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Projeto de Ensino

Justificativa: O desenvolvimento de material tatil para o ensino da légica de programacao utilizando o conceito da

computacao desplugada pode ser justificado considerando algumas razbes e abordagens.

1.

Acessibilidade: Nem todos os alunos tém acesso constante a computadores ou dispositivos eletronicos.
Desenvolver um material tatil permite que os estudantes aprendam ldégica de programag¢ao mesmo sem a
necessidade de dispositivos eletrénicos. Isso promove a inclusdo e garante que todos os alunos tenham a
oportunidade de aprender.

Aprendizado mais tangivel: A programacdo é um conceito abstrato e pode ser dificil de entender para alguns
estudantes. Ao utilizar materiais tateis, como blocos ou cartdes, os alunos podem visualizar e manipular
fisicamente os elementos do programa, o que torna o aprendizado mais concreto e compreensivel.

Estimulo a criatividade e a resolucdao de problemas: O uso de materiais tateis permite que os estudantes
experimentem e criem diferentes sequéncias de programacdo de forma interativa. Isso promove a criatividade
ao permitir que os alunos testem diferentes solucdes para um problema e visualizem o resultado
imediatamente. Além disso, a manipulacao fisica dos blocos ou cartdes também pode ajudar a desenvolver
habilidades de resolucdo de problemas.

Introducdo gradual: Para alunos iniciantes na programacdo, a computagao desplugada oferece uma introdugao
gradual ao conceito de ldgica de programacdo. Ao comecar com materiais tateis, os alunos podem se
familiarizar com os principios fundamentais da programacdao antes de passarem para a programagdo em
computadores. Isso reduz a curva de aprendizado inicial e aumenta a confianca dos alunos antes de
enfrentarem desafios mais complexos.

Assim, compreendemos que a utilizagao de material tatil para o desenvolvimento da légica de programagao usando
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a computacdo desplugada proporciona uma abordagem inclusiva, tangivel e criativa para o aprendizado. Essa

abordagem pode facilitar o entendimento dos alunos, mais especificamente aqueles que sdo publico-alvo da

educacdo especial, para promover o desenvolvimento de habilidades de resolucao de problemas e prepara-los para

desafios mais complexos no campo da programacgao.

Objetivos do projeto
Objetivos gerais:

1.

Desenvolver um material tatil para o ensino da légica de programacdo que seja acessivel a todos os alunos,
independentemente de sua disponibilidade de dispositivos eletrénicos.

Desenvolver um material tatil para o ensino da légica de programacao que seja acessivel especialmente para os
alunos publico-alvo da educacdo especial.

Facilitar a compreensdo dos conceitos de logica de programacao por meio de uma abordagem tangivel e
interativa.

Promover a inclusdo de estudantes com diferentes habilidades e estilos de aprendizagem, permitindo que eles
participem ativamente do processo de aprendizado.

Estimular a criatividade e a resolucdo de problemas, oferecendo aos alunos a oportunidade de experimentar
diferentes sequéncias de programacao e visualizar imediatamente os resultados.

Preparar os alunos para a programacao em computadores, fornecendo uma base sélida de compreensao dos
principios da légica de programacao.

Objetivos especificos:

1.

Projetar e desenvolver um conjunto de materiais tateis, como blocos ou cartées, que representem os conceitos-
chave da légica de programacao, como lagos de repeticdo, condicionais e variaveis.

Criar atividades e desafios envolvendo os materiais tateis, nos quais os alunos possam aplicar os conceitos de
programagao e resolver problemas de maneira pratica.

Adaptar o material tatil para atender a diferentes niveis de habilidade.

Realizar testes e avaliagGes do material tatil em sala de aula, coletando feedback dos alunos e dos educadores
para aprimorar e aperfeicoar o projeto.

Documentar e compartilhar as praticas efetivas de ensino e as licdes aprendidas com outros educadores, a fim
de promover o uso de materiais tateis no ensino da légica de programacao.

Promover a conscientizacdo sobre a importancia da inclusdo e acessibilidade na educacdo em ciéncia da
computacdo, destacando os beneficios do uso de materiais tateis no processo de aprendizado.

Fundamentagao tedrica:

Este projeto serd desenvolvido sob a perspectiva da teoria construtivista de Jean Piaget que sugere que os alunos

desenvolvem o conhecimento de forma ativa, por meio da interagdo com o ambiente e da construcdo de

significados. Desta forma, ao utilizar materiais tateis, os alunos tém a oportunidade de manipular e explorar os
elementos da programacao, contribuindo para a construcao de conceitos e a compreensdo dos principios da ldgica
de programacao.
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Além disso, sera utilizada a aprendizagem baseada em problemas, através da qual utilizaremos a resolucdo de
problemas auténticos, como proposta de atividade. Assim, os alunos serdo incentivados a aplicar os conceitos de
légica de programacdo na solucdo de problemas reais, o que promove a aprendizagem e a transferéncia de
habilidades para situagdes praticas.

Com a utilizagdo dos materiais tateis pode-se reduzir a carga cognitiva, uma vez que os alunos tém a possibilidade
de manipular fisicamente os elementos da programacao em vez de tentar entender conceitos abstratos apenas por
meio de representagdes visuais ou textuais, indo assim, ao encontro do que diz a Teoria da Carga Cognitiva, quando
sugere que a quantidade de informagdes que um aluno precisa processar pode afetar o aprendizado.

Finalmente, destacamos os principios da aprendizagem inclusiva que valoriza a diversidade de estilos de
aprendizagem e habilidades dos alunos, permitindo que os estudantes com diferentes necessidades e estilos de
aprendizagem participem ativamente do processo de aprendizado, promovendo a inclusdo e a equidade.

Metodologia:

Metodologia geral para o desenvolvimento de material tatil para o ensino da ldgica de programacao utilizando o
conceito da computacgdo desplugada:

1. Definicdo dos objetivos: Estabelecer claramente os objetivos gerais e especificos do projeto.

2. Revisdo da literatura: Realizar revisdao da literatura relacionada a légica de programagdo, computagdo
desplugada e materiais tateis no ensino. Identificar teorias, abordagens pedagdgicas e praticas
recomendadas que possam embasar o desenvolvimento do material.

3. Design do material tatil: Com base nos conceitos de légica de programacao que serao abordados, projetar e
criar os elementos tateis, como blocos ou cartées. Certificar-se de que esses elementos sejam intuitivos,
visualmente distinguiveis e manipulaveis pelos alunos.

4. Desenvolvimento de atividades: Criar atividades e desafios que explorem os conceitos de l6gica de
programacao utilizando o material tatil. Essas atividades devem ser progressivas, comecando com tarefas
mais simples e gradualmente avangando para desafios mais complexos.

5. Testes piloto: Realizar testes piloto das atividades e do material com um grupo de alunos representativo.
Observar suas interagdes, coletar feedback e avaliar a eficacia do material tatil. Fazer ajustes necessarios com
base nos resultados obtidos.

6. Ajustes e refinamentos: Com base nos testes piloto, refinar o material tatil e as atividades, levando em
consideracao os insights e sugestdes dos alunos e educadores. Certificar de que o material seja adaptado aos
diferentes niveis de habilidade.

7. Implementa¢do em sala de aula: Colaborar com os educadores para implementar o material tatil e as atividades
em sala de aula. Fornecer treinamento e suporte adequados para que os educadores possam utilizar
efetivamente o material e extrair o maximo beneficio dele.

8. Avaliacdo continua: Realizar avalia¢des regulares do material tatil e das atividades em sala de aula.
Coletar feedback dos alunos e educadores e fazer ajustes continuos com base nesse feedback.

9. Documentag¢do e compartilhamento: Documentar o processo de desenvolvimento, as praticas efetivas de
ensino e as licdes aprendidas ao longo do projeto. Compartilhar essas informacées com outros educadores e
pesquisadores para promover o uso de materiais tateis no ensino da logica de programacao.
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Descrigdo das atividades:

Algumas sugestOes de atividades que podem ser desenvolvidas com o objetivo de envolver os alunos de forma
pratica e interativa, permitindo que eles experimentem os conceitos de lodgica de programacdo de maneira concreta
usando o material tatil.

1. Introducdo aos conceitos basicos:

Atividade 1: Pedir aos alunos que explorem os elementos tateis, como blocos de diferentes formas e
cores. Eles podem organizar e agrupar os blocos de acordo com suas caracteristicas, como cor, tamanho
ou forma. Isso ajudara a familiariza-los com os elementos e a desenvolver habilidades de classificacao

e organizagao.

Atividade 2: Criar um conjunto de blocos com instru¢ées bdsicas, como "andar para frente", "virar a
direita" e "virar a esquerda". Os alunos podem usar esses blocos para criar sequéncias de movimentos

e reproduzir uma rota pré-determinada em uma superficie plana, como uma mesa.

2. Exploracdo de sequéncias e lacos de repeticdo (loop):

Atividade 1: Pedir aos alunos que criem uma sequéncia de instrucGes para um personagem percorrer
um labirinto desenhado em uma superficie. Eles podem usar blocos tateis para representar as

diferentes instrugdes e testar suas sequéncias para encontrar a solugdo correta.

Atividade 2: Introduzir o conceito de laco de repeticdo (loop). Pedir aos alunos para criarem uma
sequéncia de instrucdes para fazer um personagem desenhar uma forma geométrica repetidamente.
Eles podem usar blocos tateis para representar a repeticao e experimentar diferentes quantidades de

iteracGes para obter a forma desejada.

2. Exploragdo de condicionais:

Atividade 1: Criar cartdes com condi¢cGes, como "se... entdo" ou "se... sendo". Os alunos devem usar
esses cartdes para criar sequéncias de instrucdes que levem em consideragdo diferentes condigdes.
Eles podem aplicar essas instru¢des em um cendrio, como uma simula¢do de trafego, onde devem

decidir se o personagem deve continuar andando ou parar dependendo das condig¢des de transito.

Atividade 2: Introduzir o conceito de condicionais aninhados. Os alunos podem usar cartdes tateis
para criar uma sequéncia de instrugdes que envolvam multiplas condi¢Ges e ramificagGes, levando a

diferentes resultados dependendo das condi¢des atendidas.

3. Desafios de resolucdo de problemas:

Atividade 1: Criar um conjunto de desafios que os alunos devem resolver usando o material tatil. Por
exemplo, eles podem receber um conjunto de blocos e instrugdes e precisam criar uma sequéncia de

movimentos que permita ao personagem coletar todos os itens em um mapa.
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e Atividade 2: Pedir aos alunos que criem seus proéprios desafios e compartilhem com os colegas. Eles
podem trocar os desafios uns com os outros e tentar resolver os problemas criados por seus colegas,

promovendo o pensamento critico e a criatividade.

Materiais e recursos a serem utilizados:

Existem diversos materiais e recursos que podem ser utilizados para o desenvolvimento de material tatil no ensino

da ldgica de programacao utilizando o conceito da computacdo desplugada, fazendo com que a combinacao desses

recursos permita uma abordagem tatil e interativa e que proporcione uma experiéncia pratica e imersiva no

aprendizado. Importante destacar que esses materiais e recursos serdao adaptados de acordo com o nivel de

habilidade e preferéncia dos alunos. Apresentamos aqui algumas sugestdes:

1.

Blocos tateis: Blocos de diferentes formas, cores e tamanhos podem ser usados para representar instrugoes,
comandos e elementos da programacgdo. Por exemplo, blocos retangulares podem representar comandos
sequenciais, enquanto blocos circulares podem representar loops ou repeticdes.

Cartbes tateis: Cartdes com simbolos ou palavras-chave podem ser utilizados para representar diferentes
conceitos da programacdo, como condicionais (if/else) ou operadores logicos (AND, OR).

Superficie plana: Uma superficie plana, como uma mesa ou um quadro branco, pode ser usada como espaco de
trabalho para organizar os blocos e cartdes, permitindo que os alunos criem sequéncias de instrucdes, loops e
condicionais.

Mapas ou cendrios: Desenhos ou imagens de mapas ou cenarios podem ser utilizados para contextualizar as
atividades. Os alunos podem posicionar os blocos ou cartGes sobre o mapa para planejar trajetdrias ou tomar
decisGes baseadas em condic¢Oes especificas.

Fichas ou pecas manipuldveis: Fichas ou pecas manipulaveis, como fichas coloridas ou pecas magnéticas, podem
ser usadas para representar elementos interativos, como varidveis, objetos ou personagens. Isso permite que
os alunos manipulem e movimentem as pecas enquanto trabalham com os conceitos de programacao.

Fichas de acdo ou instrucdo: Fichas com a¢Ges ou instrugdes escritas podem ser usadas para criar sequéncias
de comandos. Os alunos podem organizar as fichas em ordem para construir programas e experimentar
diferentes combinacdes.

Manuais ou guias de referéncia: Crie manuais ou guias de referéncia que fornecam informacgées sobre os
conceitos da ldgica de programacao, além de exemplos e diretrizes para o uso do material tatil. Esses recursos
podem auxiliar os alunos e os educadores durante as atividades.

Recursos digitais complementares: Embora o foco seja na computacao desplugada, recursos digitais
complementares, como aplicativos ou softwares interativos, podem ser utilizados para reforgar os conceitos
aprendidos por meio do material tatil. Por exemplo, os alunos podem transferir suas sequéncias de instrucdes
para um ambiente virtual e ver os resultados de sua programag¢do em agao.

Resultados esperados:

1.

Compreensdo aprofundada dos conceitos: Ao utilizar o material tatil, os alunos tém a oportunidade de interagir
diretamente com os elementos da logica de programacao. Isso os ajuda a desenvolver uma compreensdo mais
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profunda dos conceitos, pois eles podem visualizar, manipular e experimentar as instrugdes e os comandos de

forma concreta.

2. Pensamento légico e abstrato: O material tatil permite que os alunos pratiquem o pensamento légico e abstrato
ao criar sequéncias de instrugdes, loops e condicionais. Eles aprendem a planejar e organizar suas ideias de
forma estruturada, desenvolvendo habilidades de resolucdo de problemas e raciocinio légico.

3. Engajamento e motivacdo: A natureza tatil e interativa do material desperta o interesse e a motivacao dos
alunos. Eles se envolvem ativamente nas atividades, manipulando os blocos, cartdes e outros elementos, o que
torna o aprendizado da légica de programacdo mais divertido e interessante.

4. Transferéncia de habilidades: O uso de material tatil promove a transferéncia de habilidades da ldgica de
programacdo para outros contextos. Os alunos podem aplicar os conceitos aprendidos em projetos praticos,
jogos de computador, robdtica ou programacao digital. Essa capacidade de transferéncia ajuda a fortalecer a
compreensao dos alunos e a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos.

5. Inclusdo e diversidade: O material tatil oferece uma abordagem inclusiva, permitindo que alunos com diferentes
estilos de aprendizado e habilidades participem plenamente do processo de ensino e aprendizagem. Alunos
com dificuldades de leitura, por exemplo, podem se beneficiar do aspecto tétil para compreender e expressar
conceitos da logica de programacao.

6. Colaboracdo e comunicacdo: As atividades com material tatil encorajam a colaboragcdo e a comunicagao entre
os alunos. Eles podem trabalhar em equipe, discutir solugGes, compartilhar ideias e explicar seus raciocinios uns
aos outros. Isso promove habilidades sociais e o desenvolvimento da capacidade de articular e argumentar
sobre os conceitos da programacao.

7. Conexdes entre teoria e pratica: O uso de material tatil permite que os alunos fagam conexdes entre os
conceitos tedricos da légica de programacdo e sua aplicacdo pratica. Eles podem ver como os conceitos se
manifestam fisicamente e como os programas sdo executados por meio de manipulagcdes e interagdes reais.

Esses resultados demonstram os beneficios e o potencial do desenvolvimento de material tatil no ensino da logica
de programacdo utilizando a computagdo desplugada. Essa abordagem pode enriquecer a experiéncia de
aprendizagem, promover uma compreensao mais profunda e facilitar a transferéncia de habilidades para contextos
reais
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