto as
habilidades caracteristicas do Pensamento Computacional, procurando harmonizar os
conteddos de forma a atingir os objetivos propostos a este estudo.

Revendo a competéncia geral do curso, trabalhada no item 2.2.1 Perfil do Curso
(pagina 37) deste trabalho, destaca-se o seguinte trecho: “Executam servigos de apoio nas
dreas de Recursos Humanos, Administragdo, Finangas e Logistica”, deixando claro que o
perfil do Assistente Administrativo Industrial pode abranger varios setores de uma empresa,
ampliando as possibilidades de aplicacdo das situacdes de aprendizagem a serem empregadas
na sequéncia didatica.

Ainda na competéncia geral do curso: “Preparam relatorios, planilhas e executam
servigos de escritorio. Interpretam e medem dados estatisticos”. Aqui, ha de se considerar a
importancia da unidade curricular Informéatica Basica e Avancada.

Em termos de competéncias profissionais pretendidas para o curso, destaca-se a

Unidade de Competéncia n° 1 (ver item 2.2.1 Perfil do Curso), cujo elemento de competéncia



80

principal é “Realizar atividades de escritorio”, utilizando como padrdes de desempenho os
seguintes itens: “aplicando conhecimentos bdsicos de Informdtica, Contabilidade e
Administragcdo nas atividades pertinentes” e “Preparando relatorios, planilhas e executando
servicos gerais de escritorio”. A partir daqui vé-se a oportunidade de inserir como
competéncia complementar o Pensamento Computacional, que baseia-se em fundamentos da
computacdo e envolvem a resolucdo de problemas, a capacidade de projetar sistemas e a
compreensdo do comportamento humano (WING, 2006).

A dinamica que foi utilizada durante as aulas buscou incentivar os alunos ao trabalho
colaborativo, estimulado a busca do conhecimento e a motivagdo para que pudessem centrar
seus esforcos em encontrar a melhor maneira de responder as atividades exigidas e chegar aos
resultados pretendidos de aprendizagem definidos no inicio de cada aula.

Também buscou-se estimular o desenvolvimento de um comportamento reflexivo,
tornando-os mais responsaveis e comprometidos com sua aprendizagem, pois se supdem que
quanto mais o aluno se conscientiza do que acontece em seu processo de aprendizagem, mais
participativo e responsavel ele deve se tornar.

O acompanhamento das atividades dos alunos, indispensavel para o ensino da Planilha
Eletronica, permitiu a docente perceber tanto o avanco dos alunos na unidade curricular
quanto as dificuldades encontradas, de modo a conseguir intervir de maneira adequada e
imediata. Por vezes, foi mesmo necessario repensar abordagens ou modificar algumas das
atividades planejadas. Para isso, foi necessario que a docente estabelecesse alguma relagdao de
confianca com os alunos, sem comprometer o nivel de exigéncia da disciplina ou perder sua
autoridade.

Para tornar isso possivel, é necessario que os alunos tenham confianga na docente,
tanto em termos pedagogicos quanto em termos pessoais, deixando-os a vontade para expor
suas dificuldades no que diz respeito ao seu processo de aprendizagem.

Ao final da pesquisa, considerando as informacOes obtidas tanto nas atividades
desenvolvidas quanto nas conversas com os alunos, chega-se a conclusao que tanto a proposta
diditica quanto a docente tiveram uma avaliacdo positiva por parte dos alunos, que
demonstraram estar satisfeitos com os diversos aspectos trabalhados. Dessa forma, reforca-se
a validacdo da proposta de sequéncia didatica, uma vez que se observou a evolucdo dos
alunos em seus processos de aprendizagem da planilha eletronica e houve a promocao dos
conceitos relacionados ao Pensamento Computacional, mencionados no detalhamento das
aulas, através das situagdes de aprendizagem que trabalharam com a simulacdo dos processos

administrativos.
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No entanto, apesar do sucesso da proposta em termos de aplicagdo, ndo se pode deixar
de reconhecer que algumas limita¢des foram encontradas, principalmente no que diz respeito
a carga horéria estabelecida e que deveria ser cumprida. Refor¢a-se que quanto mais tempo a
unidade curricular dispde, melhor serd o planejamento dos elementos do processo educativo e
consequentemente melhor serd a assimilagdo dos conteidos estudados.

Considera-se também importante lembrar que a aplica¢do aqui descrita ndo € restritiva,
pois embora reflita a experiéncia com alunos no curso Assistente Administrativo Industrial,
ndo se pretende estabelecer que deva ser usada de forma imutdvel com outros grupos de
estudantes. Ao contrario, os itens podem e devem ser modificados de forma a atender
especificamente o perfil do grupo que se queira atingir.

Fica a sugestdo para trabalhos futuros com a continuidade de estudos mais
aprofundados na pratica da divulgacdo do Pensamento Computacional, seja através da
planilha eletronica ou de outros recursos que permitam a implementa¢do dos conceitos
envolvidos, tornando-o realidade na educacdo brasileira. Embora ndo tenha encontrado na
literatura trabalhos semelhantes a esse, cuja principal ferramenta utilizada foi a planilha

eletronica, ja foi comprovado que sua aplicagcdo pode ser vidvel.
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APENDICE A — Roteiro de Entrevista

ENTREVISTA

1)

Quanto tempo de experiéncia tem como docente da unidade curricular Informatica Basica e
Avancada? Como qualifica essa experiéncia?

2) Utiliza alguma estratégia de aprendizagem diferente da tradicional? Qual a motivagido para essa
escolha?

3) Enquanto docente, quais habilidades e competéncias vocé procura desenvolver em seus
alunos?

4) Quais razoes considera que contribuem para as falhas de aprendizagem da unidade curricular
de IBA, especialmente do médulo de Planilha Eletrénica?

5) Costuma utilizar situagées de aprendizagem que se relacionem com o que o aluno podera
enfrentar em seu futuro ambiente de trabalho? Ja pensou em utilizar?

6) Consideraria a possibilidade de testar atividades e/ou metodologias para auxiliar a

aprendizagem em suas aulas? Imporia alguma restrigao para utilizar?
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APENDICE B — Questionario Socioecondmico

QUESTIONARIO SOCIOECONOMICO

Aluno, solicitamos o preenchimento do questionario abaixo para que possamos ter maior conhecimento
acerca do perfil da turma a fim de oferecer maior rendimento durante a unidade curricular.

Curso:

Cédigo da turma:

1) Sexo

( )Masculino ( ) Feminino

2) Idade:

( )Menosde 16 anos ( ) Entre 16 e 18 anos
( )Entre 19 e 21 anos ( )Entre 22 e 24 anos

3) Cor ou raga:

( )Branca ( )Negra ( )Parda

( )Amarela ( )Indigena

4) Moradia:
( )Casapropria ( )Casaalugada

() Outra situagao

5) Quantas pessoas moram com vocé?
() Moro so6 ( )2 a4 pessoas

( )5a8pessoas ( ) Maisde 10 pessoas

6) Renda mensal familiar (em salario
minimo):

( JAt¢1SM ( )De1s3SM ( )De4a6SM
( )De7a10SM ( )Acimade 10 SM

7) Por que decidiu fazer o curso de Assistente Administrativo Industrial:

() Ajudar nas despesas de casa
() Sustentar minha familia

() Ser independente

() Adquirir experiéncia
() Custear/pagar os estudos
() Outros:

8) Ja teve alguma experiéncia anterior na
area da Administracgao:

() Nao, estou conhecendo agora

() Sim, ja trabalhei na area

9) Posteriormente pretende continuar na
area da Administracgao:

() Nao, somente até finalizar o curso

() Sim, pretendo seguir carreira

10) Ja fez curso de Informatica?
( )Sim ( )Nao

11) Sabe usar alguma planilha eletrénica?
() Sim.Qual? () Nao

12) O que vocé espera que a unidade curricular lhe oferega para melhorar seu desempenho na

empresa?

Comente:

13) Quais suas expectativas ao iniciar suas atividades na empresa?

Comente:

Data: / /

OBRIGADA POR SUA PARTICIPACAO!
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REGISTRO DE APLICAGCAO DA SEQUENCIA DIDATICA

Unidade Operacional:

Curso: Cddigo da turma: ‘ Turno:
Unidade Curricular: Médulo:
Docente: ‘ Carga horéria:

1 Planejamento:

Aula planejada: Data da aplicagéo: / /

Total de alunos: Alunos ausentes:

2 Desenvolvimento:

a) Qual a reagao dos alunos diante das situagdes de aprendizagem trabalhadas nesta aula?
Comente:

b) Surgiram dificuldades durante a resolugéo das situagdes de aprendizagem?
Sim ( ) ndo ( )
Se sim, quais?

c) Ao trabalhar em equipe, foi observada a participagao de todos os componentes? Houve dificuldades?
Comente:

3 Satisfagao do professor:

a) De modo geral em relagéo a aplicagdo da aula, vocé se considera:
Satisfeito ( ) Insatisfeito ( )
Comente:

b) O que vocé acha que precisa melhorar?
Comente:

Data: / /

Assinatura do docente




APENDICE D — Plano de Aula

PLANO DE AULA
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Curso:

Assistente Administrativo Industrial

Instrutora:

Cynara Rodrigues Benarros

Disciplina:

Informatica Basica e Avancada

Modulo:

Planilha Eletrénica

Recursos Utilizados: C. Horaria:
- Quadro e pincel; 20h

- Data Show;

- Computadores.

Conteldos Prévios:

- Leitura e Interpretacéo de texto;
- Matematica Basica;

- Contabilidade Basica.

Conteldos Tratados:

- Conceitos basicos para uso de formulas;

- Fungdes do Excel;

- Fungdes de banco de dados do Excel,

- Ferramentas de formatacé&o de planilha, tabelas e

graficos dinamicos;
- Ferramentas avancadas.

Resultados Pretendidos de
Aprendizagem:

- Obter conhecimentos matematicos para a
criacdo de formulas;

- Conhecer as fung¢des mais ufilizadas, suas
estruturas e aplicacdes,

- Identificar fungdes para pesquisa em banco de
dados, suas estruturas e aplicagdes;

- Configurar layout da planilha e elaborar
graficos.

- Aplicar recursos para simulacéao de situacdes.

Acolhimento. No primeiro dia do curso de Informatica Basica e Avancada sera feita a apresentacéo da instrutora, assim como os objetivos do
curso, conteudos e material didatico utilizado. Tempo estimado: 15 minutos.

Intervalo: Sera realizado apods 2 horas do inicio da aula, com durac&o de 20 minutos.




APENDICE E - Plano de Ensino-Aprendizagem 1

PLANO DE ENSINO-APREND

Resultado Escopo das Aulas
RPA | Pretendidoda | Aula e : o : Atividades de
Atividade H/Aula | Tipo Contetido Atividades de Ensino Aprendizagem
1h D Introducéo a Introduzir conceitos tedricos Expressar de forma oral o
planilha; basicos da planilha eletrénica: | entendimento da planilha
Conceitos basicos; | Pasta, Planilha, Linha, Coluna, | eletrénica com base no que foi
Célula; exposto em aula;
1h D/ F | Manipulagdo de Apresentar o software Familiarizar-se com o software
Obter Células e Microsoft Excel e seus manipulando a area de
. comandos iniciais recursos iniciais, com trabalho;
conhecimentos : S : ;
. da planilha demonstracao dos conceitos Reconhecer os itens
1 matematicos para 1 i 2
S eletrénica; abordados; apresentados
a criagao de g )
. conceitualmente;
formulas.
tThe F Tipos de Dados; Introduzir a pratica da criacdo | Utilizar operadores
40min Operadores de formulas através de matematicos na criacdo de

Matematicos;
Referéncias
Relativa e
Absoluta.

exemplos praticos.

formulas para a Situacio de
Aprendizagem 1.

Tarefas de Avaliagdo

- Selecionar alguns alunos para socializar o entendimento acerca da aula expositiva.

- Verificar a capacidade dos alunos de identificar e relacionar os conceitos abordados com a pratica produzida nos exercicios.

- Realizar exercicios praticos para aplicar os comandos basicos e férmulas da planilha elefrénica através da Situacao de Aprendizagem 1.

*Tipo: Refere-se a caracterizacdo do tipo de conhecimento repassado segundo a tipificagdo do Alinhamento Construtivo de Biggs. Legenda: D — Dedlarativo / F— Funcional.
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APENDICE F - Plano de Ensino-Aprendizagem 2

PLANO DE ENSINO-APRENDIZAGEM - AULA 2
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Resultado Escopo das Aulas
RPA Pretendido da Aula s, . - . Atividades de
Atividade H/Aula | Tipo Conteudo Atividades de Ensino Aprendizagem
Demonstrar as fungdes mais Aplicar as fungdes em
FU“C&?SZ B utilizadas na planilha planilhas seguindo exemplos
- Inserir Funcao; eletrénica; fornecidos;
- Estrutura da
funcéo e suas o ] . )
Conhecer as aplicacdes: Pr_qpor?t|v|dades pﬂara Reallza[ exermcmf_,s aplicando
. , _ L utilizacéo das funcdes as funcoes apropriadas para
fi Soma() ¢ ¢ ¢
ung¢des mais L, ) _ . ]
" Jhe - Médial(); trabalhadas; a Situacdo de Aprendizagem
2 utilizadas, suas 2 . F P )
rut 40min - Maximo(); 2;
esl_ru urﬂas e - Minimo();
aplieagoes. - Se(); _ Incentivar a busca e utilizacdo | Pesquisar as demais fungdes
i gﬂﬂ}as?:({f—’ de novas funcdes através da disponiveis no software
B F’roc‘;.f()' ' Atividade de Reforgo. atraves dos recursos Inserir
- ProcH()i Funcéo e Ajuda, registrando-

as na Atividade de Reforco.

Tarefas de Avaliacao

- Durante as atividades, acompanhar a utilizag&o das fungdes nos exemplos utilizados e corrigir possiveis erros de sintaxe.

- Avaliar a aplicacio das funcdes nos exercicios resolvidos pelos alunos de acordo com os seguintes critérios: verificar a capacidade dos
alunos em identificar e relacionar a aplicacdo da funcéo correta, conforme a necessidade da planilha.

- Solicitar que os alunos compartilhem os resultados da pesquisa registrados na Atividade de Reforgo, corrigindo possivels erros de
interpretacéo.

*Tipo: Refere-se 3 caracterizagdo do tipo de conhecimento repassado segundo a tipificagdo do Alinhamento Construtivo de Biggs. Legenda: D — Declarativo / F — Funcional.




APENDICE G - Plano de Ensino-Aprendizagem 3

PLANO DE ENSINO-APRENDIZAGEM - AULA 3
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Resultado Escopo das Aulas
RPA | Pretendidoda | Aula Lt . - . Atividades de
Atividade H/Aula | Tipo Conteudo Atividades de Ensino Aprendizagem
Demonstrar as fungdes mais Aplicar as fun¢des em uma
utilizadas e suas sintaxes; base de dados fomecida
Funcdes de como exemplo;
Bancos de Dados:
. . - BDSoma(); Propor atividades para Realizar exercicios aplicando
Idae;r;tlﬁ::r L]:Lijsnaggis - BDMedia(); utilizac&o das fungées as fungdes de banco de
para pesq dhe - BDM?:'{()? trabalhadas em uma base de dados apropriadas para a
3 banco de dados, 3 ] F - BDMin{); ) ) . - )
40min ’ dados; Situacéo de Aprendizagem 3;
suas estruturas e - BDContara().

aplicactes

- Estrutura das
funcgdes e suas
aplicacdes.

Incentivar a busca e utilizacéo
de novas fungdes de banco de
dados através da Atividade de
Reforco.

Pesquisar as demais funcdes
disponiveis no software
através do Inserir Funcéo e
da internet, registrando-as na
Atividade de Reforgo.

Tarefas de Avaliacédo

- Acompanhar a utilizacéo das funcgdes de banco de dados nos exemplos utilizados e corrigir possiveis erros de utilizag&o das fungdes.

- Avaliar a aplicacdo das funciies nos exercicios resolvidos pelos alunos de acordo com os seguintes critérios: verificar a capacidade dos
alunos em identificar e relacionar a aplicag&o da funcdo de banco de dados correta conforme a necessidade da pesquisa na base de dados.

- Solicitar que os alunos compartilhem os resultados da pesquisa registrados na Atividade de Reforco, comrigindo possiveis erros de
interpretacéo.

*Tipo: Refere-se a caracterizacdo do tipo de conhecimento repassado segundo a tipificacdo do Alinhamento Construtivo de Biggs. Legenda: D — Declarativo / F— Funcional.




APENDICE H - Plano de Ensino-Aprendizagem 4

PLANO DE ENSINO-APRENDIZAGEM - AULA 4
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Resultado Escopo das Aulas
RPA Pretendido da Aula . . - . ivi
Atividade H/Aula | Tipo* Conteudo Atividades de Ensino :;:2:3;:.’2?92;
2h F Formatacéo de Explicar os recursos de Utilizar os recursos visuais
celula e planilha; formatacéo visual da planilha; | para aprimorar a planilha;
formatacéo
condicional; estilos
de célula;
Configurar layout A > L ; . . .
4 da planilha e 4 Tabela dinamica; Dv_amonﬂstrar a forma de Vlsuallza_r as informacoes
elaborar gréficos. utlllz_a{;ao_ de dados de outras dgs planllhas de formas
planilhas; diferentes,;
The F
40min Grafico dindmico; llustrar as planilhas com a Desenvolver graficos para

utilizac&o de graficos.

demonstracdo de dados
utilizando a situagéo de
aprendizagem 4.

Tarefas de Avaliagao

- Avaliar a utilizacéo dos recursos de formatacédo visual da planilha de acordo com os seqguintes critérios: destaque as informacdes mais
importantes, referéncia conforme a necessidade de exposicéo das informacgdes e cuidado ao evitar a poluig&o visual da planilha.

- Solicitar a criacdo de uma tabela dindmica baseada em uma planilha dada como exemplo para aplicac&o desse recurso.

- Acompanhar a aplicacdo dos recursos apresentados e verificar o aprimoramento aplicado a visualizacdo dos dados utilizando a Situacéo de

Aprendizagem 4.

*Tipo: Refere-sa 3 caracterizagdo do tipo de conhecimento repassado segundo a tipificacdo do alinhamento Construtivo de Biggs. Legenda: D — Declarativo / F— Funcional.




APENDICE I - Plano de Ensino-Aprendizagem 5

PLANO DE ENSINO-APRENDIZAGEM - AULA S
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Resultado Escopo das Aulas
RPA Pretendido da Aula L . - . Atividades de
Atividade H/Aula | Tipo Conteudo Atividades de Ensino Aprendizagem
Apresentar 0s recursos Exercitar os recursos
Teste de avancados de ferramentas de | avancados atraves da
Aplicar recursos Hipoteses: dados; Situacédo de Aprendizagem 5;
avancados para Jhe LT
£ simulacéo de z 40min 2UF | BRI LER L Solicitar a apresentacéo das Apresentar e explicar os

situagdes.

Meta;
Solver.

solucdes encontradas para a
Situacao de Aprendizagem 5.

resultados abtidos na
execucao da situacao de
aprendizagem 5.

Tarefas de Avaliacao

- Avaliar a apresentacéo dos exercicios solicitados de acordo com os seguintes critérios: aplicacdo dos recursos trabalhados em aula;
aplicacdo de novos recursos; possibilidade de aplicacdo de valores diferenciados para simulacéo de resultados e aparéncia fisica da planilha.

- Acompanhar a aplicagdo dos recursos avangados apresentados e verificar sua aplicacéo conforme 0s exercicios exigem.

*Tipo: Refere-se 3 caracterizagdo do tipo de conhecimento repassado segundo a tipificag8o do Alinhamento Construtivo de Biggs. Legenda: D — Declarativo / F — Funcional.

Fechamento: Ao final do médulo, apresentar aos alunos a importancia dos assuntos trabalhados para aplicacdo em sua area de trabalho nas
empresas.




