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RESUMO

O projeto tem como principal objetivo investigar as possibilidades de ensinar
matematica por meio das Tarefas de Computacdo Desplugada para alunos do
quarto ano do Ensino Fundamental. Busca—se também avaliar se 0 uso das tarefas
favoreceu o desenvolvimento do Pensamento Computacional das criangas. Estudos
anteriores demonstraram que tarefas que usam a computagcdo (plugada ou
desplugada) favorecem o ensino e a aprendizagem, sobretudo se forem inseridas
nos primeiros anos do Ensino Fundamental. No entanto, para aprofundarmos o
conhecimento, discutimos a aplicacdo dessas tarefas sob a perspectiva de Papert e
Wing. Os dados foram analisados sob uma perspectiva qualitativa, com base na
Andlise de Conteudo da Laurence Bardin (2011). Os resultados indicam que as
Tarefas de Computacdo Desplugada podem ser uma opcao para inserir no processo
educacional, especificamente no ensino da disciplina de Matematica. Para isso,
seria necessarios a disponibilidade de materiais e um suporte pedagogico. As
tarefas trariam um bom resultado se fossem inseridas desde o primeiro ano do
Ensino Fundamental, pois 0 ensino sem maquinas seria mais interessante e 0s

alunos sempre estariam empolgados para tarefas diferenciadas.

Palavras—chave: Educacdo Matematica. Tarefas Desplugadas. Ciéncia da

Computacao.



ABSTRACT

The main objective of the project is to investigate the possibilities of teaching
mathematics through Unplugged Computing Tasks for students in the fourth year of
Elementary School. We also seek to assess whether the use of tasks favored the
development of children's Computational Thinking. Previous studies have shown that
tasks that use computing (plugged in or Unplugged) favor teaching and learning,
especially if they are inserted in the first years of Elementary School. However, to
deepen the knowledge, we discuss the application of these tasks from the
perspective of Papert and Wing. Data were analyzed from a qualitative perspective,
based on Content Analysis by Laurence Bardin (2011). The results indicate that
Unplugged Computing Tasks can be an option to insert in the educational process,
specifically in the teaching of Mathematics. For this, the availability of materials and
pedagogical support would be necessary. The tasks would bring a good result if they
were inserted from the first year of elementary school, as teaching without machines

would be more interesting and students would always be excited for different tasks.

Keywords: Mathematics Education. Unplugged Activities. Computer Science.
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1 INTRODUCAO

O meu’ interesse pela Matematica comecou no Ensino Fundamental, mas foi na
graduacdo em Pedagogia, por meio dos métodos que o professor usava para
apresentar o conteudo da disciplina de “Fundamentos Tedricos e Metodolégicos da
Matematica II”, que despertou o interesse em investigar as possibilidades de ensinar

matematica além dos métodos tradicionais.

Devido a auséncia de experiéncia profissional e a necessidade de melhorar o meu
conhecimento e aprimorar as minhas praticas educativas, no ano de 2020, fui aluna
especial de Mestrado na disciplina “Tendéncias em Educacdo Matematica” no
Programa de PO0s—Graduacdo em Ensino de Ciéncias — Mestrado Profissional da
Universidade Federal de Roraima. Durante as aulas, foram discutidas algumas
tendéncias, com énfase nas “Tecnologias Digitais em Educacdo Matematica”. As
tecnologias foram fundamentais na educacéo diante da pandemia do Corona virus

(COVID-19), o que implicou mudancas nas préticas de ensino.

A mudanca sempre foi fundamental na vida do ser humano e, ao longo do tempo,
com o acesso a tecnologia, houve mudancas na sociedade, desde a maneira de
interagir, trabalhar, consumir, aprender e viver (SILVA; MORAIS; TIBURTINO, 2019).
Chioffi e Oliveira (2014) sustentam que essas inovacdes tecnoldgicas permitiram a
comunicacado e a informacéo, o que permitiu 0 acesso a um conhecimento imediato

e descomplicado.

As transformacfes em relacdo a tecnologia que a sociedade e, sobretudo, a escola
estdo passando sdo notérias. A primeira foi em 1996 com a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Brasileira (LDB 9394/96), que estabeleceu e assegurou as
tecnologias no ambito educacional, para proporcionar um ensino e uma
aprendizagem de qualidade (BRASIL, 1996).

O Ministério da Educacéao difundiu o Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(Prolnfo) no ano seguinte, com o intuito de inserir a tecnologia como um recurso de
enriguecimento pedagodgico no ensino publico, fundamental e médio. Em 2007, com
o Decreto n° 6.300, seus objetivos foram modificados, passando a ser “[...] promover
0 uso pedagogico das tecnologias de informacdo e comunicacéo nas redes publicas
de educagéo basica” (BRASIL, 2007, s/p).

1. . . L. . .
Utilizou—se a primeira pessoa para narrar a histéria da primeira autora.
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Na ultima década, as tecnologias tornaram—se um recurso indispensavel no nosso
cotidiano e o uso de computadores ganhou forca em diversas areas, devido a
necessidade de resolver problemas de forma pratica (SANTOS, 2021). Ademais, 0s
estudantes da contemporaneidade nasceram em meio ao desenvolvimento
tecnolégico e cresceram diante das diversas ferramentas da era digital, tendo

familiaridade com os recursos computacionais.

Contudo, as escolas ainda ndo estédo totalmente equipadas com computadores e a
maioria dos professores que usam esse recurso nao planejam tarefas que desafiem
os alunos a pensarem de forma ldgica e criativa (VENTURINI, 2019). Geralmente, 0s
computadores e a internet sdo usados para tarefas basicas, como procurar um tema

especifico, formatar trabalhos e elaborar planilhas (KOLOGESKI et al., 2016).

Apesar de existirem diversas tecnologias e praticas educacionais, a falta de
infraestrutura € uma das principais dificuldades na maioria das instituicdes. Sendo
assim, os professores procuram acompanhar as tendéncias globais e o progresso
tecnolégico do publico—alvo, mas essa caréncia de base tecnoldgica torna-se um

obstaculo para planejar aulas diferenciadas.

A escolha do tema “Tarefas de Programacao Desplugada” surgiu das inquietagdes
pessoais e da possibilidade de ensinar matematica com a programacdo, sem a
necessidade de usar recursos e programas computacionais, em uma turma do 4°
ano do Ensino Fundamental de uma escola no interior do municipio de Sdo Mateus
— ES, em 2022.

Para Resnick (2014, apud LEAL, 2019), € indispensavel que as pessoas aprendam a
pensar de forma inovadora e criativa, idealizando solucbes para os problemas.
Dessa forma, o autor descreve que uma das maneiras de auxiliar os professores a
trabalharem com essa “nova” abordagem de ensino € por meio das tendéncias do

ensino da disciplina de matematica e das diferentes linhas pedagogicas.

Diante das mudancas que estdo ocorrendo no mundo, as novas abordagens podem
desenvolver aptiddées fundamentais nos alunos, preparando—os para enfrentar os
desafios do seu dia a dia que podem surgir com essas mudangas (LEAL, 2019). Em
relacdo a nossa pesquisa, essas abordagens que envolvem a Programacao

Desplugada ainda é algo novo nas escolas e ndo tém tantos estudos, mas se
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sobressaem por trabalhar os conceitos basicos da computacdo e desenvolver
habilidades no individuo desde os anos iniciais.

Devido as tecnologias, uma grande parte da sociedade tem sofrido modificacdes.
Silva, Sobrinho e Valentim (2020) descrevem que o século XXI requer competéncias
e habilidades basicas para a vida e que sdo fundamentais para viver na era da
Educacdo 4.0%, como a criatividade, a resolucdo de problemas, a criatividade, a

colaboracéo e o trabalho em grupo.

Essas habilidades estao relacionadas ao Pensamento Computacional, como Curzon

e Mcowan (2017, p. 3, traduc&o nossa)® descrevem:

Entdo, o que é Pensamento Computacional? [...] E uma colecéo de
diversas habilidades humanas que resultam em um estudo da
natureza de computacdo. Ele se baseia em algumas habilidades
importantes que maioria dos assuntos a desenvolver, como
criatividade, a de explicar com clareza e trabalho em equipe.

A Ciéncia da Computacado, em outras palavras, permite que as diversas capacidades
sejam combinadas. Dessa forma, essa unido estd promovendo uma mudanc¢a na

vida do individuo, que vai desde as tarefas cotidianas até como fazemos ciéncia.

Uma das principais caracteristicas do Pensamento Computacional é a liberdade de
combinar solu¢cdes com computadores e com o pensamento légico do individuo
(WING, 2010). Sendo assim, € necessario incluir os conhecimentos computacionais
no processo de ensino desde os anos iniciais do Ensino Fundamental, uma vez que
Brackmann (2017) descreve que esses conhecimentos tém a mesma relevancia dos

conhecimentos das disciplinas ofertadas na educacao basica.

O processo educacional deve ir além do uso da tecnologia como um recurso
facilitador do processo de ensino, pois 0 mercado de trabalho requer pessoas que
saibam usar a tecnoldgica e consigam pensar, criar e solucionar problemas de forma
inventiva e eficiente (ANANIADOU; CLARO, 2009).

Consideramos relevante o tema, pois a aprendizagem do Pensamento

Computacional é importante para a formacédo da personalidade da crianca, para

2 Lopes e Fattori (2020) descrevem que também €é conhecida como a Revolugdo 4.0, esta ligada a
revolugdo tecnolégica e busca a integracdo do mundo fisico ao digital através da linguagem
computacional, internet e inteligéncia artificial.

® So what is Computational Thinking? [...] It is a collection of diverse human skills that result in a study
of the nature of computing. It builds on some important skills that most subjects develop, such as
creativity, explaining clearly, and teamwork.
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desenvolver habilidades fundamentais para o século XXI, como a capacidade critica,
criativa e estratégica.

O Pensamento Computacional pode ser introduzido na sala de aula de diversas
formas e em diferentes areas do conhecimento. O professor também pode trabalhar
com a computacao plugada, a computacao desplugada, a programacao em blocos,

robds e também por meio de softwares, como o Scratch e o code.orqg.

Com essas abordagens, o professor pode desenvolver as habilidades e ensinar
matematica aos alunos sem o computador. Uma forma viavel para grande parte das
escolas € usar as Tarefas de Computacdo Desplugadas, que Kaminski e Boscarioli
(2020, p. 2) consideram:

[...] as préticas de computacdo desplugada sdo uma opgao
interessante para a introducdo do Pensamento Computacional, em
especial nos anos iniciais do ensino fundamental, quando as tarefas
ludicas e concretas sao importantes para o ensino e a aprendizagem
em funcéo do processo de desenvolvimento das criancas.

Essa abordagem considera o progresso dos conhecimentos em concordancia com o
desenvolvimento do aluno. Outro ponto fundamental € que o aluno ndo precisa de
conhecimentos aprofundados sobre computacdo e robodtica, ou seja, qualquer

pessoa consegue fazer essas tarefas.

Tendo em vista que as tecnologias estéo presentes no dia a dia de cada um e que é
responsabilidade dos educadores adaptar as aulas de matematica a realidade de
forma criativa e inovadora. Sendo assim, esta pesquisa® busca respostas para o
seguinte questionamento: quais os beneficios da utilizacdo de tarefas desplugadas
para o ensino de conceitos matematicos para estudantes de uma turma do 4° ano do

Ensino Fundamental?

A pesquisa tem como objetivo investigar as potencialidades pedagdgicas da
utiizacdo das Tarefas de Computacdo Desplugada para ensinar conteudo
matematico para alunos do 4° ano do Ensino Fundamental. E os objetivos

especificos sao:

* Essa pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica do Centro Universitario Norte do Espirito Santo —
UFES, por meio do CAAE: 53408721.8.0000.5063 e do Numero do Parecer: 5.255.460 (vide
Apéndice A).


https://scratch.mit.edu/
https://code.org/
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= Desenvolver ou modificar tarefas desplugadas para atender as
especificidades para ensinar conteidos de matematica para alunos do quarto

ano;

» Estudar estratégias de uso da computacdo desplugada, buscando auxiliar o

processo de aprendizagem dos alunos;

» Analisar as possiveis contribuicdes da insercdo das tarefas de computacéo
desplugada no ensino de matematica e no desenvolvimento do Pensamento

Computacional.

No préximo capitulo, apresentamos alguns estudos que investigaram as dificuldades
nos processos de ensino e aprendizagem dos conteudos da disciplina de
matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Além de apresentar, de forma
sucinta, como surgiu o Pensamento Computacional pelos autores Papert e Wing, e
descrever a computacdo desplugada e as suas praticas para a introducdo do

Pensamento Computacional.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A fim de compreender de forma simplificada as informacdes sobre o tema em
guestao, realizamos uma pesquisa bibliografica. Ou seja, analisamos livros, artigos,
dissertacbes de mestrado, teses de doutorado e documentos oficiais que tenham um

delineamento semelhante ou que abordem os temas especificos de cada secéo.

Como a primeira pesquisadora ainda nao atuou em sala de aula, o seu
conhecimento sobre 0s processos de ensino e aprendizagem da matematica nao é
aprofundado. Dessa forma, na primeira subsecdo, optamos por descrever esses
processos, dando destaque aos obstaculos enfrentados pelos alunos ao longo da

aprendizagem.

2.1 OS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM DOS CONTEUDOS
MATEMATICOS NOS ANOS INICIAIS

Os primeiros anos de escolaridade sdo fundamentais para o desenvolvimento da
crianga, pois, formam uma base de conhecimentos para os anos seguintes (ALVES,
2016). A aprendizagem da leitura, da escrita e da Matematica € uma das

aprendizagens fundamentais na Educacéo Basica.

O ensino da matematica, especialmente, desenvolve o letramento matematico® e
mostra aos alunos as influéncias que os conteddos da disciplina tém no nosso
cotidiano. Logo, os conhecimentos adquiridos nos anos iniciais sdo necessarios para
os alunos, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017, p. 265)
apresenta: “[...] seja por sua grande aplicacdo na sociedade contemporanea, seja
pelas suas potencialidades na formacdo de cidaddos criticos, cientes de suas
responsabilidades sociais”.

Para isso, € fundamental que a linguagem matematica seja estimulada na formacéao
do aluno, com um ensino de qualidade e que contribua para a sua evolugéo. O aluno
precisa aprender a enfrentar situacfes—problemas em diferentes contextos, incluindo

as possiveis transformacgdes na sociedade e no mundo.

® Para a Matriz do Pisa (2012 apud BRASIL, 2017, p. 266) o “letramento mateméatico é a capacidade
individual de formular, empregar e interpretar a matematica em uma variedade de contextos. Isso
inclui raciocinar matematicamente e utilizar conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas para descrever, explicar e predizer fenébmenos. Isso auxilia os individuos a reconhecer o
papel que a matematica exerce no mundo e para que cidaddos construtivos, engajados e reflexivos
possam fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as decisdes necessarias”.
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No Brasil, nos ultimos anos, os indices de Desenvolvimento da Educacdo Basica
(IDEB) mostram um pequeno progresso na aprendizagem dos alunos dos anos
iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano). Em 2017, o indice era de 5,8 e, em
2019, passou para 5,9, ultrapassando a meta pré-estabelecida de 5,7 de qualidade

nacional.

Apesar dos avangos, o ensino da Matemética ndo é simples e o professor precisa
desempenhar um papel importante, que é “[...] o de tornar o caminho entre a
Matematica e os alunos o mais curto possivel” (VASCONCELOS, 2000, p. 01). Mas,
levar a matematica aos alunos de forma dinamica, atrativa e de facil compreenséo
pode ser dificil para o professor, pois a formacédo inicial do pedagogo é ampla e
deficitaria.

Ao longo dos processos de ensino e aprendizagem da matematica, algumas
dificuldades podem se tornar obstaculos para o progresso escolar de alguns alunos
e devem ser analisadas pelo professor, buscando soluciona-las. Para Scoz (2002, p.

151):
E dramatico constatar que o nimero de alunos com reais problemas
de aprendizagem sdo bem maior do que se poderia esperar.
Justamente por ndo terem tido suas dificuldades iniciais prontamente
atendidas, por sua vez desenvolveram vinculos negativos como

objeto de conhecimento e passaram, efetivamente a ter problemas
para aprender.

Os problemas de aprendizagem podem ser relacionados a motivos como: medo,
aversdao, um ensino descontextualizado, falta de incentivo, metodologias
tradicionalistas, etc. (SILVA, 2014).

A matematica ¢é, geralmente, imaginada pelos alunos “como o ‘algoz’ e
desconectada de todas as outras disciplinas”, sendo que esse pensamento € gerado
por mitos, como Zacarias (2008, p. 27) descreve “o Bicho-papédo da Matematica” e
“‘Matematica é dificil’, que foram criados pela sociedade e relacionados a disciplina,
dessa forma, as representacdes negativas, integradas as dificuldades, podem afetar

os fatores emocionais dos alunos e bloguear a aprendizagem.

A dificuldade da aprendizagem da Matematica pode estar relacionada a um bloqueio
cultural que, em 1985, o matematico Papert designou como “Matofobia”. Para
Felicetti (2017), uma das principais caracteristicas da matofobia € a obstru¢do da

7

aprendizagem de tudo que é identificado como matematica pelos individuos. No
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z

entanto, quando ndo percebem que o conceito é mateméatico, a aprendizagem

ocorre naturalmente.

A dificuldade dos alunos em aprender matematica também pode estar ligada ao
modo como o professor apresenta o conteddo, usando metodologias que nao
condizem com a realidade do seu publico (MENEZES; MELO; TANAKA FILHO,
2020). Além disso, Leitdo (2020, p. 19) aponta que alguns professores ndo tém uma
formacdo que auxilie os alunos a desenvolverem o pensamento matematico e, por
isso, alguns alunos tém dificuldades para “relacionar a Matematica aos problemas

praticos”.

Com base nesse pensamento, em relagéo aos autores mencionados anteriormente,
a formacdo do pedagogo para o ensino da matematica € uma das questdes que
podemos analisar, uma vez que a carga horéaria é reduzida e os curriculos do curso
ndo contemplam conceitos matematicos suficientes para a atuacédo do profissional

em sala de aula.

Segundo Barreira et al. (2020), alguns alunos tiveram dificuldades em resolver
problemas matematicos, principalmente na interpretacdo dos enunciados das
questdes e na compreensao de qual operacdo usar em cada situacdo. Além disso,
os alunos estdo habituados a reproduzir os passos dos professores para armar e

efetuar as operacgoes.

Outro ponto relevante apontado por Nita, Fanizzi e Tarouco (2020) é que o professor
raramente valoriza as estratégias que o aluno usa para resolver um problema. Ou
seja, durante o processo de ensino deve—se, a todo o momento, incentivar o aluno a

pensar antes de resolver situagdes—problemas.

Diante das dificuldades enfrentadas pelo professor e pelos alunos, é necessario usar
algumas estratégias, como parar de dizer aos alunos que a matematica é dificil ou
que € preciso se dedicar mais ao estudo dos conteudos da disciplina. Afinal, como
algumas dificuldades podem estar ligadas a natureza psicologica, os professores
dos anos iniciais devem motivar os alunos, mostrar a importancia dos conteudos,
assimila-los ao nosso cotidiano e, sobretudo, mostrar que todos conseguem

aprender a matematica.

Outro fator importante € acompanhar e registar individualmente cada aluno, para

gue, ao longo do ano, possamos verificar se eles estdo aprendendo. Quando o
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professor percebe as dificuldades enfrentadas por alguns alunos, € possivel

encontrar estratégias que auxiliem no processo de ensino.

Além disso, a formacao continuada € importante para os professores enfrentarem os
desafios e melhorarem a qualidade do ensino, pois, se estiver alinhada a pratica em

sala de aula, pode resolver as dificuldades e os desafios.

2.2 OS CONTEUDOS MATEMATICOS E A BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), apesar de ser um documento recente,
€ apresentada como uma referéncia nacional para a criagdo de curriculos. Sendo
assim, € um documento normativo cujo objetivo € definir “o conjunto organico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educacéo Basica” (BRASIL, 2017, p. 7), ou
seja, assegura os direitos fundamentais de aprendizagem do individuo.

A BNCC é composta por outras acgles, tanto no ambito municipal, quanto no
estadual e federal, como a formacdo de professores, a elaboracdo de conteudos
educacionais, a avaliacdo e consequentemente, o desenvolvimento pleno da
educacédo. Ela esta organizada em cinco capitulos: I. Introducao; Il. Estrutura; 1ll. A
etapa da Educacao Infantil; IV. A etapa do Ensino Fundamental; V. A etapa do
Ensino Médio.

Dessa maneira, esta secao € baseada na leitura do capitulo IV, dando énfase a
etapa do Ensino Fundamental — Anos Iniciais. O ensino da matematica deve ser
articulado aos campos da: Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e
Probabilidade (BRASIL, 2017). Ou seja, ndo é relevante o professor trabalhar esses
conteudos e habilidades essenciais de maneira fragmentada, mas sim buscar
articula-los e proporcionar aos alunos o letramento matematico e o desenvolvimento

de competéncias especificas.

Dessa forma, na BNCC (BRASIL, 2017, p. 265) € descrito que a disciplina de

matematica ndo esta reduzida apenas a contar e medir objetos, mas que:

A Matemédtica cria sistemas abstratos, que organizam e inter-
relacionam fendmenos do espaco, do movimento, das formas e dos
nameros, associados ou ndo a fendmenos do mundo fisico. Esses
sistemas contém ideias e objetos que sdo fundamentais para a
compreensdo de fenbmenos, a construcdo de representacdes
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significativas e argumentagbes consistentes nos mais variados
contextos.

No decorrer do documento, também € enfatizada a importancia de o professor
trabalhar determinados conceitos num contexto significativo para a crianca. Porém,
esse ensino significativo pode ir além do cotidiano do aluno, envolvendo a histoéria da
Matemética ou outras areas do conhecimento relacionadas ao nivel da

aprendizagem e desenvolvimento do publico—alvo.

A BNCC proporcionou uma grande mudanca no ensino, afinal houve modificactes
no enfoque do que deve ser priorizado na educacdo da matematica. Tendo em vista
que os curriculos anteriores estavam pautados na formag¢do para o mundo do
trabalho e a BNCC enfatiza o desenvolvimento de competéncias. O documento
apresenta competéncias especificas para serem desenvolvidas na area da

matematica no Ensino Fundamental, como se pode ver no quadro 01:

Quadro 1 - Competéncias especificas do 4° ano do Ensino Fundamental de acordo com a
BNCC.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Reconhecer que a matematica € uma ciéncia humana.

Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir argumentos
convincentes.

Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da Matematica e
de outras areas do conhecimento.

Fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas préticas
sociais e culturais.

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para
modelar e resolver problemas cotidianos.

Enfrentar situagdes-problema em mdultiplos contextos, incluindo-se situagdes imaginadas, nao
diretamente relacionadas com o aspecto préatico-utilitario.

Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgéncia social, com base
em principios éticos, democraticos, sustentéveis e solidarios.

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e
desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solucdes para
problemas.

Fonte: Adaptado da BNCC (2017).

A escola deve, com o professor, analisar o seu curriculo por meio dessas
competéncias, uma vez que a BNCC determina os conteudos fundamentais que

devem ser trabalhados em cada série. No entanto, o documento ndo especifica o
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método que o professor deve usar para ensinar esses conteldos aos alunos e
compreendemos que esse processo € indispensavel para a compreensdo e

desenvolvimento de habilidades, inclusive as consideradas complexas.

O letramento matematico é uma das mudancas ocorridas por meio da base, é a
matematica em uso, sobretudo na resolucéo de situagdes, onde o professor precisa
investir em tarefas que desenvolvam habilidades, como o raciocinio, a comunicagéo,

a investigacao e a resolucao e de problemas.

Além das competéncias, sdo apresentadas na area de matematica para o 4° ano do
Ensino Fundamental algumas habilidades que o professor deve buscar desenvolver
nos alunos por meios das tarefas. Tenuta (2020) classificou essas habilidades da

seguinte forma:

Quadro 2 - Habilidades prioritarias de matemética 4° ano do Ensino Fundamental.

UNIDADE TEMATICA BNCC PROPOSTA DA UNIDADE CODIGOS DAS HABILIDADES
NOVA ESCOLA
NUmeros NUmeros EF04MAOQ1 — EF04MAD2 - EF04MAD3
Compreendendo numeros de até cinco algarismos. Numeros EF04MA02
Estratégias ndo convencionais para calculo de Numeros EF04MAQ3 — EF04MAO4 — EFO4MAD5

subtragdo, multiplicagéo e divisao;
Calculo mental sobre multiplicagao e diviséo.

Calculo mental das 4 operagdes com muiltiplos de dez. Nimeros EF04MA03 - EF04MAQ4

Problemas de multiplicagéo e divis&o. Nimeros EF04MAQ6 — EF04MAQ7
Problemas de contagem. Nimeros EF04MA08
Fragdes unitdrias e suas aplicagdes. Nimeros EF04MA0S

Fragbes e representagéo decimal. Numeros EF04MA10 - EF04MA25

Sequéncia numérica recursiva. Algebra EF04MA11 — EFO4MA12
Aplicagdes de paralelismo e perpendicularismo. Geometria EF04MA16
Representagdo e caracteristicas de sdlidos geométricos. Geometria EF04MA17
Problemas sobre sistema monetario brasileiro e medidas Grandezas e medidas EF04MA25

de tempo, comprimento, capacidade e massa.

Tabelas de dupla entrada e graficos em barras mltiplas . Probabilidade e estatistica = EF04MA23 - EF04MA24 — EF04MA27 -
verticais e horizontais. EF04MA28

Fonte: Adaptado de Tenuta (2020).

As habilidades foram estabelecidas para auxiliar no desenvolvimento das
competéncias especificas de cada componente curricular. Essas habilidades podem
ser descritas como as aprendizagens as quais os alunos tém o direito de ter acesso

para que as competéncias sejam desenvolvidas ao final do ano letivo.
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2.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O pensamento computacional voltado para a educagédo surgiu na literatura na
década de 80, por meio do matematico Seymour Papert. Santos (2021) afirma que
o termo “computational thinking” (Pensamento Computacional) foi citado no livro
“Tempestades mentais: criancas, computadores e ideias poderosas™, que propde a
ideia de um ambiente de aprendizado baseado na computacdo e com uma

perspectiva construcionista’.

Todavia, algumas pesquisas, como a de Vicari, Moreira e Menezes (2018),
apontam que as ideias do Pensamento Computacional ja haviam sido citadas na

década de 70, no artigo “Vinte coisas para fazer com um computador”®

, de Papert e
Solomon. O estudo descreve a linguagem de programacao LOGO e o impacto dos

computadores nas diversas areas da sociedade, incluindo o ambiente escolar.

Ndo ha davidas de que o livro publicado por Papert foi fundamental para a
propagacdo da programacao, pois, na década de 80, a linguagem LOGO foi uma
das tarefas fundamentais para a insercdo da informética na educacdo (PAPERT,
1985).

Entretanto, no final da década, com o surgimento dos computadores pessoais e do
software de escritério, a programacao deixou de ser atrativa. Esses recursos foram
importantes para a cultura digital, mas ndo proporcionaram desenvolvimento do
pensamento l6gico dos principiantes. Valente (2016) afirma que a insercdo também
ndo contribuiu para que o0s principiantes compreendessem 0s conceitos
computacionais e as funcionalidades basicas das tecnologias usadas por meio da

utilizacao do software.

Somente em 2006, o termo Pensamento Computacional se destacou novamente, a
professora americana da area de Ciéncia da Computagdo Jeannette Wing publicou o
artigo “Pensamento Computacional” (ANDRE, 2018). Wing (2006, p. 33, traducao
nossa) descreve o Pensamento Computacional como “uma abordagem para resolver

problemas, projetando sistemas e compreensdao do comportamento humano que se

® O livro “Mindstorms: childrem, computers and powerful ideas” foi publicado originalmente pela Basic
Books em 1980.

" Teoria criada por Papert, que visa a construgdo do conhecimento baseado na realizagdo de uma
acéo concreta.

® Titulo original do artigo “Twenty things to do with a computer”.

® O titulo original “Computational thinking”.
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*10 e também questiona: O

baseia em conceitos fundamentais para a computacao
que humanos fazem melhor que computadores? E o que computadores fazem

melhor que humanos?

A autora caracteriza o termo de diversas formas, pois “inclui uma série de
ferramentas mentais que refletem a vastiddo do campo da ciéncia da computacao”
(WING, 2006, p. 33, traducdo nossa)'’. Além de auxiliar no desenvolvimento de
algumas capacidades, como a analitica e investigativa, de comunicacdo e a

imaginacéo para se colocar no lugar do outro.

Ou seja, é uma aptiddo essencial para todos e precisaria abranger a habilidade
analitica de todos os educandos. Dado que a insercdo do Pensamento
Computacional no ambiente escolar possibilita que os individuos resolvam

problemas, dividindo-os em partes e criando algoritmos para soluciona-los.

Mas as escolas publicas brasileiras ainda ndo consideram essa éarea do
Pensamento Computacional como uma disciplina obrigatéria no curriculo da
educacdo basica. Brackmann (2017) afirma que alguns paises desenvolvidos,
como Finlandia, Lituania, Polbnia e Turquia jA adotaram ou estdo adotando a
introducdo de alguns objetivos especificos do Pensamento Computacional em suas
escolas, com o designio de atender as mudancas globais que exigem que o
individuo empregue o seu potencial para resolver problemas sob a perspectiva

computacional, como se pode ver na figura 1:

10 “[...] an approach to solving problems, designing systems and understanding human behavior that

is based on fundamental concepts for computing”.
1 “[.-.] includes a number of mental tools that have brought a vastness of the field of computer
Science”.
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Figura 1 — Objetivo da introdugéo do Pensamento Computacional na educagéo de alguns

paises.
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Fonte: Adaptado de Brackmann (2017, p. 93).

Wing (2006) também salienta as caracteristicas de delimitacdo do campo do

Pensamento Computacional:

Conceituando, ndo programando: para ter um pensamento semelhante ao
do cientista da computacao, € necessario que o individuo possua mdultiplos

niveis de abstracdo e ndo somente saiba programar um computador;

Habilidade fundamental, ndo mecénica: todo individuo precisa dominar essa

habilidade para conseguir trabalhar na sociedade moderna,;

Uma maneira que os humanos, e nao os computadores, pensam: € uma

forma de solucionar um problema e ndo pensar como 0s computadores;

Complementa e combina 0 pensamento matematico e de engenharia: ao
contrario das outras ciéncias, a computacdo tem como base o pensamento
da Engenharia, pois sdo construidos sistemas com interacdo com o mundo
real. No entanto, as restricbes implicitas na computacdo imp&em aos
cientistas a pensarem computacionalmente, e nao apenas

matematicamente;

Ideias, ndo artefatos: ao contrario do que muitas pessoas imaginam, sado
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produzidos conceitos computacionais que sado usados no nosso cotidiano

para solucionar problemas e relacionar—nos com a sociedade;

» Para todos, em todos os lugares: o Pensamento Computacional ainda é
uma habilidade pouco reconhecida e s6 sera uma realidade para as pessoas

guando estiver integrado em todos os setores da sociedade.

No entanto, no ano de 2008, a autora aprofundou os seus estudos sobre a
tematica e desenvolveu o artigo “Pensamento computacional e pensamento sobre
computacdo”™?. Nesse estudo é apresentada a abstracdo como o fundamento do
Pensamento Computacional, isto €, o individuo tem o dominio de decidir o que é
relevante ou ndo, como Wing (2008, p. 3717, traducdo nossa)™ aponta:

[...] € um tipo de pensamento analitico. Compartilha com pensamento
matematico nas formas gerais em que podemos abordar a resolucao
de um problema. [...] Ele compartilha com o pensamento cientifico
maneiras gerais em que podemos abordar a compreensdo da
computabilidade, inteligéncia, a mente e o comportamento humano.

Dessa forma, pensar computacionalmente esta relacionado com varios aspectos,
como 0 pensamento matematico, da engenharia e do cientifico. A autora ainda
considera gue, para existir o Pensamento Computacional, o individuo ndo precisa
usar os computadores, pois, temos a capacidade de processar informacdes e 0s

recursos computacionais sao apenas potencializadores.

No trabalho “Pensamento computacional: o qué e por qué?”**, publicado no ano de
2010, o termo foi redefinido como “o processo de pensamento envolvido na
formulacdo de problemas e suas solugbes para que as solucdes sejam
representadas de uma forma que possam ser realizadas por um agente de
processamento de informacdes” (WING, 2010, p. 1, traducdo nossa)®. E o
desenvolvimento de competéncias e habilidades para o raciocinio légico dos

individuos, auxiliando na compreensao e na resolucdo de problemas do cotidiano.

E quatro anos depois, a autora fez uma pequena adaptacdo na definigao,

redirecionado a uma acdo do pensamento na formulacdo de um determinado

120 titulo original “Computational thinking and thinking about computing”.

13«..]is akind of analytical thinking. It shares with mathematical thinking in the general ways in which
we can approach solving a problem. [...] It shares with scientific thinking general ways in which we can
aPproach understanding computability, intelligence, the human mind and behavior”.

* O titulo original é “Computational Thinking: What and Why?”.

15 “[...] the thought process involved in formulating problems and their solutions so that the solutions
are represented in a way that can be effectively performed by an information processing agent”.
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problema e na representacdo de um ou mais resultados de forma que tanto o ser
humano quanto a maquina consigam executar. Além disso, 0s conceitos
relacionados ao Pensamento Computacional permitem o aperfeicoamento de

habilidades intelectuais, gerando beneficios em varias areas da sociedade.

Como pbde ser observado, o Pensamento Computacional ndo tem uma defini¢cdo
completa e precisa. Além disso, o termo é composto por duas palavras que tém
significados diferentes. O pensamento nos remete a ideia do que pensamos; ja o
termo computacional, que é relativo a palavra computador, esta direcionado ao

objeto.

No Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacéo, que atende a Educacado
Infantil até os anos finais do Ensino Fundamental, o Centro de Inovacdo para a
Educacdo Brasileira (CIEB, 2018) divulgou que a Ciéncia da Computacdo na
Educacdo Bésica pode ser dividida em trés linhas. O curriculo propde expandir as
reflexdes a respeito da computacdo e potencializar a inser¢cdo da tecnologia nos

processos de ensino e aprendizagem. O curriculo destaca:

Figura 2 — As trés linhas de conhecimentos da Computacéo.

Representacdo de
dados;

Reconhecimento de
padrdes;

Etapas da
Educacao )

Tecnologia e Sociedade;

Fonte: adaptado do CIEB (2018).

Sendo que a compreensdo sobre a Tecnologia Digital € complexa, pois se baseia
nos elementos fisicos e virtuais, ou seja, o individuo precisa compreender desde o
funcionamento basico do computador até a estrutura da internet; ja a Cultura



31

Digital*® estéa relacionada aos costumes e as consequéncias que a sociedade tem ao
usar a tecnologia; e o Pensamento Computacional pode ser definido como um

processo ativo e interativo que se desenvolve em quatro estagios.

Logo, compreendemos que a computacao tem diversos temas e que ndo se limitam
ao uso de recursos computacionais, mas tém a sua discussao voltada para os

elementos associados a questdes cognitivas.

Com relacdo a esse tema, Curzon e Mcowan (2017, p.3) fazem o0 seguinte
questionamento: “So what is Computational Thinking?'’. Ao contrario do que se
imagina ao pronunciar o nome, ndo esté relacionado a forma como os computadores
sao programados para “pensar”’, mas ao conjunto de diferentes aptiddes importantes
desenvolvidas e pautadas na resolugao de problemas que provém do “estudo da
natureza da computagao”. Isso aumenta a capacidade de certas habilidades, como o

raciocinio algoritmico e a logica.

O Pensamento Computacional, de acordo com o CIEB (2018, s/p), pode ser definido
como "[...] a capacidade de resolver problemas a partir de conhecimentos e praticas
da computacdo, englobando sistematizar, representar, analisar e resolver

problemas".

Para Vicari, Moreira e Menezes (2018, p. 9), o Pensamento Computacional “esta
diretamente relacionado e seu desenvolvimento é concomitante com o da Ciéncia da
Computagao”. No entanto, os autores apontam que a sua pratica nao é restrita a
essa area, pois é um conhecimento transversal que ultrapassa as paredes da escola

e abrange diversos campos, inclusive o da matematica.

Dada a sua relevancia, o Pensamento Computacional é considerado como um dos
quatro pilares do intelecto humano, acompanhado da leitura, escrita e aritmética
(VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018). A SBC (2017, p. 2) relaciona—o como “a
habilidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e

analisar problemas (e solu¢des) de forma metddica e sistematica”.

Segundo Blikstein (2008), o Pensamento Computacional pode ser considerado uma
das mais relevantes e a menos compreendida entre as diversas habilidades do

século atual.

'® O tema é abordado na préxima secéo.
A pergunta traduzida para o portugués: “Entao, o que é pensamento computacional?”.
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Afinal, essa aptidao ndo € apenas saber acessar recursos digitais, como programas
de navegacdo e sistemas eletrbnicos de comunicagdo, mas sim saber usar o
computador como um instrumento que auxilie no aumento do processo cognitivo,

como a capacidade de criar, inventar e produzir.
Como Brackmann (2017, p. 29) define:

O Pensamento Computacional € uma distinta capacidade criativa,
critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da
Computacdo, nas mais diversas areas do conhecimento, com a
finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual
ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma
pessoa ou uma maquina possam executa-los eficazmente.

Conforme Selby e Woollard (2013), o termo Pensamento Computacional é definido
como um processo cognitivo ou de pensamento que envolve o raciocinio l6gico na
formulacéo e resolucdo de problemas, abrangendo algumas areas do pensamento,
como: algoritmos; abstracdes; decomposicao; generalizagcfes e termos de avaliagéo.

Vitor (2018, p. 11) define o termo, como “[...] um campo pedagdgico emergente que
propée uma interlocucdo entre Informatica e Educagao”. Esse processo de
conversagao entre as duas locucdes favorece a democratizacdo do pensamento

usado pelos cientistas e também instruido para os alunos da Educacéo Basica.

A SBC (2017, p. 2) descreve que a resolucdo de problemas por meio do
Pensamento Computacional ocorre “a partir de conhecimentos e praticas da
computacao, englobando sistematizar, representar, analisar e resolver problema”.
De acordo com o que ja foi dito, ainda ndo ha um consenso sobre a definicdo e os
propdsitos do Pensamento Computacional.

Nos ultimos anos, as concepc¢des sofreram alteracfes, o que ajudou as professoras
a trabalharem com uma proposta que se adequa a realidade do aluno e a aumentar
as habilidades por meio da introducdo dos conceitos da computacdo na sala de
aula (ZILLI; PASINATO; TRENTIN, 2021). A insercdo do Pensamento
Computacional no ambiente escolar também traz inUmeras vantagens para 0sS
educandos de todos os niveis de escolaridade, pois auxilia na resolu¢do de
problemas, no desenvolvimento de conhecimento interdisciplinar, desenvolve a

alfabetizacéo digital e estimula o cérebro humano a pensar computacionalmente®®.

18 . _
Pensar computacionalmente pode ser caracterizado como uma forma de pensar nos problemas
usando conceitos béasicos da Ciéncia da Computacao para soluciona-los.
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Apesar dos estudos cientificos para definir o que é e quais os beneficios do
Pensamento Computacional no ensino escolar, ainda ha autores que tém um
pensamento contrario, como Denning (2017, p. 33) que questiona (ndo responde)
sobre a imprecisdao das definicbes e caracteristicas, sendo elas: a) “O que é
pensamento computacional?” b) “Como medimos as habilidades computacionais

dos estudantes?” c) “O pensamento computacional é bom para todos?”.

Por ser uma tematica que ainda ndo é abordada com frequéncia nas turmas dos
anos iniciais, essas indagacdes podem surgir ao longo da pesquisa. E importante
salientar que, os resultados podem variar de acordo com a turma em que se trabalha
o Pensamento Computacional e, consequentemente, essas indagacdes serao

respondidas por meio de cada experiéncia vivida pelo profissional.
2.3.1 Os quatro pilares do Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional é a capacidade de resolver problemas simples até os
complexos que ocorrem no cotidiano, empregando conceitos basicos da
programacao de computadores. Brackmann (2017) descreve que a resolucdo de um
problema pode envolver quatro pilares importantes, sendo: a decomposicao; o

reconhecimento de padrdes; a abstracao; e o algoritmo.

Figura 3 — Os quatro pilares do Pensamento Computacional.
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Fonte: Adaptado de Terra (2021).

Sendo assim, compreendemos que o0 aluno deve usar os pilares para simplificar e

resolver um problema complexo. Uma vez que, os maiores e complexos problemas
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demandam um grande tempo do aluno, é possivel simplificar o processo de analise

e diminuir o tempo gasto. ACIEB (2018) apresenta o fundamento de cada pilar:

Figura 4 — pilares do Pensamento Computacional e as suas fungoes.

A abstracdo envolve a filtragem e classificagdio dos dados,
criando mecanismos gue permitem sSeparar apenas o0s
elementos essenciais em determinado problema. Também
envolve formas de organizar informagdes em estruturas que
possam auxiliar na resolugédo de problemas.

C\bstra(;ﬁ()

Trabalha a estratégia ou o conjunto de instrugdes
claras e necessarias, ordenadas para a solugéo
de um problema. Em um algoritmo, as instrugdes
podem ser escritas em formato de diagrama,
pseudocodigo (linguagem humana) ou em
linauaaem de proaramacéo.

Pensamento .
Computacional

Trabalha o processo que divide os problemas em
partes menores para facilitar a resolugéo.
Compreende também a analise dos problemas
. para identificar as partes que podem ser
e separadas e formas como podem  ser
reconstituidas para solucionar o problema como
um todo, ajudando a aumentar a atengdo aos

detalhes.

Trabalha a identificagdo de caracteristicas comuns entre os

conheclment problemas e suas solugdes. Ao se realizar a decomposigéo de
um problema complexo, seguidamente se encontram padrdes
entre os subproblemas gerados, os quais podem ser
explorados para que se encontre uma solugdo mais eficiente.

de Padroes

Fonte: adaptado do CIEB (2018).

O pilar da decomposicdo € caracterizado como onde o problema é analisado e
dividido em partes menores para facilitar o desenvolvimento e a resolucdo do
problema. Ou seja, por meio da decomposicdo, o individuo pode decompor um

problema maior em outros menores.

A decomposicao ndo esta apenas presente na programacao de computadores ou na
resolucéo de problemas matematicos, podemos encontra-la em uma receita culinaria
ou um concerto de um automoével. Brackmann (2017, p. 35) exemplifica que a

manuten¢ao de uma bicicleta:

[...] torna—se mais facil quando é possivel modular suas partes. Caso
contrario, se o item em questdo fosse em uma Unica peca, seu
reparo se tornaria muito dificil e a forma de conserta-lo seria trocando
por outro. O mesmo acontece com o desenvolvimento de programas.
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A andlise das partes da bicicleta permite focar nos pequenos detalhes e realizar a
manutencdo da bicicleta com mais precisdo. O processo é semelhante a pintura de

uma residéncia, como podemos ver na figura 5:

Figura 5 — Exemplo de uma decomposicdo da pintura da parte externa da casa.

a\

Casa completa Telhado Paredes Janelas

Fonte: os autores.

J& no pilar reconhecimento de padrdes, € possivel analisar o problema e identificar
caracteristicas, para, consequentemente, reconhecer os possiveis padrdes. Quanto
mais padrdes forem identificados num determinado problema, mais facil e rapido
sera a resolucdo. De acordo com Brackmann (2017, p. 35), o reconhecimento de

padrdes é:

[...] encontrar similaridades e padrdes com o intuito de resolver
problemas complexos de forma mais eficiente. Para isso, procura—se
por elementos que sejam iguais ou muito similares em cada
problema. Na literatura, o Reconhecimento de Padr6es também pode
estar associado ao termo “Generalizagao”.

Esse pilar permite que o individuo possa analisar e agrupar 0os pequenos problemas

por meio das caracteristicas semelhantes e dos padrdes.

O estudo de Brackmann (2017) demonstra esse pilar por meio do reconhecimento
de padrbes de raca de cachorros. Afinal, os cdes tém as mesmas partes do corpo,
mas com caracteristicas diferentes (cor, tamanho e comprimento do rabo). Mas
alguns reconhecimentos de padrbes podem estar ligados a pratica, como o caso dos
meédicos, que podem diagnosticar uma doenca por meio dos sintomas e até da
aparéncia do doente. A seguir, mostramos o reconhecimento de padrbes com as

camisas.
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Figura 6 — Exemplo de padréo sobre camisas.

Fonte: os autores.

Em seguida, temos o pilar da abstracédo, aonde o individuo irda novamente analisar o
problema, filtrar e classificar os dados, separando apenas 0s elementos
considerados relevantes naquele caso. Por ser considerado o pilar mais importante
do Pensamento Computacional (WING, 2006), pode ser usado a qualquer momento,
como, por exemplo, na hora de formular a pergunta, na selecdo dos dados

essenciais, na organizacdo e até mesmo na elaboracgéo do algoritmo.

E importante que o individuo se preocupe em separar os dados que ser&o

analisados dos descartados, para néo perder informac¢des importantes.

Um exemplo do estudo Brackmann (2017) é as histérias infantis usadas para
elaborar um problema matematico, que permitem aos alunos manterem o foco no
problema e, consequentemente, abstrair informaces necessarias para solucionar o
problema. Além disso, é possivel trabalhar a abstracdo do mundo real, por exemplo,

0S mapas que mostram as linhas dos metrds e 6nibus.
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Figura 7 — A linha de 6nibus 66: centro da cidade de Sdo Mateus para o IFES/UFES.
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Fonte: Moovit (2021).

Para finalizar, temos o algoritmo que é uma sequéncia de passos e etapas a serem
definidos que podem ser executadas por um agente computacional humano (natural)
ou computador (sintético). Além disso, os algoritmos podem ser escritos de
diferentes formas, como por meio de diagramas, linguagem humana (pseudocodigo

e linguagem computacional) cédigos.

Wing (2014) aponta que este pilar busca englobar todos os pilares anteriores por
uma sequéncia de etapas organizadas de forma clara para resolver o problema. No
entanto, Liukas (2015) salienta que ndo deve confundir o algoritmo com o programa,
pois o primeiro usa um conjunto de passos especificos e, no segundo, existem

instrucdes concisas para que os computadores compreendam.

O algoritmo pode ser comparado a uma receita de bolo, que requer que a siga uma
sequéncia de regras. Contudo, a resolu¢cdo de um problema requer muito mais que
uma receita simples, podendo usar varios fatores mais complexos. Além disso, cada

solucédo envolve um tipo de algoritmo, como Brackmann (2017, p. 40) descreve:

Existem algoritmos muito pequenos, que podem ser comparados a
pequenos poemas. Outros algoritmos sdo maiores e precisam ser
escritos como se fossem livros, ou entdo maiores ainda,
necessitariam inevitavelmente serem escritos em diversos volumes
de livros.

Um exemplo de algoritmos pequenos, usados em uma turma de 4° ano, € a

operacéao de divisdo, como mostra a figura 8:


https://moovitapp.com/index/pt-br/transporte_p%C3%BAblico-line-66_CENTRO_IFES_UFES-S%C3%A3o_Mateus-5478-2072060-40476870-2
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Figura 8 — Exemplo de uma conta de divisao.
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Fonte: os autores.

Dado que cada problema tem as suas caracteristicas, a melhor estratégia de
solucdo e, automaticamente, o seu algoritmo, é necessario que 0s alunos
compreendam todos os pilares para conseguirem resolver os distintos problemas.
Além disso, é possivel usar os mesmos pilares para trabalhar com programacao,
como Terra (2021), professor de fisica e consultor de Tecnologia Educacional,

descreve a utilizacdo de um robd para trocar as lampadas queimadas de residéncia.

Quadro 3 - A utilizacdo de um robd para trocar as lampadas que queimaram numa

residéncia.
PILARES DESEMPENHOS
Decomposic¢éo Muitas lampadas diferentes s&o utilizadas em casa, de cores branca e

amarela, com diferentes potencias e em diferentes cémodos, por isso &
importante definir a areas de atuacdo do nosso robd. Apenas para
ilustrar a ideia, vamos colocar nosso robd para atuar somente em um
local da casa, que chamarei de escritério. Nesse local, a melhor cor de
lampada € branca, para deixar os usuarios despertos. Além disso, uma
ldmpada de LED, com poténcia de 9 ou 12 W ja € suficiente para
iluminar bem todo o ambiente. Depois, o algoritmo de troca do
dispositivo deve ser desenvolvido.

Reconhecimento de O robd identifica o momento correto para que uma lampada seja
padrdes trocada. Se imaginarmos que no horario comercial o escritorio sera
utilizado, podemos definir que o robd faga uma verificagéo diaria ao se

iniciar o dia.
Abstracéo O robd devera selecionar a lAmpada correta dentro de diversas outras

em uma caixa, portanto deve classificar os dados das lampadas, para
que a correta possa ser utilizada.

Algoritmo Para finalizar necessitamos desenvolver um passoc a passo para
contemplar todas as nossas necessidades.

Fonte: Adaptado de Terra (2021, s/p).
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Logo, com base no Pensamento Computacional, o individuo pode desenvolver: a
capacidade de coletar dados e informacgdes de forma adequada; resolver problemas
para torna-los reverenciaveis; diminuir a complexidade por meio da abstracao e;
definir os procedimentos e algoritmos para serem usados na solucdo do problema.
Além disso, é possivel trabalhar a automacgédo e a simulacdo, fazendo com que

méquinas ou computadores executem as tarefas e representem um processo.

Em seguida, abordaremos o conceito de Cultura Digital, que se tornou parte da
sociedade atual e estda ligada ao conjunto de atitudes, crencas e saberes

relacionados ao uso de tecnologias digitais e da internet.
2.4 CULTURA DIGITAL

O termo Cultura Digital (CD) € composto por duas palavras que representam a sua
origem e o seu significado. A cultura € composta por diversas acepcoes, tendo dois
principais conceitos: o restrito (particular) e o amplo (que se referem aos
conhecimentos, vivéncias, valores de um determinado grupo, localidade e tempo)
(KENSKI, 2018). E dentro da palavra cultura, o conceito que define de forma clara a

CD é a cultura vivenciada de forma ampla.

Ja a palavra Digital tem origem na lingua latina “digitus” e se refere as tecnologias
que transmitem informacfes via uma sequéncia de numeros (0 e 1), a0 serem
descodificadas, representam palavras, sons ou imagens (KENSKI, 2018). Kenski
(2018, p. 139) complementa dizendo que: “o termo Digital, integrado a Cultura,
define este momento particular da humanidade em que o uso de meios digitais de
informacédo e comunicacdo se expandiram [...] em todos os setores da sociedade”.
Logo, € um termo que surgiu recentemente e pode ser considerado emergente e

temporal.

A Cultura Digital é, conforme o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacao (CIEB, 2018, s/p), uma parte importante do processo educacional,
sendo caracterizada como: “as relagdes interdisciplinares da Computagdo com
outras éareas do conhecimento, buscando promover a fluéncia no uso do
conhecimento computacional, para expressdo de solu¢cdes e manifestacbes

culturais, de forma contextualizada e critica”.

A evolugéo tecnologica provocou o crescimento global, que influenciou direta e

indiretamente a maneira como vivemos e, consequentemente, deu vida a uma nova
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cultura. Dentre esses desses impactos, é possivel notar como interagimos com o
mundo. Ha algumas décadas, ndo era possivel interagir rapidamente com pessoas

gue moravam em outras cidades ou até mesmo paises.

Por conta do avanco tecnolégico, as TDIC tém ganhado cada vez mais espaco na
nossa vida diaria, estando presentes nos canais de comunicacdo (mensagens de
texto, voz, e—mail, imagens, videos e fontes de acesso a informacgéo) que Silveira e
Pires (2016) descrevem como acbes mediadas por recursos tecnolégicos, como

notebooks, smartphones e tablets, bem como a nossa integracdo a uma CD.

Para o filésofo e pensador tunisiano Pierre Lévy'®, a cultura digital ou cibercultura
como um conjunto de técnicas (intelectuais e materiais) composto por atitudes,
praticas, valores e formas de pensamento criado conforme o crescimento do
ciberespaco (LEVY, 1999). Sendo assim, o termo abrange tanto a infraestrutura
material da comunicacdo digital, quanto os conhecimentos que ela contém e nos

oferece.

Lévy (1999) considerada a cibercultura como a 42 Revolucdo da Comunicacao, uma
vez que, antes, o compartilhamento e o acesso as informacfes eram difundidas de
forma vertical, ou seja, um individuo falava para as massas. Hoje em dia, o cidaddo
tem acesso ao conhecimento e a informacdo facilitados, pois tem acesso as

tecnologias e consegue se comunicar com diversas pessoas.

Dessa forma, percebemos que a tecnologia e a internet presentes no nosso dia a dia
podem influenciar alguns aspectos da sociedade, como 0 nosso comportamento,
pensamento, intera¢cdo e comunicac¢ao. Bacich e Moran (2017, p. 14) complementam
que a utilizacdo crescente das Tecnologias Digitais de Informacé&o e Comunicagao
(TDIC), em diversos contextos e espagos, provoca mudangas sociais “(...) que
provocam a dissolucdo de fronteiras entre espaco virtual e espaco fisico e criam um

espaco hibrido de conexdes”.

Essas transformacdes permitem gque haja mais conexao, participagdo e rompimento
de barreiras, influenciando a cultura digital. Afinal, o conceito de CD surgiu apenas
com a criacdo das TIC. E por meio delas que é possivel realizar diversas tarefas,
desafios, oportunidades em diversas areas, além de permitir o uso generalizado de

dispositivos e recursos pessoais, facilitando a comunicacdo de massas.

Y E um dos pensadores mais proeminentes no campo da cultura virtual contemporanea.
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Nos ambientes escolares, o professor precisa assumir uma fungao diferente da que
esta acostumado, deixando de ser o centralizador do conhecimento para se tornar o
articulador de uma inteligéncia coletiva (RAMOS; BOLL, 2019). Assim, o professor
pode usar a CD nas suas aulas de forma reflexiva, uma vez que tanto os alunos
quanto os professores estdo imersos nessa cultura, sobretudo no periodo

pandémico.
Segundo Boll e Kreutz (2010, p. 9) a CD pode ser vista como:

[..] um campo vasto e potente, pois pode estar articulada com
gualquer outro campo além das tecnologias, como por exemplo, a
arte, a educacao, a filosofia, a sociologia, etc. Nesta perspectiva a
Cultura Digital, assim como uma proposta de educacdo integral,
maximiza todos os campos dos saberes dispostos, tanto dentro
guanto fora do espaco escolar justamente por encontrar—se em um
lugar que ndo pode fechar-se para 0 seu entorno, que 0 esta
desafiando a novos jeitos de aprender. [...] E possivel pensar a
Cultura Digital como um tipo de area do conhecimento, aquela que
gestiona, intercruza as informagfes e conhecimentos produzidos
pela humanidade.

Segundo o CIEB (2018) a CD tem os seus pilares e competéncias, como € mostrado

na imagem a seguir:

Figura 9 — Caracteristicas da Cultura Digital.

Trata dos avangos das tecnologias da
informagéo e comunicagdo e os novos desafios
Tecnologia para os individuos na sociedade. Aborda a
e Sociedade tecnologia que transforma néo s6é as formas de
comunicagdo, mas também as formas de
trabalhar, decidir, pensar e viver.

Aborda o uso responsavel da tecnologia
pelas pessoas e contribui para o uso
adequado das inovagdes tecnolégicas
que surgem ac nosso redor. Inclui
Cidadania temas como acesso digital,

Digital comunicagde  digital,  alfabetizagéo
digital, direito digital, responsabilidade
digital, seguranca digital etc.

Refere-se aos multiletramentos ou modos de
ler e escrever e interpretar informagdes,
codigos e sinais, verbais e ndo verbais com o
uso do computador e demais dispositivos
digitais. Aborda o desenvolvimento de
conhecimentos,  habilidades e  atitudes
relacionadas ao uso dos recursos digitais com
proficiéncia, bem como as  préaticas
socioculturais e os sentidos e reflexdes scbre a
humanidade e o uso de tecnologia.

Letramento

Digital

Fonte: adaptado da CIEB (2018).
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Com o surgimento de novas maneiras de aprender, o professor precisa
compreender a ideia de que é crucial pensar em outras formas de escolarizagéo e
de fazer cultura, como Lévy (1999, p. 158) descreve que, “devemos construir novos
modelos do espago dos conhecimentos”. E as ferramentas digitais, ao serem usadas
de forma consciente, didatica, responsavel e como recursos para 0s processos de

ensino e aprendizagem, auxilia o trabalho docente.

No entanto, inserir a CD nas aulas ndo € uma proposta tdo simples e requer
algumas condicdes para atender ao desejo da sociedade de formar um cidadao
completo, contemplando os conhecimentos tecnologicos e o desenvolvimento da

autonomia para buscar informacdes e tomar decisoes.

Obviamente, como apontam Boll e Kreutz (2010, p. 15), € necessario oferecer
algumas condi¢des para a pratica da CD, como: “[...] acesso ininterrupto a internet
nos espacos escolares e comunitarios de forma publica e gratuita, para pais,
professores, alunos, enfim, para toda a comunidade. [...] permanéncia destes,
abrindo os laboratérios em maior tempo e mantendo computadores em boas
condi¢cbes de uso”. Como podemos perceber, o ideal é criar condigbes para que 0s
professores consigam utilizar a CD dentro e fora do ambiente escolar. No entanto,
sabemos que o professor ndo tem condi¢cdes de permanecer no laboratério, uma vez

que, em média, ele tem 40 horas de trabalho.

Para inserir as tecnologias na sala de aula, o professor precisa relacionar os
métodos conteudistas e explicadores (caderno, livro didatico e o quadro) as
tecnologias para proporcionar uma aprendizagem inventiva e tornar a escola um
lugar interessante para os alunos. Afinal, a tecnologia tornou—se parte da existéncia
humana e, para Boll e Kreutz (2010), trabalhar com a CD nédo é uma escolha, mas
sim uma necessidade nas escolas, pois o aluno aprende o béasico sobre as

tecnologias e evita riscos na sociedade.

Na secdo seguinte, abordaremos o0 conceito de Computacdo Desplugada,
ressaltando a sua importancia para o professor usar esse recurso nas aulas da

disciplina de matematica.
2.5 COMPUTACAO DESPLUGADA

E fundamental ensinar os conceitos basicos da computacdo no ambiente escolar,

para auxiliar na construgcdo e desenvolvimento do raciocinio computacional do
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aluno independente da idade. Além disso, a SBC (2017) apresenta algumas
habilidades desenvolvidas ao inserir esses conceitos (relacionados ao Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital) nos anos iniciais do Ensino

Fundamental, como € possivel ver na imagem abaixo:

Figura 10 — Habilidades desenvolvidas ao inserir os conceitos basicos de computacdo nos

anos inicias.
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s |dentificar a presen¢a da
informatica na vida das
pessoas, bem como sua
influéncia na sociedade atual,
compreendendo o artefato

sAnalisar o conceito de
informagfo e como armazena-
la (codificacao);

e Explorar a arquitetura basica
de computadores digitais.

* Representar em experiéncias
concretas as principais
abstragbes para descrever
dados: registros, listas e grafos;

oIdentificar ~ as  principais

abstragbes para  construir como _evolugao cultural da
processos: escolha, composi¢do humanidade;
e repeticdo, simulando e * Desenvolver  critérios  para

avaliagdo de  informagdes
buscadas na internet que

definindo algoritmos simples
que representem situagdes do

cotidiano infantil;

« Utilizar linguagem ludica visual
pararepresentar algoritmos;

possibilitem entender a logica
de ordenamento de resultados
e sua utilizagio para novas

« Utilizar a técnica de dividir um aprendizagens.

problema para soluciond-lo
(decomposigio).

Fonte: adaptado SBC (2017, p. 7).

Ha diversas abordagens para trabalhar o Pensamento Computacional junto com os
conteudos da disciplina de Matematica. Dentre elas, podemos destacar as tarefas
desplugadas, que ndo requerem o uso de computadores e outros recursos digitais.
(BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011, tradu¢cao nossa).

De acordo com Bell et al. (2009), a insercao de tarefas desplugadas, ou seja, longe

dos computadores, é eficaz, obrigando os alunos a pensar e enfrentar 0s

problemas da mesma forma que os cientistas da computacéo.

Aplicando tarefas que nao necessitam de computadores, o educador consegue
proporcionar aos alunos o desenvolvimento do Pensamento Computacional e
diversos beneficios, como: a alfabetizacdo digital, cooperatividade, integracao,
transversalidade e outras benfeitorias (BRACKMANN 2017).

Outro ponto relevante é que os educadores podem inserir essas tarefas em todos
0S niveis escolares, inclusive nos anos iniciais, proporcionando, desde cedo, o
desenvolvimento de competéncias,

habilidades e pensamento logico. A
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Computacdo Desplugada permite que o processo de aprendizado dos conceitos

seja construtivo.

Conforme Brackmann (2017, p. 50), sem os computadores, também €& possivel
abordar temas relevantes da Computagdo, como “os conceitos de hardware e
software”, incentivando os estudantes que ndo tém conhecimento técnico a
conhecerem as tecnologias que estdo presentes no nosso cotidiano. Isso se da
mediante uma "aprendizagem cinestésica" (aula pratica com recortes, desenhos,

pinturas, etc.) e os alunos trabalham mutuamente para atingir 0s seus objetivos.

Na literatura, h4 alguns autores que relatam as suas experiéncias com a insercao
de Tarefas de Computacdo Desplugadas nos anos iniciais, como: (BRACKMANN,
2017; BREMM, 2018; MEDEIROS; MARTINS; MADEIRA, 2020).

A fim de introduzir os conceitos do Pensamento Computacional no Ensino Basico,
Brackmann (2017) desenvolveu dois projetos piloto, que séo tarefas desplugadas,
aplicadas a 180 alunos espanhéis e brasileiros nos anos de 2016 e 2017.
Inicialmente, aplicou—se um pré—teste em um grupo experimental e em um grupo
de controle para verificar os conhecimentos prévios e possiveis ajustes. Por
conseguinte, trabalhou 10 aulas com o grupo experimental, aplicando uma
sequéncia de computacdo desplugada e finalizando com tarefas abstratas no
Scratch, avaliando o desempenho em tarefas que envolviam os quatro pilares do
Pensamento Computacional. Os resultados demonstram uma melhora significativa
no desempenho dos estudantes que trabalharam previamente com a computacao
desplugada em ambos os paises, ndo somente em relacdo ao Pensamento
Computacional, mas também em outras disciplinas, como Matematica, Fisica e

Lingua Portuguesa.

Bremm (2018) utilizou computacdo desplugada com jogos corporais, recortes,
colagens e ilustragbes na educacdo infantii e aponta que, de forma ludica e
concreta, foi possivel desenvolver o Pensamento Computacional explorando a
linguagem das TDIC? com as criangas. Silva et al. (2019) usaram técnicas
desplugadas mediadas pelo uso de musicas para abordar o Pensamento
Computacional com 25 estudantes do 9° ano do ensino fundamental. A musica

despertou o interesse dos alunos e tornou a compreensao dos conceitos mais facil.

20 Tecnologias Digitais de Informa¢&o e Comunicagéo.
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2.6 PRATICAS DE COMPUTACAO DESPLUGADA COMO INTRODUGCAO AO
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NOS ANOS INICIAIS
DO ENSINO FUNDAMENTAL

A cada dia as TDIC ocupam um papel importante em nossas vidas, proporcionando

beneficios e mudancas significativas na educacdo.

Conforme as diversas discussdes a respeito das praticas que geram o0
desenvolvimento do Pensamento Computacional, Kaminski e Boscarioli (2020)
apresentam um estudo de caso de 130 alunos do 3° ao 5° ano de uma escola
municipal de Cascavel, Parana, onde foi empregado o uso de tarefas desplugadas
como préticas pedagodgicas voltadas ao ludico e ao concreto, visando ensinar 0s

conceitos fundamentais do Pensamento Computacional.

Para Wing (2006) o termo Pensamento Computacional se refere a resolver
problemas, projetar sistemas e compreender o comportamento dos seres humanos,
com base nos principios fundamentais para a ciéncia da computacdo. Ou seja,
guando os alunos desenvolvem as ideias das quatro pilares do Pensamento

Computacional, a resolucdo de problemas torna-se simples.

De acordo com Brackmann (2017, p. 29 apud KAMINSKI; BOSCARIOLI, 2020, p. 3—
4), o Pensamento Computacional € uma “distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computagéo [...] com a
finalidade de identificar e resolver problemas [...]. Assim, pensar
computacionalmente ndo se restringe ao uso dos recursos digitais, mas sim ao

reconhecer a linguagem da maquina e aproveita-la para resolver problemas.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o Pensamento Computacional é estimado
como uma pratica complexa e, entre as opcfes mais utilizadas, estdo as praticas de

computacéo desplugada.

No estudo de Kaminski e Boscarioli (2020) para que ocorresse a inser¢cao dos
conceitos do Pensamento Computacional no ambiente escolar, a instrutora criou e
reformulou algumas tarefas desplugadas para o publico—alvo. Para atingir os

objetivos propostos, foram aplicadas duas tarefas (Quadro 04).
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Quadro 4 - Tarefas desplugadas inseridas em uma escola municipal de Cascavel —

Parana.
3°ano Explorar a ideia de algoritmos a partir Programando o Programando o
de tarefas visuais e concretas. colega robd. Flurby.
4° ano Introduzir a ideia de representacéo Colorindo com Trabalhando com
da informagdc na linguagem da numeros. algoritmos.

maquina e explorar o conceito de
algoritmos de forma um pouco mais

abstrata.
5°ano Reconhecer o sistema de numeracao Trabalhando com Trabalhando com
binario como representacdo da Numeros Binarios algoritmos.

informacdo na linguagem da
maquina € relacionar com o sistema
de numeracao decimal.

Fonte: Adaptado de Kaminski e Boscarioli (2020).

A insercdo das praticas desplugadas nas séries iniciais € importante para os alunos
desenvolverem habilidades como: imaginacdo, criatividade e légica, ndo sé no
pensamento computacional, mas também nas disciplinas béasicas do ensino

(Matematica e Lingua Portuguesa).

Os autores observaram que, com a insercdo dessas praticas na instituicdo de
ensino, um publico maior do que no inicio (alunos do 3° ao 5° ano) foi atendido,
buscando a todo o momento promover o desenvolvimento do aluno para que no 5°
ano ele seja o protagonista do seu processo de aprendizagem. A computagao
desplugada é uma pratica recomendada para trabalhar com o Pensamento

Computacional e outros componentes curriculares nos anos iniciais.

Na secao seguinte, apresentaremos alguns trabalhos publicados nos ultimos trés
anos que tratam do uso das Tarefas de Programacdo Desplugada para trabalhar

conteldo matematico.

2.8 ABORDAGENS DAS PRATICAS DESPLUGADAS NO ENSINO DE
CONTEUDOS DA DISCIPLINA DE MATEMATICA NA EDUCACAO BASICA

A literatura apresenta uma grande quantidade de trabalhos que tratam do uso das
praticas de Computacdo Desplugada para a introducdo do desenvolvimento do

Pensamento Computacional, como os de Kaminski e Boscarioli (2020), Agnol,
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Gusberti e Bertagnolli (2021). A BNCC descreve que o ensino da matemética deve
ser relacionado ao Pensamento Computacional, corroborando essa ideia, a SBC
(2017, p. 3) propoe:

Os objetos computacionais, como 0s matematicos, ndo s&o
acessiveis diretamente. Eles sdo entes abstratos que somente
podem ser acessados por meio de suas representacdes. [...]
Objetiva—se com a inser¢cdo de Computacdo na Educacdo Basica
oportunizar a formacdo de habilidades e competéncias
computacionais, apoiando a ciéncia e suas areas de conhecimento.
Essas habilidades e competéncias potencializam a capacidade de
solucdo de problemas ao utilizar o pensamento computacional para
criar processos e produtos.

Mas € um tema que muitos professores ainda desconhecem e acabam né&o
considerando as suas praticas como tal (HENRIQUE et al., 2013).0 Pensamento
Computacional é destague na matematica e inclui varias a¢cdes computacionais,

como Henrique et al. (2013, p. 370) aponta:

[...] ao ensinar medidas de grandezas como o tempo, comprimento,
capacidade, massa, superficie, dentre outros, e também com
equivaléncia entre cédulas e moedas do sistema monetario, as
criancas sdo levadas a compreender que: mensurar é classificar e
delimitar quantas vezes as grandezas podem ser acomodadas na
matéria medida; o instrumento para auxiliar na medi¢cdo deve possuir
a estatura do que serd medido, comparado; as matérias ndo sao
exatas e a medi¢do geralmente se da por aproximacao.

De acordo com Silva (2021), na Educacao Basica ja existem diversas propostas
pedagdgicas que utilizam a Computacdo Desplugada para ensinar os contetdos da
disciplina de matemaética, respeitando o pensamento do aluno conforme a idade e o
conteudo a ser ensinado. As propostas de tarefas mais usadas sao extraidas do livro

"Computer Science Unplugged”, criado por Bell e Witten, com o intuito de

desenvolver a Ciéncia da Computacdo sem a obrigacao de utilizar os computadores.

Com base nos estudos publicados nos ultimos trés anos, podemos encontrar
autores que descrevem a importancia e as suas experiéncias com a pratica
desplugada no ensino dos conteudos de matematica. Nesse estudo, destacamos
Bulcdo et. al. (2019); Guimarédes e Gouveia (2020); Silva, Sobrinho e Valentim
(2020).

O estudo de Bulcéao et al. (2019) apresenta uma sequéncia de tarefas que envolvem
a programacdo e a computacdo desplugada, visando o conhecimento e a

concretizagcdo do conhecimento do Pensamento Computacional pautado em cinco


https://www.csunplugged.org/en/
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descritores da Prova SAEB?' de proficiéncia em Matematica. As Tarefas de
Computacdo Desplugada foram aplicadas a uma turma do 5° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica do municipio de Tibau do Sul, no Rio Grande do
Norte. A proposta foi composta por quatro momentos, comecando com um dialogo, a
aplicacdo de tarefas de programacao, a avaliacdo por meio do plickers® e, por fim, a
criacdo de um jogo de tabuleiro desenhado no chdo e a execug¢do do jogo “caga
pensamento computacional”’. Os resultados demonstram que a insercdo da TCD foi
fundamental, pois, ao registrarem o0s passos a serem seguidos para solucionar o
problema, os alunos conseguiram aplicar os conceitos de abstracdo, decomposicao

e algoritmo.

Guimardes e Gouveia (2020) tém uma proposta diferente, pois relata oficinas
realizadas com criancas, jovens e adultos da comunidade Tatuoca, Recife. O
objetivo das TCD era o ensino de tépicos fundamentais da computacao desplugada
e a aplicacdo de tarefas educacionais ludicas de raciocinio l6gico—matematico.
Portanto, foram elaboradas algumas oficinas para as criancas do 5° ao 9° ano, uma
vez que algumas delas foram inspiradas no livro "Computer Science Unplugged”,
como: cidade enlameada, contando os pontos, a magica de virar as cartas, colorindo
com numeros e corrida de carrinhos. Para atingir os objetivos, as tarefas foram
adequadas para o publico de cada turma e escola. Os resultados foram satisfatérios,
afinal, a pratica desplugada permitiu o ensino de forma dindmica em escolas que

nao tém recursos computacionais.

O estudo realizado por Silva, Sobrinho e Valentim (2020) em quatro escolas
localizadas nas proximidades da cidade de Santarém—PA, o uso de TCD, teve como
objetivo praticar competéncias e habilidades do século XXI. Os autores utilizaram a
disciplina de matemética como apoio, produzindo um labirinto baseado no Blockly
Games e inspirado na Amarelinha. Com base nesta proposta, os alunos melhoraram
as competéncias e habilidades pautadas na Educacédo 4.0. No capitulo seguinte,
apresentaremos a metodologia usada na pesquisa, dando énfase aos pesquisadores
Bodgan e Biklen (1994), Ludke e André (1986), Gil (2002) e Bardin (2011).

21 Sistema de Avaliacdo da Educacdo Béasica ou a conhecida Prova Brasil, pode ser caracterizado
como um conjunto de avaliagdes externas em larga escala e que possibilita o INEP realizar um
diagnéstico da Educacéo Basica.
22 A ferramenta esta disponivel na web para realizar testes rapidos, escanear as respostas e obter o
nivel de respostas em tempo real.


https://blockly.games/
https://blockly.games/
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3 METODOLOGIA

Nesta secdo, apresentamos os métodos usados para atender aos objetivos da
pesquisa, incluindo um projeto piloto realizado no ano de 2021, com alunos de 8
anos. Sendo assim, esta pesquisa é baseada na abordagem qualitativa, de acordo

com Bicudo (2012, p. 17), que descreve a modalidade como a que:

[...] privilegiam—se descricdes de experiéncias, relatos de
compreensdes, respostas abertas a questionarios, entrevistas com
sujeitos, relatos de observacbes, e outros procedimentos que
deem conta de dados sensiveis, de concepcdes, de estados
mentais, de acontecimentos, etc.

Assim, busca compreender e interpretar os dados coletados com um olhar
diferenciado e com questbes particulares. Bodgan e Biklen (1994, p. 11)

descrevem que a investigacao qualitativa era:

Dominado pelas questdes da mensuracdo, definicbes
operacionais, variaveis, teste de hipoteses e estatistica, alargou-se
para contemplar uma metodologia de investigacdo que enfatiza a
descri¢cdo, a inducgdo, a teoria fundamentada e o estudo das
percepcdes pessoais.

No campo educacional, esse tipo de investigacdo teve um progresso e comegou
guando os pesquisadores investigaram de uma forma ampla: temas, problemas,

contextos diversificados e sujeitos.

De acordo com Bogdan e Biklen (1994), a abordagem qualitativa tem caracteristicas
relevantes, como a questdo do investigador ser o principal instrumento deste
processo considerado naturalista. 1sso significa que, geralmente, o investigador tem
relacbes com o contexto em que serdo coletados os dados de forma natural, sem a
obrigacéo de tentar demonstrar hip6teses com o meio que apresenta os fenbmenos
a serem investigados e, consequentemente, ira criar um repertorio de significados.

1. Na investigagdo qualitativa a fonte direta de dados € o ambiente
natural, constituindo o investigador o instrumento principal [...]; 2. A
investigacdo qualitativa é descritiva. Os dados recolhidos sdo em
forma de palavras ou imagens e ndo de numeros. Os resultados
escritos da investigacdo contém citacdes feitas com base nos
dados para ilustrar e substanciar a apresentacdo. Os dados
incluem transcricbes de entrevistas, notas de campo, fotografias,
videos, documentos pessoais, memorandos e outros registos
oficiais [...]; 3. Os investigadores qualitativos interessam—se mais
pelo processo do que simplesmente pelos resultados ou produtos
[...]; 4. Os investigadores qualitativos tendem a analisar 0os seus
dados de forma indutiva. N&o recolhem dados ou provas com o
objectivo de confirmar ou infirmar hipéteses construidas
previamente; ao invés disso, as abstrac¢cdes sdo construidas a
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medida que os dados particulares que foram recolhidos se véo
agrupando [...]; 5. O significado é de importancia vital na
abordagem qualitativa. Os investigadores que fazem uso deste tipo
de abordagem estdo interessados no modo como diferentes
pessoas dao sentido as suas vidas. (BOGDAN, BIKLEN, 1994,
pp.47-50).

Bogdan e Biklen (1994) descrevem que os dados coletados em um contexto
geralmente sdo descritivos, ou seja, o pesquisador deve analisar esses materiais
com um olhar diferenciado, pois sdo ricos de informacdes importantes que ajudam

na compreensao do problema inicial da pesquisa.

Nesta pesquisa, aplicamos tarefas de computacdo desplugada (sem o uso de
computadores) presencialmente, com 16 alunos com média de idade de 10 anos,
mas apenas as tarefas de 14 alunos® foram analisadas. . A aplicacéo das tarefas
desplugadas tem mais valor que o resultado, pois € preciso compreender as
estratégias dos alunos para chegar ao resultado.

Para alcancar os objetivos, coletamos dados por meio de anotacBes no diario de
campo, onde a pesquisadora observou o desenvolvimento das tarefas. Também

registramos por meio de audios, fotos e videos, protegendo a identidade dos alunos.

Utilizamos quatro tarefas de diferentes niveis de dificuldade (facil, médio e dificil),

com uma carga horaria de 10 horas distribuida:

2% As tarefas dos dois alunos néo foram analisadas, pois 0s responsaveis ndo autorizaram, mas 0s
alunos quiseram ficar na sala de aula e participar da dindmica.
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Quadro 5 - Distribuicéo das tarefas que serado realizadas no decorrer da pesquisa.

“ CARGA HORARIA TAREFAS

1° 10 minutos Recolhimento dos termos de assentimento e
consentimento.

2° 80 minutos Apresentacdo pessoal;
Breve explicacdo sobre a pesquisa;

Levantamento de dados sobre o conhecimento prévio
dos alunos por meio do didlogo;

Explicagdo sobre a pratica da computacdo e as tarefas
desplugadas;

Realizagdo do momento de interagdo entre os alunos e
as tarefas de computac&o desplugada

3° 80 minutos Explicagdo sobre o conteudo que sera abordado na
aula;

Aplicacdo da atividade 01;

Discuss&o com os alunos sobre a atividade.

4° 80 minutos Explicacio sobre o contetido que sera abordado na
aula;

Aplicacdo da atividade 02;

Discuss@o com os alunos sobre a atividade.

5° 80 minutos Explicagdo sobre o conteudo que sera abordado na
aula;

Aplicacdo da atividade 03;
Discussd@o com os alunos sobre a atividade;

Agradecimento e fechamento da coleta de dados.

Fonte: elaborada pelos autores.

7

Também é um estudo de caso, que, de acordo com Yin (2001), pode ser
caracterizado como uma investigacdo empirica e envolve um método amplo,
seguindo a légica do planejamento, da coleta e da analise de dados por abordagens
qualitativas e/ou quantitativas. Esse tipo de estudo deve ser bem delimitado,

podendo ser simples e especifico, ou complexo e abstrato.

Para Ventura (2007, p. 384) “[...] o estudo de caso como modalidade de pesquisa é
entendido como uma metodologia ou como a escolha de um objeto de estudo
definido pelo interesse em casos individuais”, propondo a investigacdo de um caso
especifico, delimitado e contextualizado em tempo e lugar. A pesquisa buscou
coletar dados de forma direta e objetiva com os alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica municipal no interior do municipio de S&o

Mateus — Espirito Santo.

O estudo de caso é adequado para pesquisadores individuais que se dedicam a
investigacdo de fenémenos, permitindo que o problema seja observado e analisado
intensamente em um determinado periodo pré—estabelecido. Este estudo investiga

as potencialidades pedagodgicas da utilizacdo das Tarefas de Computacao
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Desplugada para ensinar conteddo mateméatico para alunos do 4° ano do Ensino

Fundamental.

Para o desenvolvimento do estudo de caso, Gil (2002, p. 137 — 142) descreve que 0
estudo deve conter um conjunto de etapas sequenciadas, como a seguinte:

e Formulacdo do problema: é a etapa inicial da pesquisa, que vai além da
escolha do tema, sendo um processo de pesquisa e reflexdo para assegurar
que o problema formulado seja possivel de ser comprovado por meio do
estudo de caso.

e Definicdo da unidade—caso: define os limites do contexto definido, se sera
espacial ou temporal, e como a pesquisa serd conduzida (intrinseco,
instrumental ou coletivo)

e Determinagdo do numero de casos: podem ser constituidos de um Unico ou
de mdltiplos casos;

e Elaboracdo do protocolo: O documento apresenta o instrumento de coleta de
dados e define a conduta a ser adotada para sua aplicacdo (vide em Anexo
A);

e Coleta de dados: é a técnica béasica para a obtencao de dados;

e Avaliacdo e andlise dos dados: € a andlise dos dados, onde a natureza
predominante é qualitativa;

e Preparacdo do relatério: os relatorios de estudos que tratam de um Unico
caso sao, tradicionalmente, elaborados sob a forma de uma narrativa. E os de
multiplos casos sdo apresentados individualmente, como narrativas em

capitulos ou em tépicos separados.

A analise do conteudo, na presente pesquisa, foi feita de acordo com Bardin (2011,
p. 09) que define o termo como, “um conjunto de instrumentos metodoldgicos cada
vez mais subtis em constante aperfeicoamento, que se aplicam a «discursos»
(conteudos e continentes) extremamente diversificados”. A autora apresenta este
meétodo ao longo do texto como uma técnica cujo objetivo € analisar e interpretar o

conteudo pesquisado de forma critica.

Para atingir os objetivos estabelecidos no inicio da pesquisa, foi necesséario analisar

e definir qual seria 0 método empregado para sua realizacao.
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Dessa forma, para alcancar os objetivos estipulados no inicio da pesquisa, foi
necessario analisar e definir qual o caminho metodoldgico seria empregado para a

sua realizac&o. Segundo Gil (2002, p. 17), a pesquisa pode ser definida como:

[..] como o procedimento racional e sistematico que tem como
objetivo proporcionar respostas aos problemas que sdo propostos.
[...] € requerida quando n&o se dispbe de informagao suficiente para
responder ao problema. A pesquisa € desenvolvida mediante o
concurso dos conhecimentos disponiveis e a utilizacdo cuidadosa de
métodos, técnicas e outros procedimentos cientificos. [...]
desenvolve-se ao longo de um processo que envolve inumeras
fases, desde a adequada formulacdo do problema até a satisfatoria
apresentacao dos resultados.

Logo, nossa pesquisa esta ligada a busca de respostas para um questionamento
que envolve uma pratica educacional. Tendo em vista que, para alcancar a resposta,
€ necessaria a organizacdo e a escolha de métodos adequados. Sendo assim, o

processo metodoldgico seguiu 0s seguintes passos:

Figura 11 — Passo a passo da pesquisa.

Revisdo bibliografica sobre os conteddos matematicos estabelecidos pela
BHNCC, as dificuldades enfrentadas pelo professor ao ensinar conteddos
matematicos, sobre o Pensamento Computacional, as Afividades de

N~

Elaborac o do protocolo segundo Gil (2002

Escolha de uma turma do Ensino Fundamental para serem desenvolvidas

as atividades.

Busca por materiais e a elaboragdo das atividades de acordo com os niveis

Computacdo Desplugada.

de dificuldade e os conteldos matematicos do 4° ano.

~7

Aplicacio das atividades.

~N7

Selecionar os dados a serem analisados de acordo com Bardin (2011) e
analisar as conitribuices da insercao das Atfividades de Computacdo
Desplugada nos processos de ensino e aprendizagem de conteddos
matematicos.

Fonte: os autores.

Na secao seguinte, descreveremos a analise de dados usada na pesquisa.
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3.1 ANALISE DO CONTEUDO

7

A Andlise de Conteudo é, geralmente, uma das técnicas mais usadas em
pesquisas qualitativas. A principal referéncia é o livro “Andlise de Conteudo”, que
Laurence Bardin publicou nos anos 70. Existem outras edi¢cfes do livro atualmente,
como esta sec¢ao, que foi criada a partir da interpretagcdo da versao publicada em
2011, que apresenta uma técnica para analisar os contetudos de forma qualitativa.

O conteudo do livro é distribuido em quatro partes:

l. Historia e Teoria (exposicdo historica e a definicdo e relacdo com as
outras ciéncias);

Il. Praticas (analise dos resultados, as respostas a questdes abertas,
comunicacdes de massa e entrevistas);

Il. Método  (organizacdo, codificacdo, categorizacao, inferéncia,
informatizag&o);

V. Técnicas (a analise categorial, de avaliacdo, da enunciacdo, a

proposicional, da expresséo, das relacdes).

A técnica de analise foi desenvolvida nos Estados Unidos, como um instrumento de
andlise das comunicagdes. Tendo em vista que, na Segunda Guerra Mundial (1939
—1945), essa técnica foi abordada nos departamentos de ciéncias politicas.

A Analise de Conteudo (AC) ndo é um instrumento, mas sim um "conjunto de
técnicas de andlise das comunicacfes" (BARDIN, 2011, p. 37). Dessa forma, este
conjunto de técnicas ajuda os pesquisadores a analisarem as comunicacfes ou 0
que foi observado, permitindo descrever de forma sisteméatica as
mensagens/atitudes interligadas ao contexto de enunciacao.

Essa técnica metodologica pode ser aplicada em diversas comunicacfes e
discursos. Entretanto, deve ser reformulada a cada momento, de acordo com o
dominio, os designios esperados pelo pesquisador e a forma como busca
esclarecer os discursos, como Bardin (2011, p. 15) descreve:
Absolve e cauciona o investigador por esta atracdo pelo escondido,
o latente, o ndo aparente, o potencial de inédito (do nao dito), retido
por qualquer mensagem. Tarefa paciente de ‘desocultacao’,
responde a esta atitude de voyeur de que o analista ndo ousa

confessar—se e justifica a sua preocupacdo, honesta, de rigor
cientifico.

Apesar de apresentar uma variedade de técnicas de analise das comunicacdes e
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abordar a utilizacdo de métodos sisteméticos do contelido, ainda néo é o bastante
para defini-la. Isso acontece porque essa técnica esté ligada ao estudo qualitativo

de diferentes conteddos, como figuras de linguagem e manifestos.

Ao usar a AC como técnica de compreensado do objeto de estudo, o pesquisador
passa a observar sob uma perspectiva critica e ndo de forma de apreciacdo. Em
outras palavras, a pesquisadora precisa superar a incerteza e buscar responder o

que é questionado.
Em geral, a AC tem dois objetivos, como é descrito por Bardin (2011, p. 35):

A superacao da incerteza: o que eu julgo ver na mensagem estara
la efetivamente contido, podendo esta "visdo" muito pessoal ser
partilhada por outros? Por outras palavras, serd a minha leitura
vélida e generalizavel?

E o enriguecimento da leitura: se um olhar imediato, esponténeo, é
ja fecundo, néo podera uma leitura atenta aumentar a produtividade
e a pertinéncia? Pela descoberta de contetdos e de estruturas que
confirmam (ou infirmam) o que se procura demonstrar a propdsito
das mensagens, ou pelo esclarecimento de elementos de
significacdes suscetiveis de conduzir a uma descricdo de
mecanismos de que a priori Ndo possuiamos a compreensao.

Além disso, a AC apresenta um método didatico, mostrando ao pesquisador quais
sd0 0s passos a serem seguidos para fazer uma analise cientifica de contetdo,

podendo destacar as seguintes fases:

Figura 12 — As trés fases da Analise de Conteudo.

Exploracao
(Ea primeira etapa apds a coleta dO materlal KA interpretacdo dos resultados
dos dados. E interessante que o pode ser realizada de forma
pesquisador organize e analise controlada, por meio da
0s materiais disponiveis, Nesta etapa esta inserida a inferéncia, isto é, o uso de
observando se é necessario codificagao que € o recorte das mecanismos  tradicionais  da
realizar outras coletas mais unidades de contexto e Sgg;{'{;‘;?gag ((r)nenesrgglgsesrcr)lrv g
especificas. reglstro, e a categorizagéo do médium — canal, instrumento).
material.
Tratamento

Pré-analise .

do resultados

Fonte: Adaptado de Bardin (2011).

Esses estagios sdo importantes para o desenvolvimento da pesquisa, desde o
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levantamento até a anélise dos dados, como se pode ver na figura 13:

Figura 13 — Desenvolvimento de uma analise segundo Bardin.

LEITURA "FLUTUANTE"

~ ~ <~ _
ESCOLHA DE DOCUMENTOS {——1> FORMULAGAO DASHIPOTESESE {}——> REFERENCIAGAO DOS INDICES
DOS OBJETIVOS

ot
ELABORAGAC DOS INDICADORE

<7 =~
CONSTITUIGAO DO CORPUS DIMENSAQ E DIREGOES DE ANALISE

=7
REGRAS DE RECORTE.
CATEGORIZAGAO, CODIFICAGA

PREPARAGAC DO MATERIAL
TESTAR AS TECNICAS

by 4

| EXPLORAGAO DO MATERIAL |

> ADMINISTRAGAO DAS TECNICAS NO
CORPUS

TRATAMENTO DOS RESULTADOS E
INTERPRETAGOES

OPERAGOES ESTATISTICAS
{————————— PROVAS DE VALIDAGAOD

SINTESE E SELEGAO DOS RESULTADOS

INFERENCIAS

INTERPRETAGAO é

G <

OUTRAS ORIENTAGOES PARA UMA
NOWVA AMALISE

UTILIZAGAD DOS RESULTADOS DE
AMALISE COM FINS TEORICOS OU
PRAGMATICOS

Fonte: adaptado de Bardin (2011).

Para atingir os objetivos propostos pela AC, os pesquisadores devem ter em mente
gue, ao longo do processo de desenvolvimento da pesquisa, € necessario integrar
de forma sistematica as trés fases. Em seguida, vamos tratar das etapas e de como

a nossa pesquisa foi ajustada e aplicada.
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3.1.1 A fase da pré-analise

A primeira fase, denominada de pré-andlise, organizamos e avaliamos o material
gue possuiamos, sistematizando as ideias e analisando se era necessario coletar
mais dados. Durante esse processo, foi necessario realizar algumas etapas, como

mostra a Figura 14:

Figura 14 — Procedimentos realizados na pré-analise.

Referenciacio
/ 3\ / Escolha dos 4 \ ( dos indicese a g \
Analisar, documentos elaboraciode

As hipéteses e indicadores

conhecer e ver o
que & abordado _OFO'T? a os temas Os indices Como © proprio
nos documentos a delimitagéo dos norteadores consistem em nome j4 diz,
analisar, documentos que podem surgir no fornecer indicios prepara os
deixando-se serdo analisados, decorrer da da mensagem. materiais para a
invadir por podendo ser a pesquisa, & ndo Ja os indicadores segunda fase.
impressdes e priori ou a necessariamente S:S:;g:&igtn‘zs
; = osteriori. na primeira fase. P
orientagdes. p P os indices
previamente
Fomulagao de estabelecidos. 5
Leitura Flutuante hipéteses e \ Priﬁi{gﬁ?ﬁ 10
; obietivos %/ ’

Fonte: os autores.

A fase é composta por cinco passos para organizar a investigacao, sistematizar as
principais ideias e construir o corpus da pesquisa, sendo “o conjunto dos
documentos tidos em conta para serem submetidos aos procedimentos analiticos”
(BARDIN, 2011, p. 96).

Para compor o corpus, foi preciso fazer uma apreciacdo e, consequentemente,
escolher quais os materiais da coleta de dados seriam usados. Dessa forma,
realizamos a leitura flutuante, deixando—nos invadir por “impressdes,
representagdes, emogdes, conhecimentos e expectativas” (FRANCO, 2008, p. 52),
estabelecendo o primeiro contato com os dados selecionados e apresentando uma

primeira percepgéo das tarefas e das mensagens nelas contidas.

Contudo, a escolha dos documentos deve seguir algumas regras nesta primeira
etapa, como: exaustividade; representatividade; homogeneidade; e pertinéncia

(BARDIN, 2011, p. 97-98). Essas regras ocorreram da seguinte forma:
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e Regra da Exaustividade: ndo devemos deixar de fora nenhum elemento apés
definir o corpus da analise. Assim, definimos o corpus da pesquisa com base
Nnos registros escritos e orais, como as tarefas entregues, as anotacdes da
pesquisadora ao longo da aplicacdo das tarefas e a gravacao de video, com
as respostas dos alunos das perguntas;

o Regra da representatividade: trata—se da escolha de amostras, mas s6 é
vélida se o material estiver adequado para isso. No presente estudo, ndo
usamos uma amostragem, uma vez que a pesquisa € qualitativa;

e Regra da Homogeneidade: ao escolher os documentos, precisamos nos
atentar para escolher os critérios. Todos os documentos estdo relacionados
ao tema “Tarefas de Computagdo Desplugada” e os alunos realizaram as
mesmas tarefas. Também foi adotado o critério de que somente as tarefas
dos alunos que participaram de todos os dias fossem analisadas, pois as
tarefas seguem uma ordem gradativa do nivel de dificuldade e é preciso
analisar se houve ou ndo uma melhoria na aprendizagem deles;

e Regra da Pertinéncia: os dados selecionados devem ser adequados aos
objetivos da pesquisa. Os documentos, neste caso, atenderam aos trés
objetivos: 1. Desenvolver ou modificar tarefas desplugadas para atender as
especificidades para ensinar conteidos de matematica para alunos do quarto
ano; 2. Estudar estratégias de uso da computacdo desplugada para auxiliar a
aprendizagem dos alunos; 3. Analisar as contribuicbes da insercdo das
tarefas de computacdo desplugada no ensino de matematica e nho

desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Com as etapas ja mencionadas, foi possivel levantar hipéteses e tracar os objetivos
deste estudo. A hipotese é “[...] uma afirmacdo proviséria, que nos propomos a
verificar (confirmar ou infirmar), recorrendo aos procedimentos de analise” (BARDIN,
2011, p. 98).

Durante a leitura flutuante, foi possivel levantar uma hipétese, sendo ela: a criacao
de tarefas desplugadas para iniciar um conteudo pode ser tdo proveitoso para os
alunos quanto usar tarefas prontas. Em relacdo ao objetivo, por meio de uma
reflexdo dos resultados, investigar as potencialidades pedagodgicas da utilizacdo das
Tarefas de Computacéo Desplugada para ensinar conteado matematico para alunos
do 4° ano do Ensino Fundamental.
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ApoOs isso, chega-se a referenciagdo dos indices e a elaboracdo dos indicadores.
Bardin (2011, p. 100) explica que os indices “[...] pode ser a mengéo explicita de um
tema em uma mensagem”, ou seja, podemos extrair das comunicacdes a esséncia
de sua mensagem. No entanto, neste estudo, como a aplicacdo de tarefas ocorreu,
0s pesquisadores optaram por fazer um levantamento das respostas dos alunos as
perguntas da pesquisadora para analisar. E o método para a elaboragdo dos
indicadores foi selecionar as principais respostas, para contemplar os objetivos da

pesquisa.

Cabe salientar que, nessa fase, as tarefas foram analisadas sob a perspectiva de
quais alunos conseguiram ou tentaram resolver o0s problemas propostos.
Terminamos a primeira fase preparando o material para ser analisado. Logo, o

corpus da pesquisa é composto por:

Figura 15 — O corpus da pesquisa.

INSTRUMENTOS NOME DOS DADOS DESCRIGCAO DOS DADOS

Registro escrito Tarefas realizadas As tarefas realizadas nos quatro
dias de aplicagao foram recolhidas
e selecionadas apenas a dos
alunos que participaram de todos
0s encontros.

Registro escrito Anotagdes da Recolhido por meio das reflexdes
pesquisadora da pesquisadora que, no momento
da aplicacdo fez anotagdes
importantes a respeito do
comportamento, das estratégias
utilizadas e a interagdo tanto na
aula tedrica quanto na pratica.

Registro Oral Falas presentes nos  Recolhido por meio das gravagdes
videos de video realizadas no decorrer
dos encontros.

Fonte: os autores.

Dessa forma, esta etapa teve como objetivo organizar as ideias iniciais nas etapas
propostas (Figura 15), as quais nos daréo inicio a preparacdo do material como um

todo.
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3.1.2 A fase da exploracao do material

Uma vez delimitado o campo de pesquisa e seu corpus, a segunda fase é sera a
exploracdo do material, a parte mais demorada, pois foram efetivadas as decisdes
tomadas na fase anterior, como Bardin (2011, p. 101) descreve: “Esta fase, longa e
fastidiosa, consiste essencialmente de operagdes de codificacdo, desconto ou

enumeragao, em fungao de regras previamente formuladas”.

Se a fase anterior foi bem cumprida, a exploracdo do material “ndo é mais do que a
administracdo sistematica das decisbes tomadas” (BARDIN, 2011, p. 101),
buscando estabelecer as unidades de registro e contexto. Porém, para realizar essa

fase, o pesquisador deve seguir algumas regras:

Figura 16 — Regras a seguir para a exploracdo do material.

(Re ras de enumeragao

Caracterizada como o modo de

contagem e é possivel utilizar varios Na abordagem qualitativa recorre-se

tipos de enumeragdes em uma a indicadores ndo frequéncias
Corresponde ao processo de pesquisa qualitativa, como: a) a susceptiveis de permitir inferéncias,
transformagéo dos dados, isto é, presenca ou auséncia de elementos apresenta certas caracteristicas
os dados brutos sdo no texto pode expressar algum particulares, por exemplo, na
transformados sistematicamente e sentido; b) a frequéncia ponderada — elaboragao das dedugdes

se um elemento no texto tiver maior P -
; A especificas sobre um acontecimento
importdncia do que outro se pode

recorrer  a um sistema de ou uma variavel de inferéncia
ponderagdo; ¢) a diregio - a precisa, e ndo em inferéncias gerais.
ponderacdo da frequéncia traduz um
carater qualitativo (direcéo), porém a

N diregdo pode ser neutra, favoravel ou
( Unidades de Registro desfavoravel.

agregados em unidades.

Y

( Analise qualitativa

Fonte: elaborada a partir de Bardin (2011).

Neste estudo, partimos para a determinacéo das unidades de registro (UR), que “é a
unidade de significacdo a codificar e corresponde ao segmento de conteddo a
considerar como unidade de base, visando a categorizacdo e a contagem
frequencial” (BARDIN, 2011, p. 104). De acordo com Franco (2008), ela pode ser
considerada a menor parte do contetudo, que sera registrado de acordo com as
categorias levantadas, podendo estar inter-relacionados ao tema, ao objeto ou

referente, ao personagem, ao acontecimento e ao documento.

O pesquisador pode escolher algumas categorias de UR, Bardin (2011) apresenta

as seguintes:



Figura 17 — As categorias das Unidades de Registro.

,

E a maior UR, por isso, gera
maior volume de dados.

A analise pode ser feita por
meio de: palavra, palavra-
chave, palavra-tema ou
categorias gramaticais.

Nesse caso, o ator ou o
atuante pode ser escolhido
como UR.

Pode ser associado a duas
outras UR: o acontecimento
- relatos e narracées - e ao
documento - filme, artigo

E considerado o mais qtil
na Analise do Contetdo.

Consiste em descobrir o
sentido de uma
determinada assercao.
Pode ser uma sentenca, um
conjunto de sentenc¢as ou
um paragrafo inteiro.

Quando o pesquisador
utiliza casos de relatos ou
narragdes, pode-se utilizar
0 acontecimento como UR.

Porém, nesses casos val ser
necessario fazer o recorte
em UR.

Essa também
conhec1da como referente e
consiste em um tema-eixo.

Seleciona-se dentro do
texto um tema-eixo,
verificando como o)
discurso ocorre ao redor

dele.

Também conhecido como
unidade de género, por

vezes, pode ser utilizado
como UR.

Isto é, desde que possa ser
caracterizado globalmente e
no caso de analise rapida.
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ou livro.
Fonte: elaborada a partir de Bardin (2011).

Apés analisar as opcdes de UR e os dados a serem analisados, escolhemos o
objeto. Como o foco é analisar a escrita e a participacdo dos alunos na teoria, a
escolha de um tema—eixo possibilita a anélise tanto dos registros orais quanto dos
escritos que compdem o corpus da pesquisa (Figura 15). De acordo com Bardin
(2011, p. 106), o objeto ou referente “trata—se de tema eixos, dos quais o discurso se
organiza. [...] Neste caso, recorta—se o0 texto em funcdo destes temas eixo,

agrupando—se a sua volta tudo o que o locutor exprime a seu respeito”.

Escolhemos o tema “dificuldades e estratégias utilizadas pelos alunos”, uma vez
gue, em cada aula, foram aplicadas tarefas diferentes e eles precisavam usar
estratégias. Além disso, é importante salientar que cada problema apresentado nas
tarefas foi analisado de forma separada, buscando registrar a unidade registro por
meio dos acertos e erros. Como a andlise era voltada para o estudo das tarefas, o

computador foi usado para registrar dados relevantes em tabelas.

Posteriormente, escolhemos a presencga ou auséncia de elementos, como a regra de
enumeracao (Figura 17). Os registros orais foram analisados para verificar se houve
respostas referentes aos alunos ndo terem conhecimento do conteddo ou a
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dificuldade de compreender. Nos registros escritos, dando énfase as tarefas, se as
estratégias ou as dificuldades dos alunos foram semelhantes.

A codificacdo de um texto comeca com a criacdo de estratégias, que dependem da
guestao da pesquisa (HSIEH; SHANNON, 2005). Seguindo essa ideia, visando fazer
uma andlise imparcial e atender aos objetivos propostos na pesquisa, analisamos os

dados com calma, com atencao e separamo-los em trés categorias, sendo:

I. Astarefas desplugadas favoreceram o protagonismo dos alunos;
II. A computacdo desplugada auxiliou no processo de aprendizagem dos alunos;
lll.  Houve contribuicbes por meio da insercdo das tarefas de computacdo
desplugada no ensino de matemética e no desenvolvimento do Pensamento

Computacional.

Quando selecionadas com cuidado, as categorias podem “[...] gerar indicacdes
produtivas para o processo de inferéncia, contribuindo para que as interpretacoes
possam espelhar resultados validados pelo método” (MEIRELES; CENDON, 2010,
p. 79). E importante salientar que, sob a perspectiva da Andlise de Contetdo, o
pesquisador pode definir as categorias de duas maneiras: a priori ou a posteriori. Na
primeira forma, o pesquisador pré—determina os seus indicadores para uma resposta
especifica. Na segunda forma, por meio do material separado, 0 pesquisador
procura os discursos que “emergem da fala”. Na pesquisa, a categoria escolhida foi
a priori, pois o material/texto analisado tem como objetivo responder aos objetivos

especificos desse estudo.

Em seguida, temos a exploracdo do material, a qual tem como objetivo a
categorizacdo ou codificacdo no material. Nesta fase, a descri¢cdo analitica reforca o
estudo, orientado pelas hipéteses e referenciais teodricos (MOZZATO;
GRZYBOVSKI, 2011). Nesse segmento, as categorias sédo classificadas, apontando
0os elementos que constituem uma analogia significativa na pesquisa, isto é, as
categorias. A analise categorial, € 0 desmembramento e posterior agrupamento ou
reagrupamento das unidades de registro do texto. E possivel usar a repeticdo de
palavras e/ou termos como estratégia para criar unidades de registro e, depois, as

categorias de analise iniciais (BARDIN, 2010).
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3.1.3 A fase do tratamento dos resultados

Finalmente, a terceira etapa, o tratamento dos resultados, a inferéncia e a
interpretacdo. O primeiro passo € o tratamento estatistico simples dos resultados,
permitindo a criacdo de tabelas que condensam as informacgfes fornecidas para a
andlise. Também pode ser feira por meio da inferéncia, que é considerada a
‘operacao ldgica, pela qual se admite uma proposicédo em virtude da sua ligacao

com outras proposicoes ja aceitas como verdadeiras” (BARDIN, 2011, p. 39).

Essa etapa € designada para buscar a significacdo de mensagens por meio de uma
andlise reflexiva e critica. O objetivo do tratamento dos resultados € analisar os
dados coletados e selecionados de forma que possam ser relevantes. Contudo, este
processo deve ser conduzido com cautela, para respeitar a questdo investigativa e

0s objetivos da pesquisa.

E importante salientar que, apesar de ser uma andlise qualitativa, ndo rejeitara
dados quantitativos, pois podem contribuir para uma melhor compreensao dos
dados. No capitulo 4, abordaremos com mais clareza a aplicacdo das tarefas,

incluindo a aplicacao, analise e o resultado de cada dia de estudo.
3.2 PROJETO PILOTO

O projeto piloto analisou as possibilidades de ensinar o conceito de estruturas
aditivas para criancas com idade média de 08 anos, por meio do uso de tarefas
desplugadas que se baseiam na linguagem de programacdo Scratch. Diante do
cenario pandémico, a coleta de dados ocorreu de forma remota, via aplicativo

WhatsApp, especificamente, por meio de uma chamada de video.

Quando usada por meio de jogos de tabuleiro modernos e antigos, a linguagem de
programacao € acessivel a todos, inclusive as criangas que ndo tém acesso aos
recursos computacionais (NICOLAU, 2020). Ao inserir essa pratica de ensino na

sala de aula, o professor trabalha a incluséo e as tarefas desplugadas.

Segundo Nicolau (2020), ha uma ligacdo entre o pensamento computacional e os
jogos de tabuleiro para os processos de ensino e aprendizagem dos conceitos
fundamentais da programacéo. Dado que h& mais de séculos existe uma interacao

historica entre ambas.
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As quatro criancas® que participaram da pesquisa foram escolhidas pela primeira
autora, tendo como justificativa a proximidade local e que estavam matriculadas no
2° ano do Ensino fundamental de uma escola publica municipal no interior do

municipio de Sdo Mateus — Espirito Santo.

Alguns dos jogos da plataforma Scratch foram analisados e, dentre eles, o0s
escolhidos foram: “Corrida da Adi¢céo e subtragdo Ensino Fundamental I’ e “Jogo da
Soma”. Os jogos escolhidos serviram de inspiragdo para a criagdo de dois jogos

pedagogicos, como as figuras a seguir mostram:

Figura 18 — Jogo inspiragao “Corrida da adi¢cdo e subtracao” e o resultado.

Ao

(i

-

Fonte: elaborada pelos autores.

O primeiro jogo foi uma pista de corrida de carros e as criangas confeccionaram
carrinhos com rolos de papel cartdo. A tarefa foi dividida em cinco partidas, sendo
que as quatro primeiras aconteceram individualmente. Se a crianca acertasse o
resultado, o carrinho avancava e, se errasse, o carrinho ndo era movimentado. J4 a

quinta partida foi realizada em duplas.

Observando cada estratégia ou davida que a crianga tinha, foi possivel notar que
nas partidas individuais houve inseguranca na hora de dar a resposta; dificuldade
para criar estratégias e na resolucdo das operacdes de subtracdo, sobretudo
aguelas que tinham um minuendo maior do que 15.

No entanto, nas partidas em duplas, foi notavel a parceria, o que permitiu o didlogo
ativo, a confiabilidade na hora de dar a resposta, a busca ativa por estratégias, um

24 . ~ . .
Bruna, Carla, Daniela e Eduarda séo os nomes ficticios das criancas.
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namero maior de respostas corretas, além da competitividade saudavel entre as

criangas.

Figura 19 — Jogo inspiragéo “Jogo da soma” e o resultado.

Poatuscio @D

| JOGO 4R SOMA |

R11@ +
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Fonte: elaborada pelos autores.

A outra tarefa, inspirada no jogo em que o personagem do Gato Miau apresenta
problemas de adicdo em forma de pergunta e os resultados aparecem ao lado. A

crianga marca a opgao que acredita ser o resultado, se ela errar, passa a vez.

Na nossa proposta, 0 jogo teve algumas modificacdes, sendo realizado em duas
etapas. A primeira foi individual, onde a crianga escolheu um cartdo de forma
aleatoria (as perguntas poderiam ser composicéo, transformagdo ou comparagao) e
tentou responder as operagcbes com o valor que ela acredita ser a resposta correta.

Na segunda etapa, esse processo foi realizado em conjunto, pelas quatro criangas.

Quando a crianga acertava a resposta, tinha o direito de colocar um bloco de papel
cartdo em um quadrado do tabuleiro, tentando chegar a imagem do gato localizada

no centro. Se a crianga errava, ela passava a vez.

A observacdo mais uma vez foi fundamental, pois concluimos que as partidas em
conjunto proporcionam o desenvolvimento da aprendizagem de forma préatica e
dindmica, ou seja, as criancas buscaram estratégias para chegar ao gato. A parceria
e a agilidade na hora de resolver as operac¢des foram pontos marcantes nessa fase.

Os dados obtidos por meio da observacédo e das anotacdes foram analisados com
base nas trés classes de problemas (composi¢ao: juntar e separar; transformacao:
acrescentar e retirar e comparagao: comparar e complementar). Além disso, a Teoria
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dos Campos Conceituais de Vergnaud (1996) foi usada como fundamento,
permitindo que o pesquisador analisasse os erros, 0os acertos e as dificuldades dos

alunos.

As jogadoras, nas tarefas realizadas individualmente, tiveram facilidade para
resolver as operagdes de composi¢do, nas quais tinham que juntar ou separar as
duas partes para chegar ao resultado. Mas tiveram dificuldades para resolver as
operacbes de transformacdo e comparacdo, sobretudo os problemas que

precisavam retirar (subtrair).

No momento em que trabalharam de forma colaborativa, houve uma mudanca
positiva na busca por estratégias e nos acertos das respostas. Logo, concluimos que
as tarefas realizadas individualmente ndo tiveram tanto aproveitamento, se

comparadas as que foram realizadas em dupla ou grupo.

Assim, com esse estudo, percebemos que, para 0o caso em particular, as
TD baseadas na linguagem de programacédo Scratch, podem ser uma opc¢ao para
trabalhar as operacdes de estruturas aditivas, sobretudo se forem abordadas de

forma colaborativa entre as criancas.

Outro fator importante a ser considerado para a pesquisa é que a participacédo dos
alunos na criacdo da tarefa ou do jogo é muito relevante, pois conseguimos
despertar ainda mais o interesse em executar a tarefa. Também ajuda no
desenvolvimento de coordenacdo motora, trabalho em grupo, participacao ativa e

responsabilidade.
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4 DESENVOLVIMENTO DAS TAREFAS DE COMPUTACAO DESPLUGADA

Os alunos nédo tém familiaridade com a computacdo desplugada, pois, diante das
informacdes fornecidas pela equipe pedagdgica, a escola ndo havia trabalhado com
tarefas que envolvam o tema. Também acreditamos que o conhecimento sobre a
computacdo é superficial devido a idade das criancas e a falta de acesso aos

recursos computacionais.

As tarefas seguem uma ordem que permita que os alunos compreendam como
funciona um computador. A tarefa introdutéria foi baseada no site “Dia a dia
educacao” da Secretaria da Educacao do Parang, duas tarefas extraidas do material
do livro Computer Science Unplugged dos autores Bell, Witten, Fellows e McKenzie
(2011) e uma tarefa inspirada na tese de doutorado do pesquisador Brackmann

(2017). As versodes integrais das tarefas estdo disponiveis nos apéndices.

A seguir, descrevemos a investigacdo detalhadamente, descrevendo a tarefa, o
conteddo, as habilidades e os resultados de cada aula. Diante dos resultados
obtidos e da analise das aulas, € possivel notar que as tarefas desenvolvidas com

os alunos tiveram um efeito positivo em relacdo aos conteudos trabalhados.
4.1 DESENHANDO NO ESCURO

O primeiro momento foi tranquilo, de interagcdo entre a pesquisadora e os alunos,
mostrando que nao precisavam ter medo ao executar as tarefas. Dessa forma, a
tarefa desenhando no escuro, disponibilizada de forma gratuita no site da Secretaria
da Educacdo do Parand, teve como objetivo simular o processo de programacao

sem a necessidade de recursos computacionais.

Os computadores sao programados por uma linguagem de programacao que pode
ser composta por um conjunto limitado de instrucbes e regras que devem ser
cumpridas, como € possivel ver em alguns softwares utilizados para executar
tarefas. No entanto, as linguagens de programacéo podem ser classificadas como

linguagem de baixo nivel, alto nivel e estruturada.

O nivel baixo esta ligado a linguagem que o processador interpreta (como a
linguagem de Maquina, Hexadecimal e Assembly) que usa bits, bytes e palavras
armazenadas em memoria. Em contrapartida, a linguagem de alto nivel esta mais
ligada a linguagem natural e permite que os dados sejam manipulados de diversas

maneiras (via vetores, numeros reais e inteiros). E, por fim, a linguagem estruturada
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que inclui as linguagens de programacao de alto nivel, que pretendem criar codigos
de programa de forma clara e objetiva, como o Pascal, Lisp e Delphi.

Sendo assim, os computadores sempre obedecem as instrucfes de forma bastante
rigorosa, mesmo que, as vezes, produzam um resultado que néo era exatamente o
desejado. Com base nessa ideia, a tarefa proposta permitiu que os estudantes
conhecessem a programacdo de uma maneira mais simples, ou seja, usando
recursos do seu cotidiano escolar (lapis, borracha, régua e folha A4) ao invés dos

recursos computacionais.

A tarefa também permitiu que a pesquisadora analisasse aspectos e dados da
programacao e dos conteldos matematicos, como a geometria. Os alunos definiram
as duplas e executaram os papéis de “programador” e “computador”. O objetivo do
aluno "programador"” era fazer com que o aluno "computador" desenhasse a imagem

gue estava no envelope, seguindo as suas instrugcdes (vide em Anexo C).

Dentro do envelope, terd uma imagem de um rosto, e o “programador” tera que dar
comandos aparentemente simples, como desenhe um circulo, um nariz, dois olhos e
uma boca sorrindo (Figura 20). Sera que o aluno conseguira pegar as informacdes e
desenhar um rosto feliz ou apenas ira desenhar as imagens de forma aleatéria?
Esse processo mostrara aos alunos a importancia de sempre informar o colega com

comandos claros, visto que, isso resultard em uma boa execucao da tarefa.

Figura 20 — Cartéo da carinha feliz e fatia da melancia.

DESENHE UM CIRCULO;

DESENHE DOIS CIRCULOS MENORES;
DESENHE UMA BOCA SORRINDO;
DESENHE UM NARIZ.

0N

VAMOS VER O QUE O COMPUTADOR
DESENHOU POR MEIO DOS SEUS
COMANDOS?

1. DESENHE MEIO CIRCULO;

2. FACA UMA BORDA NA PARTE DE BAIXO
DO CiRCULO:

3. DESENHE SEMENTES.

VAMOS VER O QUE O COMPUTADOR
DESENHOU POR MEIO DOS SEUS
COMANDOS?

Fonte: os autores.
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Para que ndo ocorresse nenhuma falha e duvidas no momento da execucédo da
tarefa, foi necessario impor algumas regras tanto para o “computador” quanto para o

“programador”, sendo elas:

*» Programador: ndo pode mostrar o cartdo para o colega e nem dizer qual
imagem sera desenhada; ndo pode fornecer dicas relacionadas sobre o
objeto com o intuito de o colega desvenda-lo; o desenho deve ser do
tamanho do original; deve respeitar os limites do colega;

= Computador: precisa respeitar o colega, dando énfase nas ordens que
serao recebidas.

Apés a realizacao da tarefa, os alunos voltaram para a sala de aula e tiveram um
momento de leitura compartilhada da pequena histéria “Gugu e a sua maquina
inteligente”® (vide em Apéndice D). Logo apds a leitura, os alunos desenharam o

que compreenderam sobre a aula pratica juntamente com a histéria.
4.1.1 Resultados do momento de interagdo

Durante a aula, foi possivel notar o entusiasmo e interesse dos alunos pela tematica.
A pesquisadora, por sua vez, aproveitou o momento para investigar o nivel de
familiaridade dos alunos com a Computacédo Desplugada. O tema, infelizmente, era
desconhecido para os alunos.

A tematica foi introduzida na primeira aula por meio de uma conversa informal. A
pesquisadora fez nove perguntas guiadoras para conhecer a turma e 0s seus

conhecimentos prévios, como segue:

%5 Histéria criada pelos autores Zilli, Pasinato e Trentin (2021) e est& disponivel para download no
link: https://bityli.com/yZPaqg .
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Figura 21 — Perguntas e respostas dos alunos.

Voces ja ouviram falar sobre a Computacio Desplugada ou Programacio Desplugada?

“Nunca ouvifalar sobre isso” (Aluno 4). “Jd ouvi falar sobre computagde” (Aluno 1).

"0 computador funciona a
bateria” (Aluno 12).

O computador consegue entender a mesma linguagem do ser humano?

“Ndo” (Todos).

Fonte: os autores.

Os gquestionamentos citados acima, bem como a conversa que tivemos sobre o
tema, o aluno 6 apontou que, “...] como o nome das tarefas de computacao
desplugada, tem computagao, entdo vou fazer dever com um computador.”. A partir
dessa fala, os alunos tiveram acesso aos conhecimentos necessarios para
compreenderem um pouco sobre o0 nosso projeto, como 0 que é a
Computacédo/Programacao Desplugada e que essa metodologia ndo usa recursos

computacionais.
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A maioria dos alunos ndo tem o conhecimento basico sobre 0s recursos
computacionais, usam—no para assistir videos, ouvir musicas, acessar redes sociais
e jogar. Dentre os doze alunos, oito disseram que usam o computador para estudar
(Figura 22).

Figura 22 — Funcionalidade do computador para os alunos do 4° ano.

Func¢ao do computador

Nao tem acesso
Ouvir musicas

Acessar as redes sociais

Assistir filmes/videos

Estudar

Opcoes fornrcidas pelos alunos

Jogar

0 2 4 6 8 10 12
Quantidade de alunos

Fonte: os autores.

Diante das falas dos alunos e com o intuito de demonstrar como um computador
funciona, aplicamos a tarefa desenhando no escuro. Inicialmente, as criancas
ficaram receosas com a questdo de desenhar com os olhos fechados, mas o
trabalho em dupla funcionou perfeitamente, uma vez que 0s colegas
(programadores) leram com atencao as instru¢des e ajudaram a dupla a posicionar o

desenho na malha quadriculada.

Figura 23 — Dindmica 1 e 2 realizada por uma dupla de alunos do 4° ano.

Fonte: os autores.
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Em seguida, realizamos outra tarefa parecida com a anterior, mas dessa vez as
criangas realizaram a tarefa com os olhos abertos e a dupla era responsavel por ler
as instrucbes e desenhar. No entanto, foi notado que algumas criancas tinham
dificuldades na leitura, o que foi uma das consequéncias das aulas remotas que

ocorreram no periodo pandémico.

A professora regente explicou que estava lidando com a dificuldade de leitura e
interpretacdo da turma e ja havia tido um progresso. Mas, como colega de profissao,
compreendo que é dificil ensinar o conteido do ano letivo e, a0 mesmo tempo,
precisar ensinar o contetdo do ano anterior, para que os alunos compreendam o
que estdo estudando. Assim, a professora realizou um bom trabalho com dedicacéao,

esforco e planejamento.

Até mesmo trabalhar com a malha quadriculada foi facil, uma vez que os alunos ja
haviam aprendido a usar o recurso didatico ao longo do ano. O aprendizado foi
evidente no desenvolvimento da segunda e terceira tarefas, que, respectivamente,
exigiam desenhar um bargquinho conforme as instrucdes (Figura X) e elaborar um

desenho de tema livre (Figura 24):

Figura 24 — Dinamica 3 e 4 realizada por uma dupla de alunos do 4° ano.

z|lz||=|—|"[x|a|n|m|lo|o|e|>
z;c—x‘-——:mlmmonﬂ»

Fonte: os autores.

ApoOs analisar as tarefas realizadas pelas seis duplas selecionadas, conclui—se que

houve um aumento no rendimento no primeiro dia de projeto. Tendo em vista que, a
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cada instante, os alunos buscavam se superar, cobrando a ajuda da dupla e nao
podemos nos esquecer da competitividade saudavel entre os estudantes.

Mesmo com os obstaculos, as duplas tiveram uma melhora quantitativa, que foi
comprovada apd6s a correcdo e andlise do material coletado. Os alunos que
conseguiram resolver a dindmica cresceram de 2 para 5, obtendo 83,33% de
aproveitamento. O quadro a seguir mostra cComo ocorreu esse crescimento:

Figura 25 — Porcentual de crescimento na resolucdo das questoes.

Quantidade de Quantidade de Porcentagem

duplas que . duplas que erraram |
acertaram 5

Desenhando a Duas duplas Quatro duplas 33,33%
carinha feliz

Desenhando a fatia Trés duplas Trés duplas 50,00%
de melancia

Desenhando o Cinco duplas Uma dupla 83,33%
barquinho
Desenho de tema Cinco duplas Uma dupla 83,33%

livre

Fonte: os autores.

Um ponto importante € a questdo de que, apesar de haver um crescimento dos
alunos ao resolver as tarefas, a escrita e a leitura interferiram diretamente nos
resultados. Na coluna de erros, nota—se que, pelo menos, uma dupla ndo conseguiu
concluir nenhuma das tarefas, o que é o resultado de uma dupla que estava em um

ritmo de leitura e interpretacdo lento, se comparado com os colegas.

Nas estratégias, no primeiro instante, nenhuma dupla foi criativa, uma vez que, a
tarefa com os olhos fechados néo proporcionava essa postura. No desenho de tema
livre, 3 duplas mostraram criatividade e os desenhos foram mais criativos do que o
previsto. Por exemplo, uma dupla desenhou um foguete inicialmente em um
rascunho e, depois, foi desenhando calmamente na malha quadriculada.

Nessa tarefa, nenhuma dupla conseguiu explicar como seria 0 processo para fazer o
desenho, mas, ao conversar com elas, conseguiram explicar tudo de forma oral.
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Dado que a turma enfrentava dificuldades e compreendendo que a andlise e

avaliacdo de um resultado vao além do material em si, optamos por usar essa tatica.

Em seguida, procuramos saber o que as criancas acharam das tarefas e qual delas
mais gostaram, e, para nossa surpresa, a resposta ficou dividida. Algumas criancas
gostaram de desenhar com os olhos fechados e outras com os olhos abertos, o que
demonstra que as duas experiéncias de pensar e desenhar foram proveitosas. A
seguir, apresentamos alguns recortes das falas dos alunos explicando o que

acharam do tema abordado.

A aluna 1 relatou que a tarefa com os olhos fechados foi desafiadora, “tinha que
esperar as dicas para desenhar e tentar encontrar o lugar certo para fazer o
desenho”. Em seguida, o aluno 6 disse que “fiquei com dificuldade para
compreender qual era o desenho”. O aluno 11, disse que, “0 meu amigo (omissao do
nome) conseguiu falar todas as partes do desenho e consegui desenhar [...] s6 ficou
torto”. Uma dupla que tinha dificuldades para manter uma relacdo harmoniosa disse
que “[...] ndo consegui entender o desenho, 0 nome (omissao) ndo conseguiu ler

todas as orientacdes”.

Diante dessa ultima fala, foi necessario alterar os planos pré-estipulados no inicio do
projeto, nos quais a pesquisadora nédo teria influéncia direta nas tarefas. Para o
projeto ser relevante para os estudantes, era necessario que todos participassem e,
sobretudo, compreendessem o0 que estavam fazendo. Sendo assim, além da

explicacdo geral, optamos por ler de forma pausada e exemplificar cada tarefa.

Apds essa mudanca, houve uma melhora no desenvolvimento das tarefas, mas
algumas duplas tiveram dificuldades em ler o conteddo e desenhar na malha

quadriculada.

Depois da aula e para auxiliar os alunos na leitura, trabalhamos a histéria “Gugu e a
sua maquina inteligente”. Infelizmente, devido ao horario e a alguns imprevistos,
como a antecipacdo do recreio/saida para os alunos do Ensino Fundamental I, os
avisos da professora e da coordenadora e a agitacdo dos alunos, ndo foi possivel

finalizar essa tarefa.
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4.2 NUMEROS BINARIOS

O objetivo da primeira proposta foi de criar oportunidades para que os estudantes
saibam mais sobre a Ciéncia da Computacdo e exercam o raciocinio légico, sem

utilizar os recursos computacionais.

Os numeros binarios formam um sistema matematico usado por computadores para
criar informacdes. Esse sistema € composto por uma base de dois algarismos: 0 e 1.
Logo, sdo formadas sequéncias e, a partir delas, sdo formadas letras, palavras,

textos e calculos, como podemos ver na figura a seguir:

Figura 26 — Diferenca entre a visdo do ser humano e a do computador.

COMO O SER HUMANO VE COMO O COMPUTADOR VE

Fonte: os autores.

Figura 27 — Como ocorre a contagem dos nameros binarios.

Fonte: os autores.



76

E €& por meio da interpretacdo de binarios, que os alunos podem fazer as
conversodes, ou seja, a soma dos circulos que estdo nos cartdes virados representa
o0 numero decimal. Dessa forma, a tarefa buscou auxiliar na compreensao sobre
como o computador armazena as informacgdes internamente a partir da conversao

decimal-binéaria e binaria—decimal.

Essa tarefa permitiu—nos trabalhar com a computacdo (representacdo de
informacéo) e a matematica (sequéncias e padrées numéricos e representacdo de
nameros em outras bases além da base decimal). Além disso, é possivel
desenvolver as habilidades descritas na BNCC (BRASIL, 2017, p. 283):

(EFO2MAO08) Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro,
metade, triplo e terca parte, com 0 suporte de imagens ou material
manipuldvel, utilizando estratégias pessoais.

(EFO2MA10) — Descrever um padrdao (ou regularidade) de
sequéncias repetitivas e de sequéncias recursivas, por meio de
palavras, simbolos ou desenhos.

A tarefa foi dividida em dois momentos, o primeiro envolveu todos os alunos e, logo
apos, individualmente, uma vez que cada crianca tentou responder a perguntas

pessoais presentes na tarefa (vide Anexo D), como a data de aniversario.
4.2.1 Resultados da primeira tarefa desplugada

Diante do desempenho da turma na aula anterior, conseguimos transmitir os
conhecimentos e desenvolver as tarefas mediante explicacbes, diadlogo e
participacdo ativa dos alunos. Inicialmente, expliquei o que €, a sua funcdo e como é

feita a codificacdo pelo computador através dos nimeros binarios.

Em relacdo ao incentivo a participacdo das criancgas, fizemos algumas perguntas e,
para ajudar na andlise completa da aula, selecionamos algumas respostas, como

podemos ver a seqguir:
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Figura 28 — Perguntas e respostas dos alunos.

Vocés ja ouviram falar dos niimeros binarios?

“Acho que ja ouvi, mas ndo sei o que é.” (Aluno 6). “Tia, nao sei o que é isso.” (Aluno 11).

Para representar um niimero decimal é necessario utilizar diferentes algarismos (simbolos). Quais
sdo esses simbolos?

“0 que é simbolo mesmo?” (Aluno 3). | ~ . ,
N ) 0 10 ndo conta, ele é formado pelo 1 e 0 07" (Aluno 1).
“Acho que sdo os numerosde 1 a 107" (Aluno 12).

| Além dos algarismos citados 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 e 9, qual o algoritmo que falta? |

“0 numero 0.” (Todos).

Fonte: os autores.

Para uma melhor compreenséo, fiz uma comparacdo com o funcionamento de uma
lampada. Ou seja, a lampada acessa corresponde ao numero 1, enquanto a
lampada apaga corresponde ao numero 0. A aluna 1 concluiu a explicacdo dizendo

que “o sistema binéario é usado para descobrir mensagens secretas”.

Dado que a turma estava apreensivel e com davidas sobre como a codificagédo
ocorre, convidei cinco alunos para participarem da demonstragdo, como mostra a

Figura 24. Antes de iniciar a codificacao, foi feita a seguinte pergunta para a turma:

“O primeiro cartao tem um pontinho e a soma de 1 + 1 = 2, no outro cartao

tem dois pontinhos” (Aluna 1).

Apés a andlise da Aluna 1, finalizamos a explicacdo sobre os cartdes ressaltando
gue a ordem deve ser da direita para a esquerda, seguindo a ordem decrescente
(Figura 27), no caso, o dobro do niumero de pontos da carta anterior. Vejamos a
dindmica a seguir (Figura 29) onde 5 criancas foram selecionadas para converter o
namero decimal para binario. Os alunos selecionados cumpriram a proposta.
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Figura 29 — Alunos segurando os cartdes que correspondem aos numeros binarios e
codificando.

Fonte: os autores.

Os alunos entenderam a dindmica com os cartdes. Em seguida, cada aluno recebeu
uma folha com cartdes para recortar e foram usados para resolver tarefas (Figura
30).

Figura 30 — Recortes dos minis cartdes.

Fonte: os autores.
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Ao longo da resolugéo das tarefas, os alunos participaram de forma ativa e, a todo
instante, se empenharam para responder a todas as questdes. No entanto, como ja
foi mencionado, surgiram algumas dificuldades e, no quadro a seguir é possivel

compreender a quantidade de erros e acertos em cada questao:

Quadro 6 - Resultados quantitativos das tarefas.

Tarefa Quantidade de Quantidade de Porcentagem
alunos que . alunos que erraram |
acertaram ' f
Transformando Onze alunos Um aluno 91,66%
numero binario
para decimal
Escrever em Seis alunos Seis alunos 50,00%

numero binario

Decifrando cédigos Onze alunos Um aluno 91,66%

B (Ctrl) v
Mensagem secreta Doze alunos

Fonte: os autores.

Sendo assim, notamos que apenas um aluno ndo conseguiu responder as tarefas 1,
3 e 4, o que é consequéncia da dificuldade de ler e escrever. Na figura 26, é
possivel ver a questdo 2, que teve um namero maior de erros, uma vez que dois
alunos ndo conseguiram/tentaram responder. Quatro alunos acertaram
parcialmente, mas, como as perguntas eram sobre questbes pessoais, tiveram
dificuldades em relacdo as datas. Dois alunos alegaram que n&o tinham

conhecimento do dia do seu aniversario.

Figura 31 — Questdo numero dois.

Tarefa 02 - Escreva em numeros binarios:

a) A data do seu aniversario:

b) O més do seu aniversario:

¢) A sua idade:

d) O seu nimero favorito:

e) O diade hoje:

Fonte: os autores.
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Na hora de fazer essa tarefa, a aluna 8 questionou “tia, a (omissdao do nome) nao
esta conseguindo responder, posso ajudar?”, essa preocupagao e cuidado com a
colega chamou a atencdo. Dessa forma, percebendo que essa dinamica poderia
ajudar no processo de aprendizagem, conversei com a turma e deixei—os livres para

conversar com o colega que estava ao lado.

Essa dindmica, de fato, teve um bom resultado, uma vez que os alunos tiravam
duvidas e escolheram estratégias para usar os cartdes. E, entre a resolucdo da
tarefa 1 e a tarefa 2, um ponto que me chamou a atencéo foi que quatro alunos ja
estavam trabalhando sem os cartées. Eu, como pesquisadora, fiquei surpresa com a

facilidade da turma em dominar o contetdo.

Terminamos a aula com outra interacéo, dessa vez para descobrir uma mensagem
secreta no cartaz. Visando proporcionar um momento de trabalho em grupo e
analisar as taticas que cada aluno usava. Se um colega errasse na codificacdo, a

turma poderia corrigi-lo e ensinar de forma adequada.

Figura 32 — Tarefa da mensagem secreta e a reposta.

234567891011 12131415
apedelgnl K ImES)
TS9O 2B UL2
qrstavwl Y1

Fonte: os autores.

Os alunos, individualmente, tiveram um 6timo desempenho, pois conseguiram
codificar e usar as informagdes de forma correta para descobrir a mensagem “Vocé
€ nota mil”. Os alunos, ao longo da tarefa, usaram algumas estratégias (Figura 26),

como:
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» Seis alunos refizeram cada linha da mensagem usando 0os minis cartoes;

» Quatro alunos decoraram a sequéncia dos minis cartbes, com o intuito de
nao os utilizar e tornar a codificacao pratica e facil;

» Dois alunos que ao mesmo momento que codificavam ja olhavam a letra que
aquele numero representava;

= Dois alunos ainda preferiram seguir passo a passo.

Vale ressaltar que, independentemente da estratégia usada na resolucdo, a turma

teve um 6timo empenho e resultado.
4.3 COLORINDO COM NUMEROS

A segunda tarefa proposta € prosseguir com o conteudo da aula anterior, mas com
um nivel de complexidade maior. Ela foi inspirada no livro Computer Science
Unplugged, "Colorindo com numeros — representacédo de imagens", dos autores Bell,
Witten, Fellows e McKenzie (2011).

Os computadores conseguem armazenar dados, como imagens e fotografias, por
meio dos numeros. No entanto, quando se trata de como uma imagem é
representada por um computador, uma parte das pessoas apenas relaciona esse
processo aos pixels e ignora a questdo de que um computador usa nimeros para

representar.

Como é uma tarefa de nivel médio, apenas usamos as imagens compostas pelas
cores: preto e branco. A tela de um computador é dividida em quadradinhos (pixels)
e em uma imagem em preto e branco, cada pixel ou é preto, ou € branco, como a

figura 33 exemplifica:
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Figura 33 — Representacdo da imagem da letra “E” e “T” por meio de nimeros.
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Representagao da letra "E", Representagao da letra "T".

Fonte: os autores.

Como é possivel observar nas figuras acima, no primeiro exemplo as linhas
comecam pelo numero 0; ja no segundo exemplo, nem todas comecam pelo nimero
0. Ou seja, 0 primeiro niumero sempre se refere ao numero de pixels brancos.

Quando o primeiro for preto, a linha comegara com o nimero O.

Dessa maneira, conseguimos trabalhar conceitos basicos da computacao (estrutura
e compactacdo de dados) juntamente com conceitos da mateméatica (formas,
espacos e coordenadas no plano). Além de desenvolver algumas habilidades, como
a BNCC (BRASIL, 2017, p. 293) menciona:

(EFO4AMAL16) Descrever deslocamentos e localizagdo de pessoas e
de objetos no espago, por meio de malhas quadriculadas e
representacdes como desenhos, mapas, planta baixa e croquis,
empregando termos como direita e esquerda, mudancas de direcéo e
sentido, intersecgéo, transversais, paralelas e perpendiculares.
(EFO4MA18) Reconhecer angulos retos e nao retos em figuras
poligonais com o uso de dobraduras, esquadros ou softwares de
geometria.

(EFO4MA19) Reconhecer simetria de reflexdo em figuras e em pares
de figuras geométricas planas e utiliza-la na construcdo de figuras
congruentes, com o0 uso de malhas quadriculadas e de softwares de
geometria.

O momento de aprendizagem foi dividido em trés situagfes: o primeiro foi para que
os alunos fossem ao quadro e realizassem uma representacdo, para se
familiarizarem e tirarem qualquer duvida antes das tarefas; o segundo foi para
colocar em pratica com os dados disponiveis e, no terceiro momento, o aluno,

usando a sua criatividade, criou a sua prépria imagem.
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4.3.1 Resultados da segunda tarefa desplugada

A tarefa tinha como indicativo um nivel de dificuldade médio, mas os alunos
superaram a perspectiva da pesquisadora. Tendo em vista que compreenderam o
conteudo de forma rapida. Nas aulas anteriores, a participacdo em conjunto teve
bons resultados, logo, nessa aula optamos por representar algumas imagens na
lousa (Figura 29).

O envolvimento da turma foi muito importante, inclusive uma aluna pediu para ir ao
quadro fazer a representacdo da letra L e combinamos que nédo fariamos alguma
intervencédo (Figura 29). No primeiro instante, ela fez a representagédo errada, pois
nao colocou o nimero 0 para informar que o primeiro pixel era preto. Nao pude fazer

a correcdo com a turma, pois ja era o horario do recreio.

Apoés o intervalo, a aluna pediu para refazer a representacdo, alegando que néo
havia escrito 0 nimero 0 nas linhas. Esse fato chamou a atenc¢éo, pois ela foi para o

recreio e ficou pensando na tarefa, e na segunda tentativa terminou com éxito.

Figura 34 — Alunas realizando a representagdo da imagem na lousa.

Fonte: os autores.

Em relacdo as tarefas, foram cumpridas com éxito (Figura 27). No entanto, a grande
maioria das criancas teve dificuldades para fazer desenhos mais elaborados,
demonstrando falta de criatividade e resultando em desenhos que se assemelham

as imagens usadas na aula.
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Figura 35 — Alunos realizando as tarefas.

Fonte: os autores.

No quadro a seguir, € possivel notar que todos os alunos tentaram cumprir as
tarefas, mas, apesar das dificuldades, tivemos um bom desempenho, chegando ao

final com uma porcentagem de 75% de acertos.

Quadro 7 — Resultados quantitativos das tarefas.

Tarefa Quantidade de Quantidade de Quantidade de = Porcentagem
i alunos que alunos que alunos que
acertaram erraram i deixaram a
5 : resposta

incompleta

Desenhe um Seis alunos Quatro alunos Dois alunos 50,00%
triangulo

Mine fax Oito alunos Dois alunos Dois alunos 66,66%
Desenho livre Nove alunos Dois alunos Um aluno 75,00%

Fonte: os autores.

Como na tarefa anterior, o nimero de acertos foi aumentou diante das tarefas que
iam sendo desenvolvidas. E claro que, em todas as trés, os alunos tiveram duvidas e
guestionaram o que ndo haviam compreendido. A leitura de cada questéo foi lenta e
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estabelecemos uma média de tempo para que a turma resolvesse 0 problema e,
entdo, partissemos para a proxima questao.
Ao final da aula, ao conversar com a turma, tive a oportunidade de fazer algumas

perguntas a respeito da aula:

Figura 36 — Perguntas e respostas dos alunos.

Gostaram da aula? Conseguiram entender como um imagem é armazenadano computador?

"Sim, mas é dificil entender como a foto "Tia gostei da aula [..] N3o imaginava
fica guardada no computador” (Aluno "Consegui entender, tia" (Aluno 2). que uma foto era guardada assim no
12). pc” (Aluno 6).

"Asegunda tarefa foi a mais | "N3o achei a tarefa dois facil, "Aprimeira tarefa, facinho
facil, era so pintar os a que eu podia desenhar foi desenhar um triangulo” dro” (Al 5
quadrinhos” (Aluno 7). mais facil” (Aluno 11). Sl el 2

| Qual foi a tarefa mais dificil? | \

"Asegunda tarefa foi muito dificil,
qualquer coisa eu pintava o quadrinho "Desenhar o desenho” (Aluno 3).
errado” (Aluno 9);

"Gostei mais de desenhar no

"N3io achei nenhuma tarefa dificil”
(Aluno 1).

Fonte: os autores.

Em relacdo as estratégias, nas duas primeiras tarefas, 70% da turma optou por
permanecer em siléncio e se concentrar no preenchimento dos quadradinhos que,
posteriormente, formariam o desenho. Os outros 30% dialogaram com o colega ao
lado para tentarem descobrir como fariam o desenho sem errar. Na terceira tarefa,
41% da turma escolheu uma estratégia de pré—desenhar antes de preencher os

qguadrinhos, pois os alunos alegaram que, se errassem, seria facil de corrigir.
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Figura 37 — Exemplo da tarefa 3 em que o aluno pontilhou os quadrinhos antes de pintar.

Fonte: os autores.

Figura 38 — Exemplo da tarefa 3 em que o aluno ndo usou nenhuma estratégia.

Fonte: os autores.

Logo, percebemos que mesmo a turma apresentando um bom desempenho no
decorrer das aulas, ndo podemos esquecer—nos de compreender que cada aluno é
anico, possui as suas particularidades e talvez nem toda a tarefa vai trazer possiveis
beneficios para toda a turma.
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4.4 TESTE DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A Ultima proposta tem como inspiracdo o Projeto Piloto de Brackmann (2017), uma
vez que é uma tarefa desplugada em formato de teste. O teste € composto por trés
guestdes que se baseiam nos conceitos basicos do Pensamento Computacional, da

programacao e dos conteudos de geometria.

A tarefa tarefa foi desenvolvida em duas partes e contemplou algumas habilidades
presentes na BNCC (BRASIL, 2017, p. 293):

(EFO4AMAL16) Descrever deslocamentos e localizagdo de pessoas e de
objetos no espago, por meio de malhas quadriculadas e representagfes
como desenhos, mapas, planta baixa e croquis, empregando termos como
direita e esquerda, mudancas de direcdo e sentido, interseccéao,
transversais, paralelas e perpendiculares.

(EF0O4MA18) Reconhecer angulos retos e nao retos em figuras poligonais
com o uso de dobraduras, esquadros ou softwares de geometria.

(EFO4MA19) Reconhecer simetria de reflexdo em figuras e em pares de
figuras geométricas planas e utilizd-la na construcdo de figuras
congruentes, com o uso de malhas quadriculadas e de softwares de
geometria.

A fim de que os alunos tivessem o conhecimento necessario sobre o tema, a
pesquisadora conversou com eles sobre as principais informac¢des dos poligonos,
dando énfase ao que é, quais os elementos compdem um poligono, nomenclaturas
e como ocorrem as classificagdes. E possivel observar e compreender como ocorre

a nomeacao de um poligono no quadro 6:

Quadro 8 — Nomenclatura de alguns poligonos.

NUMEROS DE NOMENCLATURA NUMEROS DE NOMENCLATURA
LADOS LADOS

3 Tridngulo 9 Eneagono

4 Quadrilatero 10 Decéagono

5 Pentagono 11 Undecagono

6 Hexagono 12 Dedecagono

7 Heptagono 15 Pentadecagono

8 Octégono 20 lcosagono

Fonte: os autores.
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Salientamos que existem outros poligonos, além dos que foram destacados no
quadro acima, mas é um conteudo novo para os alunos, portanto, usamos apenas
os citados. Além disso, para auxiliar os alunos no desenvolvimento da tarefa,

realizamos um exemplo em uma malha quadriculada com tamanhos maiores.
4.4.1 Resultados da terceira tarefa desplugada

Para finalizar a sequéncia de tarefas, usamos a Computacdo Desplugada para
inserir o contetdo dos poligonos. Por ser um conteddo que requer explicacdes
detalhadas e a pesquisadora ndo tinha o tempo necessario, foram transmitidos
conhecimentos basicos aos alunos. Em conversa com a professora, esse contetdo

seria trabalhado no semestre que vem.

Dessa forma, tendo em vista que a tarefa seria mais dificil do que se esperava,
comecamos a explicar o conteudo através das imagens abertas e fechadas. As

questdes que foram inicialmente trabalhadas foram:

Figura 39 — Perguntas e respostas dos alunos.

0 que é uma figura?

"E um desenho” (Aluno 2). "Acho que tipo um contorno" (Aluno 6).

"A professora falou sobre isso, "0 circulo é uma figura plana” "Tia, quando vocé desenha um
mas nao sei explicar" (Aluno 11). (Aluno 7). figura no papel " (Aluno 1).

"A figura fechada é um circulo [..] a aberta eu nao sei"
(Aluno 9).

I Quem ja ouviu falar sobre poligonos? |

"Nao" (Todos).

Fonte: os autores.

A analise das respostas mostra que era um assunto novo para os alunos. Logo,
resolvemos mudar o plano de aula e fazer uma dindmica na lousa comecando com
as figuras abertas e fechadas, linhas curvas e retas ou poligonais simples e nao
simples. Nesse momento, foram desenhadas diversas figuras e a turma tinha a

tarefa de classifica-las:



89

Figura 40 — Figuras desenhadas na lousa e a classificacdo de acordo com os alunos.
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Fonte: Adaptacédo da Nova Escola (2022).

precisamos intervir para reorganizar a sala e saber como as figuras seriam
separadas. Entdo, pedimos para quem queria dar a sua sugestéo levantar a méo e,

tivemos cinco voluntarios.

A classificacdo dos grupos das figuras foi feita da seguinte maneira: o aluno 1
classificou o grupo 1, argumentando que as figuras sdo fechadas; o aluno 6
concordou com o colega e fez o grupo 2, com as linhas curvas; no entanto, o aluno 9
concordou, mas achou que deveriam ser incluidas mais duas figuras, a que
compdem o grupo 3; ja o aluno 11 resolveu selecionar, no grupo 4, as linhas retas e,
enguanto a selecionava, disse ter duvidas se seriam quatro ou trés figuras; o aluno 7
disse que restaram as figuras dificeis e, por ndo saber distinguir, escolheu aquelas

gue achava serem as poligonais nao faceis, formando o grupo 5.

Apo6s os voluntarios fazer as suas escolhas, restou duas figuras e a turma néo

conseguiu incluir ou formar um novo grupo.

Apoés a dinamica, conversamos sobre os poligonos com a ajuda de algumas figuras
impressas. Pensando em trazer o conteudo para a realidade, comecamos a analisar
onde poderiamos encontrar os formatos geomeétricos, como a bola de futebol que

tem varios pentagonos ou a bandeira do Brasil que tem um retangulo e um losango.
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Por se tratar de uma tarefa de nivel dificil, os alunos tiveram dificuldades para
compreender a nomenclatura dos poligonos. Por exemplo, um poligono com quatro
lados € chamado de quadrilatero, mas grande parte da turma ainda o chamava de

quadrado.

Em relagdo aos poligonos regulares ou irregulares, a maioria dos estudantes teve
uma boa compreensao. Para auxiliar na aprendizagem da turma, foram desenhados
diversos poligonos na lousa e eles tinham que separar por grupos regulares e

irregulares. Abaixo, ilustramos os poligonos usados na dinamica.

Figura 41 — Imagens de poligonos regulares e irregulares usados na aula.

Poligonos o \ ) Poligonos
regulares - ~\ irregulares

Fonte: os autores.

Apoés esse momento de interacdo, os alunos receberam uma folha com trés tarefas.
A primeira o aluno seguiu as dicas e redesenhou a figura geométrica por meio dos
simbolos de orientacdo sugeridos. Depois, analisou-o para responder as questdes

seguintes da tarefa:

Figura 42 — Questbes da tarefa 1.

| Quais sdo os comandos necessarios para desenhar afigura?

)
,

Essa figura geometrica é um poligono? Qual o nome? (

/

E um poligono regular ou irregular?

Fonte: os autores.
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Na segunda tarefa, os alunos seguiram as instru¢cdes para desenhar a figura
geométrica e responder as questdes semelhantes da tarefa anterior. E, por fim, na
Gltima tarefa, a turma precisava criar uma sequéncia, mas a que ajudasse o robo

alcancar o pentdgono com mais rapidez.

Apesar das explicacdes e exemplos, alguns alunos ndo conseguiram acompanhar o

desempenho da turma, o que ja era esperado pela pesquisadora.

Figura 43 — Perguntas e respostas dos alunos.

Quantidade de

Tarefa Quantidade de Quantidade de Porcentagem
alunos que alunos que alunos que ndo |
acertaram erraram responderam
Questao 01 Quatro alunos Sete alunos Um aluno 33,33%
Questao 02 Dois alunos Nove alunos Um aluno 16,66%
Questao 03 Trés alunos QOito alunos Um aluno 25,00%

Fonte: os autores.

Na Figura a cima, podemos notar qgue ndo houve um crescimento significativo dos
alunos se comparado ao numero de acertos alcancados. Dentre as dificuldades
percebidas, estd a questdo da lateralidade, uma vez que os alunos ndo sabem
distinguir direita e esquerda. A pesquisadora utilizou o método simples e didatico
para uma compreensédo rapida, pedindo para as 12 criangas levantarem a méo que
usam o lapis. 11 alunos levantaram a mao direita e 1 a mao esquerda. Essa tatica

permitiu que os alunos realizassem as tarefas (figura 45):
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Figura 44 — Alunos resolvendo as tarefas.
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Fonte: os autores.
Além de desenvolver as habilidades especificas, essa tarefa teve como objetivo
desenvolver a atencdo, a criatividade, as estratégias e o raciocinio para identificar
qguais os comandos eram necessarios para fazer o menor trajeto até a imagem do
poligono (localizada no centro da malha quadriculada). A Figura apresenta dois
exemplos das menores sequéncias de comandos e as estratégias usadas pelos

alunos.

Figura 45 — Exemplo dos possiveis comandos a serem realizados pelo robd na tarefa.

I:l 10 (=) 1 () 1(4) = 11 movimentos

D 1 ()1 (&), 11 (=) = 12 movimentos

Fonte: os autores.
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Apenas dois alunos conseguiram executar essa tarefa com éxito. As outras 10 ndo
conseguiram encontrar estratégias que as ajudassem a descobrir 0 caminho mais
curto para o robdé chegar a figura do poligono e, tdo pouco, desenhar quais eram
esses comandos. A Figura apresenta dois exemplos das menores sequéncias de

comandos e as estratégias usadas pelos alunos.

No proximo capitulo descrevemos qualitativamente os resultados da pesquisa

usando como embasamento a técnica de Analise do Conteudo de Bardin (2011).
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5 ANALISE DOS DADOS POR MEIO DA TECNICA DE ANALISE DE CONTEUDO

O resultado das tarefas foi realizado de forma individual (seg¢ao 4) por meio de um
conjunto de acdes, como as anotacOes feitas pela pesquisadora no decorrer das
aulas, as gravacoes e as tarefas analisadas e corrigidas dos 12 alunos que 0s pais

Ou responsaveis assinaram o termo de assentimento e consentimento.

Dessa maneira, para responder a questdo de investigacdo proposta usamos a
técnica de analise do conteudo para unir e analisar as pequenas partes dos dados

descritivos.

Adicionalmente, a andlise dos dados foi feita neste momento, levando em conta as
trés categorias listadas durante a fase de exploragcéo: (I) As tarefas desplugadas
favoreceram o protagonismo dos alunos, (lI) A computacdo desplugada auxiliou no
processo de aprendizagem dos alunos e (lll) Houve contribuicbes por meio da
insercdo das tarefas de computacdo desplugada no ensino de matematica e no

desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Considerando as observacdes e os resultados mencionados, percebe-se que 0s
alunos foram protagonistas no processo de aprendizado, uma vez que, no decorrer
de desenvolvimento da pesquisa, tiveram o papel principal ativo. Assim,
empregamos a abordagem construtivista nas aulas, visando estimular a imaginacéo

e a independéncia dos estudantes.

Embora o conteddo em questao esteja relacionado a disciplina de matemética, como
foi discutida na revisdo de literatura, a maioria dos estudantes demonstra averséao a
disciplina. Entretanto, os estudantes demonstraram interesse, uma vez que
cumpriram as tarefas com dedicacdo, demonstrando interesse tanto na aula de

explicacdo quanto, na pratica.

Além disso, quando apresentamos a proposta de pesquisa e procuramos
compreender o conhecimento prévio da turma sobre as Tarefas de Computacdo
Desplugada, eles disseram n&o ter conhecimento sobre o termo e logo assimilaram
o uso de computadores. No entanto, foi notério o interesse dos alunos pelo tema,

sobretudo porque alguns até fizeram uma pesquisa sobre o tema em casa.

Diante dos resultados satisfatorios das tarefas, percebemos que a segunda
categoria listada, a respeito da computacdo desplugada, ajudou no processo de

aprendizagem dos alunos. Os alunos, ao longo das aulas, mostraram-se
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protagonistas na sua aprendizagem, sobretudo, aprendendo a mateméatica de uma

maneira atraente e que trouxe resultados positivos.

Além disso, ficou explicita a agilidade com que a turma foi entendendo a logica da
atividade de redes de ordenacdo e, dessa forma, realizando a ordenacédo de
diferentes valores cada vez de forma mais rapida. Assim, os alunos conseguiram
utilizar os conceitos de comparacgéo e ordenacao para fazer a analise e a resolucéo
das situacOes propostas, contribuindo de forma significativa para o desenvolvimento

do seu Pensamento Computacional.

E por fim, a terceira categoria se a insercao das tarefas de computagcédo desplugada
contribuiu no ensino de mateméatica e no desenvolvimento do Pensamento
Computacional. As tarefas foram desenvolvidas baseadas em conteddos
matematicos e voltadas a elementos do Pensamento Computacional e a Cultura

Digital.

No que diz respeito ao Pensamento Computacional, é importante destacar a tarefa
do teste, que envolveu momentos em que 0s estudantes tiveram que usar o pilar de
reconhecimento de padrdes para selecionar as figuras desenhadas na lousa. No
entanto, nem todas as tarefas o0s estudantes utilizaram todos os pilares,
especialmente considerando que se trata de um conhecimento que néo foi

completamente aprimorado devido ao tempo.

Um exemplo de tarefa que envolveu todos os pilares foi a dos “Numeros Binarios”,
gue no decorrer da codificacdo e conversacao, os alunos conseguiram realizar: a
decomposicao aconteceu quando o aluno quebra a conversdo dos numeros binarios
de forma sequencial; o reconhecimento de padrdes, ao identificar que a cada bit
inserido, os numeros dobram; a abstracdo permitiu que os alunos analisassem e
categorizassem os dados, distinguindo-os como relevantes ou ndo para o problema,
e, por fim, o algoritmo, que € composto pelas instru¢ées que o aluno deve seguir ao

converter um numero decimal em binario ou vice-versa.

E importante salientar que as tarefas propostas contribuiram para o desenvolvimento
de habilidades do Pensamento Computacional e dos conteddos matematicos
selecionados. Logo, a TCD tem potencial e pode ser usada em sala de aula, desde
gue o professor crie uma base sélida para o amadurecimento dessas habilidades,

gue seréo, posteriormente, usadas pelos alunos de maneira espontanea.



96

Diante da andlise desses dados, percebeu—se que as Tarefas de Computacéo
Desplugada podem auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem de alguns
conteudos matematicos. No entanto, existem conteldos que, por serem mais
complexos e necessitarem de um ensino mais aprofundado, ndo seria viavel que os
professores utilizassem essa proposta como um recurso facilitador da aprendizagem
sem antes trabalhar com a exposi¢cdo verbal e demonstracdes como, o método de

ensino tradicional proporciona.

A turma escolhida para a aplicacdo das tarefas foi responsavel e contribuinte para a
obtencdo desses resultados. Dessa maneira, foi possivel notar que algumas
criancas dessa turma tém uma defasagem na alfabetizacdo, ndo conseguem
acompanhar as aulas e realizar tarefas que envolvam um tempo prolongado. Esses
fatos podem estar relacionados as aulas remotas que ocorreram no momento

pandémico.

Essas dificuldades tiveram um impacto direto no desenvolvimento das tarefas, pois
houve alunos que ndo souberam ler, interpretar e resolver as tarefas. Outros alunos
tentaram executar as tarefas, mas nao tiveram éxito, inclusive na primeira tarefa, que

era de interacdo entre os alunos, pesquisadora e o contetdo a ser trabalhado.

A outra questao relevante é que, ao longo da aplicacdo e desenvolvimento das
tarefas, os alunos levaram mais tempo para terminar. Esse acontecimento despertou
a curiosidade da pesquisadora em compreender o motivo da turma usar um tempo
maior do que o considerado ideal. Conforme a professora, essa necessidade ocorre
nas aulas, sobretudo nas tarefas avaliativas, que requerem mais atencdo. Alguns
estudantes tiveram esse problema porque se tratava de um conceito novo e também

porque ainda ndo se acostumaram com as aulas presenciais.

As tarefas aplicadas foram bem recebidas, mas, ao analisar, foi possivel perceber
que: na primeira, os alunos trabalharam de forma divertida e em dupla, o que
resultou num 6timo resultado; na segunda, por envolver alguns passos (participacao
ativa, recorte, resolucéo de tarefas e mensagem secreta) foi a que mais motivou 0s
alunos a buscarem terminar as tarefas; ja na terceira, os alunos tiveram dificuldade
para compreender o motivo de usar o numero 0 antes do niamero correspondente de
pixels que comecgava na imagem, ou seja, o numero 0 indica que 0s primeiros pixels

sao pretos; por fim, a quarta tarefa foi a que, de fato, fez com que os alunos
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pensassem de forma constante, pois o contetdo de poligonos era complexo, novo e

a tarefa continha perguntas discursivas.

Alguns alunos comentaram que as tarefas desplugadas foi uma forma interessante e
divertida de aprender os conteudos de matematica, pois usaram tarefas diferentes
das que estdo habituados a realizar em sala de aula. Logo, esses comentarios
demostraram que, por meio das tarefas propostas, foi possivel desenvolver algumas
competéncias especificas da disciplina e incentivar algumas habilidades, como o

Pensamento Computacional.

Mesmo com o resultado positivo das tarefas desplugadas, € importante salientar que
alguns fatores podem afetar a validade dos resultados, como: as questdes de 0s
alunos nao terem feito nenhuma tarefa semelhante antes; e o tempo disponivel para
a execucdo das tarefas, pois sabemos que cada crianca tem o seu tempo e é
preciso respeitar. No entanto, devido ao pouco tempo que a pesquisadora
disponibilizou, todas as criangas tiveram 0 mesmo tempo para comecar e terminar a

tarefa.

Esse segundo fator pode estar ligado a uma questdo que a pesquisadora percebeu
ao longo das aulas. Nos primeiros momentos de cada aula, os alunos estavam
motivados e, ao final da aula, sobretudo no desenvolvimento das tarefas de nivel
médio e dificil, eles pareciam cansados. A ordem das tarefas foi importante, pois

facilitou a compreensédo dos alunos sobre a computacao desplugada.

Portanto, a pergunta investigativa visava descobrir “quais os beneficios da utilizacédo
de tarefas desplugadas para o ensino de conceitos matematicos para estudantes de
uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental?”. Com base nas observacbes e
analises dos dados da pesquisa, € possivel concluir que as tarefas desplugadas
auxiliam os estudantes a compreender e aprender conceitos, estimulando-os a
participar do processo, aprimorando a sua criatividade, independéncia, proatividade

e assumindo a lideranca no seu processo de aprendizado.

No capitulo seguinte, apresentamos as conclusées da pesquisa e 0s projetos que

serdo desenvolvidos.
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Os conhecimentos matematicos sdo imprescindiveis para o desenvolvimento
pessoal e para a realizacdo de tarefas presentes no nosso cotidiano. Contudo,
apesar de ter um papel relevante, os estudantes tém dificuldades para assimilar os

conteudos da disciplina de Matemética.

As dificuldades de aprendizagem estdo ligadas a diversos fatores, como a
dificuldade do aluno em associar 0s conceitos matematicos ao seu cotidiano, ou as
estratégias utilizadas pelos professores para abordar o conteudo, que, geralmente,
estdo relacionadas a metodologia tradicional. Sendo assim, os alunos devem
aprender esses conceitos com clareza, além de usar os seus conhecimentos prévios

para desenvolver novos conhecimentos.

A pratica pedagdégica do professor que ensina matematica precisa ser dinamica,
significativa e permitir a participacdo ativa dos alunos. Ou seja, ao longo dos
processos de ensino e de aprendizagem, € necessario criar um ambiente adequado,

para que os alunos se sintam seguros e busquem construir 0s seus conhecimentos.

Diante dessa realidade, a Tarefa de Computacdo Desplugada pode ser uma
alternativa para inserir no processo educacional, mais especificadamente no ensino
da disciplina de Matemética. Dado que o publico infantil j& tem acesso direto aos
recursos tecnologicos, além de permitir que os alunos aprendam o0s principios

basicos da computacédo e desenvolvam conceitos matematicos.

Além disso, as tarefas realizadas sem o uso de computadores trazem beneficios,
como: informagdes fundamentais da computacdo e da programacao; incentivo para
que os educandos aprendam a trabalhar de forma colaborativa; auxilia no
desenvolvimento de competéncias e habilidades e; proporciona oportunidades para

gue os alunos busquem resolver problemas mais complexos.

Apesar de ser uma boa alternativa para as escolas a tematica ainda é desconhecida
por parte dos professores. Para conseguirem inserir essa proposta nas aulas e,
consequentemente, aplicar as tarefas, seria necessario a disponibilidade de

materiais e um suporte dos pedagogos.

Assim, as tarefas apresentadas durante a investigacdo auxiliam na compreenséo
dos conceitos matematicos e incentivam o progresso do pensamento computacional.

As tarefas eram de cunho ludico, mas auxiliou na compreensdo de conceitos da
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computacdo, como a criacdo/execucdo de coOdigos, numeros binérios,
armazenamento e memoria. Além disso, desenvolveu habilidades do raciocinio

|6gico e da criagcao de algoritmos.

Consideramos que, se inserir as tarefas sem o uso de computadores, traria um 6timo
resultado se fosse inserida desde o primeiro ano do Ensino Fundamental. Afinal, o
ensino sem magquinas € possivel e seria mais interessante se, em alguns momentos
do ano letivo, fossem trabalhados pelo professor. Logo, seria uma estratégia de
ensino e os alunos sempre estariam empolgados para a realizacdo de tarefas

diferenciadas.

Um ponto importante é que a computacéo desplugada ndo pode ser vista como uma
solucdo para as dificuldades enfrentadas no ensino da mateméatica e tdo pouco
consegue abordar todos os fundamentos da computacdo. Tendo em vista que, a
partir de um determinado ponto, elas ndo serdo tao eficientes quanto o professor
espera.

Considerando o tempo para a realizacdo da pesquisa e a falta de algumas
informacdes, recomendamos para os futuros trabalhos a analise da insercdo da
computacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental, contemplando dois
questionamentos: a) a partir de qual ano escolar é relevante introduzir as tarefas de
computacdo desplugada? b) a computacdo desplugada, associada aos conteudos
matematicos, € eficaz em todos os anos iniciais do Ensino Fundamental? c) ha
necessidade de substituir as tarefas de computacdo desplugada pelo uso dos

computadores?
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Anexo A: PROTOCOLO DE ESTUDO DE CASO
Programa: Programa de P6s—Graduacgdo em Ensino na Educacéo Bésica

Projeto de Mestrado: “Ensino dos conteildos matematicos por meio de tarefas de

programacao desplugada para uma turma do 4° ano do ensino fundamental”.
Investigadora: Dhangeli Zuliani Mantegazini

Orientador: Valdinei Cezar Cardoso

Objetivo do estudo de caso

Centrando—se no estudo de caso de perspectiva qualitativa, na observacdo dos
alunos e do desenvolvimento das tarefas, o estudo visa investigar as potencialidades
pedagogicas da utilizacdo das Tarefas de Computacdo Desplugada para ensinar
conteudo da disciplina de matematica para alunos do 4° ano do Ensino

Fundamental.

Além disso, o estudo prendesse a objetivos especificos, como desenvolver ou
modificar tarefas desplugadas para atender as especificidades para ensinar
conteudos de matemética a alunos do quarto ano; estudar estratégias de uso da
computacdo desplugada, buscando auxiliar o processo de ensino e de
aprendizagem dos alunos e; analisar por meio da experiéncia as possiveis
contribuicbes da insercdo das tarefas de computacdo desplugada no ensino dos

conteudos de matematica e no desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Assim, pretende—se fazer uma observacdo do desenvolvimento das tarefas
desplugadas com alunos de uma turma do 4° ano de uma escola localizada no
interior do municipio. E a coleta dos dados acontecera por meio do diario de campo,
sendo uma ferramenta fundamental para o pesquisador, pois contém muitas

informacdes que auxiliam na analise dos dados.

Os dados recolhidos, incluindo as tarefas, fotos, audios e videos serdo do estrito
conhecimento do pesquisador e do orientador. Aléem do sigilo das informagdes das
criangas, a instituicdo coparticipante também néo sera identificada em publicacdes

gue resultem desta investigacao.



Questdes de investigacao
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A investigacao ird centrar—se nas seguintes questoes:

e O desenvolvimento das tarefas desplugadas acontece melhor individual ou

em grupos?

e Os alunos buscaram criar estratégias para realizar as tarefas desplugadas?

Quais?

e Quais os resultados obtidos na realizacéo das tarefas individuais?

e Quais os resultados obtidos na realizagéo das tarefas em grupos?

e Os alunos tiveram dificuldades em realizar alguma atividade?

Fontes de informacéo

Para recolher os dados serdo aplicadas trés tarefas desplugadas de niveis distintos

(facil, médio e dificil), com uma carga horaria de no maximo 10 horas, que sera

distribuida da seguinte forma:

CARGA HORARIA

10 minutos

TAREFAS

Recolhimento dos termos de assentimento e
consentimento.

80 minutos

Apresentacdo pessoal;

Breve explicacdo sobre a pesquisa;

Levantamento de dados sobre o conhecimento
prévio dos alunos por meio do didlogo;

Explicacdo sobre a pratica da computacdo e as
tarefas desplugadas;

Realizagdo do momento de interacdo entre os
alunos e as tarefas de computacdo desplugada

30

80 minutos

Explicacéo sobre o contetdo que sera abordado
na aula;

Aplicacéo da atividade 01;

Discussdo com os alunos sobre a atividade.

40

80 minutos

Explicagdo sobre o contetdo que sera abordado
na aula;

Aplicacédo da atividade 02;

Discussao com os alunos sobre a atividade.

50

80 minutos

Explicacdo sobre o conteldo que sera abordado
na aula;

Aplicacao da atividade 03;

Discussédo com os alunos sobre a atividade;
Agradecimento e fechamento da coleta de dados.

Investigados
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Nesta pesquisa, serdo investigados aproximadamente 16 alunos com média de
idade de 10 anos e que serdo selecionados no momento da coleta de dados. Visto
que, se tiver mais de uma turma, a escola (pedagoga e professor (a)) ira escolher a

turma ou os alunos por meio do critério que achar valido.

Resultados — Relat6rio do estudo de caso

Essa secdo € considerada uma das mais importantes, onde o pesquisador vai
analisar todo o processo da pesquisa. Nesse caso, os dados serdo analisados por
meio da “Analise de Conteudo” da Bardin (2011), que consiste em trés fases: pré—

andlise; exploracdo do resultado e; tratamento dos resultados.

Outro ponto fundamental nesta etapa, € que 0 texto precisa ser estruturado, para
gue o leitor consiga ler e compreender de forma facilitada. Dessa forma, o relatorio

inclui as seguintes informagoes:

e Descricdo dos participantes;

e Descrigéo das tarefas desenvolvidas;

e Andlise e interpretacdo dos dados coletados;

e Andlise para ver se o0s resultados obtidos respondem positivamente a
pergunta principal da pesquisa: “A abordagem educacional baseada nas
Tarefas de Computacédo Desplugada, tem o potencial de ensino de conceitos
matematicos e favorece o desenvolvimento do Pensamento Computacional

dos alunos de uma turma de 4° ano do Ensino Fundamental?”.



Anexo B: PLANO DE AULA COMPLETO

Disciplina: Matematica

Turma: 4° ano

Carga horéria total: 10 horas

Periodo: segundo semestre de 2022

Professoraregente: S. B. S. N.

Pesquisadora: Dhangeli Zuliani Mantegazini

Ementa: Tarefas de computacéo desplugada; Malha quadriculada; Figuras geométricas — poligonos.

TEMA
PRINCIPAL

Apresentacao

SUBTEMAS

Apresentacao
pessoal;

Apresentacao
sobre a
pesquisa.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Estabelecer uma boa
relacdo com os alunos;

Coletar informac6es sobre
0 conhecimento basico dos
alunos sobre o
Pensamento
Computacional e Tarefas
de Programacao
Desplugada.

Apresentar o projeto
juntamente com o termo de
assentimento as criangas.

TAREFAS

Primeiro momento: Por meio de

uma conversa informal conhecer

um pouquinho dos alunos, o que
eles gostam e sabem sobre
computacdo e matemaética.

Segundo momento: ler em voz
alta o termo de assentimento e se
as criangas concordarem ira
assinar.

Terceiro momento: com o intuito
de apresentar as tarefas de
programacéo desplugada e quebrar
gualquer receio por parte dos
alunos, sera realizada a atividade
desenhando no escuro.

Quarto momento: leitura da

RECURSOS

Termo de
assentimento;

Quadro branco,
pincel e apagador;

Imagens
impressas;

Malha
quadriculada;

Lapis de escrever e
borracha;

Cartaz decorado
com a histéria.

GRAU DE
DIFICULDADE
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NUmeros
binarios

Padrédo de
sequéncias
repetitivas e

de sequéncias
recursivas

Representagéo
de imagens

Teste sobre o
Pensamento
Computacional

Programacéao
e poligonos

Esclarecimento sobre a
representacéo de
informacdes em um
computador;

Trabalhar a criatividade dos
alunos;

Desenvolver a estrutura e
compactacao de dados —
computacao;

Trabalhar com formas,
espacgos e coordenadas no
plano.

Introducédo do conteldo;

Nomenclatura e
classificacdo dos
poligonos.

histéria “Guga e a sua maquina
inteligente” e momento para
desenhar.

Primeiro momento: explicacédo
sobre os ndmeros binarios,
apresentacéo das cartas e como
funciona.

Segundo momento: Os alunos
vao tentar resolver as tarefas
propostas.

Terceiro momento: discussao
com alunos sobre o que acharam
da aula, respondendo as davidas e
curiosidades.

Primeiro momento: compreender
como funciona a representagéo de
imagem de um computador;

Segundo momento: os alunos
praticarem as tarefas por meio das
informacdes disponiveis;

Terceiro momento: desenvolver a
criatividade dos alunos;

Quarto momento: discussao com
alunos sobre o que acharam da
aula, respondendo as duvidas e

curiosidades.

Primeiro momento: explicagdo
sobre as figuras poligonais.

Segundo momento: execucéo da
atividade na malha quadriculada.

Terceiro momento: discussao
com alunos sobre o que acharam
da aula, respondendo as duvidas e
curiosidades.

Cartelas impressas,
papel cartdo,
tesoura e cola;

Atividade impressa;

Lapis de escrever,
borracha e lapis de
cor.

Malha
quadriculada;

Atividade impressa;

L&pis de escrever
lapis de cor,
borracha, tesoura e
régua.

Atividade impressa;

Cartaz com a
nomenclatura;

Imagens de
poligonos.

Baixo

Meédio

Alto
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Observacdes: Nenhuma atividade sera avaliada por notas, mas sim por participacdo, empenho, busca por estratégias e

resolugéo.



113

Anexo C: MALHA QUADRICULADA E AS INSTRUCOES DA DINAMICA
DESENHANDO NO ESCURO

IMAGEM INSTRUCOES
1. DESENHE UM CIRCUO;
2. DESENHE DOIS CIRCULOS MENORES;
3. DESENHE UMA BOCA SORRINDO;
O O 4. DESENHE UM NARIZ.
0
w VAMOS VER O QUE O COMPUTADOR

DESENHOU POR MEIO DOS SEUS
COMANDOS?




114

INSTRUCOES

— Na linha H, nimero 3 a 9
desenhe uma linha reta;

—Nas linhas Hel, nUmeros 3 e 4
desenhe uma linha diagonal;

— Nas linhas H e I, nUmeros 9 e 8
desenhe uma linha diagonal;

— Na linha I, nimero 5 a 7
desenhe uma linha reta;

— No numero 6, na linha B até a
linha G desenhe um retangulo;

— Na linha D, nimero 7 a 9
desenhe uma linha reta;

— Faga uma linha diagonal
iniciando no ndmero 7 da linha B
até o numero 9, linha D.

QO —|ITIOMMmMOoOO m@>

1 2 3 4 5/ 6 7

8 9 10




Anexo D: CARTELA DE NUMEROS BINARIOS E ATIVIDADE
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a9

Disciplina: Matematica

b) 3

c) 10

d) 17

c) A suaidade

a) O dia do seu aniversario

Data: / /

TAREFAS DOS NUMEROS BINARIOS

VAMOS COLOCAR A MAO NA MASSA?!

Atividade 01 — Vamos transformar os nimeros decimais em ndmeros binarios:

e) 12

4° ano

f)5

g) 20

h) 24

Atividade 02 — Escreve em nUmero binario:

b) O més do seu aniversario

e) O dia de hoje

d) O seu numero favorito

XX X[

1y =
&
Il

Atividade 03 — Tente decifrar os seguintes niumeros codificados:
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Anexo D: FICHAS SOBRE REPRESENTACAO DE IMAGEM E ATIVIDADE
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Anexo E: ATIVIDADE SOBRE POLIGONOS

Disciplina: Matematica Data: ! I 4° ano

TESTE SOBRE PENSAMENTO COMPUTACIONAL E MATEMATICA

Questdo 01 — O robd precisa refazer a figura geomeétrica que esta
desenhada na malha quadriculada. Qual o passo a passo que ele precisa
fazer?

A  B|C|D|E|F|G|H |

=1 | |00 | fa| | b=

2 C

a) Descreva o passo a passo que o robd precisa fazer para desenhar
essa figura:

—> -« 4 WV

b) Essa figura € um poligono? E um poligoeno regular ou irregular?
Qual é o nome?

Questao 02 — O robd quer desenhar na malha quadriculada um poligono.
Ele ja tem os comandos, vamos ver que poligono & esse:

- Inicie na linha B, A|B|C|D|E|F|G|H 1
namero 2.
-4 —=>.1)
~ad, 1)
4 <1

41 )

N B b N -

Que poligono vocé desenhou? Ele € regular ou irregular?

Questao 03 — Qual sequéncia leva o robd a chegar mais rapido no
pentagono:

A  BICIDIE|F|G|H|[I|JIKILIMN|O|P|Q|R|S

ole [o(~io|o|slwin=

a) Essa figura representa que tipo de poligono?

b) Por que a figura recebe o nome de pentagono?
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Apéndice A — PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

Titulo da Pesquisa: Ensino de conteludos matematicos por meio de tarefas de

programacao desplugada para uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental.

Pesquisador: Dhangeli Zuliani Mantegazini

Area tematica:

Verséao: 03

CAAE: 53408721.8.0000.5063

Instituicdo Proponente: Centro Universitario Norte do Espirito Santo — UFES

Patrocinador Principal: Financiamento proprio

DADOS DO PARECER
NUumero do parecer: 5.255.460

APRESENTACAO DO PROJETO

A pesquisa serd desenvolvida atraves de uma abordagem qualitativa. A
investigadora ir4 aplicar tarefas desplugadas (sem o uso de computadores) com
alunos de 10 anos, onde ira conversar com a equipe pedagoégica da instituicdo e
com a professora da disciplina de Matemética a melhor forma que este processo
pode acontecer. Dentro dessa questdo, deixara livre a escolha da escola se é
melhor trabalhar com uma turma especifica (se caso tiver mais de uma turma de 4°
ano) ou se a professora regente deve escolher os alunos que irdo participar da
execucao das tarefas que serdo propostas, ressalvando no maximo 20 estudantes.
A coleta de dados serd atraves de tarefas, audios, fotos e videos, onde sera
respeitado a todo o momento a identidade dos alunos. Assim, planeja trabalhar trés
tarefas de graus de dificuldades diferentes (facil, médio e dificil) com os alunos, com
uma carga horaria de no maximo 20 horas, respeitando as particularidades da

professora regente.

OBJETIVO DA PESQUISA
GERAL

Endereco: Rodovia BR 101 Norte, Km 60.

Bairro: Litéraneo CEP: 29.932-540

UF: ES Municipio: Sao Mateus

Telefone: (27) 3312-1519 Fax: (27) 3312-1510 E-mail: cepceunes@gmail.com
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A pesquisa tem como objetivo investigar as possibilidades da utilizagdo de
Programacdo Desplugada para ensinar as quatro operacdes elementares na

disciplina de matematica para alunos do quarto ano do Ensino Fundamental I.

ESPECIFICOS:

1. Desenvolver ou modificar tarefas desplugadas para atender as
especificidades para ensinar as quatro operagdes a alunos do quarto
ano;

2. Desenvolver estratégias de uso da programacédo desplugada, buscando
auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem dos alunos;

3. Analisar as contribui¢cdes da insercédo das tarefas desplugadas no ensino
das quatro operagbes fundamentais e no desenvolvimento do

Pensamento Computacional.

AVALIACAO DOS RISCOS E BENEFICIOS:

RISCOS:

Considerar riscos relacionados a divulgacdo de imagem, quando houver
filmagens ou registros fotograficos; Divulgacdo de dados confidenciais;
Embarago de interagir com estranhos, medo de repercussbes eventuais;
Estigmatizacdo — divulgacdo de informacdfes; Interferéncia na vida e na rotina
dos sujeitos; Invasao de privacidade; Tomar o tempo do sujeito ao responder as

tarefas.

BENEFICIOS:
A abordagem ira propiciar aos alunos o desenvolvimento de:
- Novas competéncias comportamentais e intelectuais;
+ Senso critico, l6gico e analitico;
- Vivenciar na pratica a linguagem de programacao;
- Criatividade e lidarem com situagbes—problema;
« Impulsionar a capacidade de organizacéo e promover o trabalho em equipe;
+ O pensamento computacional;

+ A capacidade criadora do aluno.

Endereco: Rodovia BR 101 Norte, Km 60.

Bairro: Litéraneo CEP: 29.932-540

UF: ES Municipio: Sao Mateus

Telefone: (27) 3312-1519 Fax: (27) 3312-1510 E-mail: cepceunes@gmail.com
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COMENTARIOS E CONSIDERAQOES SOBRE A PESQUISA:

A pesquisa se mostra relevante na area de ensino de Matematica para alunos dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, pois pretende investigar as possibilidades da
utiizacdo de Programacdo Desplugada para ensinar as quatro operacdes

elementares a alunos matriculados no 4° ano do Ensino Fundamental.

CONSIDERACOES SOBRE OS TERMOS DE APRESENTACAO OBRIGATORIA:

Vide campo “Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes”.

CONCLUSOES OU PENDENCIAS E LISTA DE INADEQUACOES:

Todas as solicitacdes foram atendidas, sendo o parecer de aprovado.

Consideracfes Finais a Critério do CEP:

Sr (a). Pesquisador (a),
a) Segundo a Resolucdo 466/2012 (CONEP/CNS), a eticidade da
pesquisa implica em assegurar aos participantes da pesquisa os beneficios
resultantes do projeto, seja em termos de retorno social, acesso aos
procedimentos, produtos ou agentes da pesquisa (Titulo Ill, 1.n). Tal
imperativo deve constar dos Projetos e devem ser previstas formas de tais
beneficios;
b) De acordo com a Resolucdo 466/2012 (CONEP/CNS), o
pesquisador deve apresentar Relatérios Semestrais de sua pesquisa (Titulo
X, X. 1, item 3, letra b). Para pesquisa com duracdo menor que um ano,
Relatorio Final (Regimento Interno do CEP/CEUNES, Art. 34°). Os
Relatorios Parcial e Final devem ser enviados através da Plataforma Brasil
(item “enviar notificagdo”, anexar o respectivo documento).
c)Eventuais modificagbes ou emendas ao protocolo devem ser
apresentadas ao CEP de forma clara e sucinta, identificando a parte do
protocolo a ser modificada e suas justificativas (Norma Operacional CNS n°
001/2013, 2.1.H.1).

Endereco: Rodovia BR 101 Norte, Km 60.

Bairro: Litéraneo CEP: 29.932-540

UF: ES Municipio: Sao Mateus

Telefone: (27) 3312-1519 Fax: (27) 3312-1510 E-mail: cepceunes@gmail.com



CENTRO UNIVERSITARIO NORTE () Plobaforma 128
DO ESPIRITO SANTO - UFES W §rasil
Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
Tipo de Arquivo Postagem Autor Situacao
documento
Informagbes PB_INFORMACOES _BASICAS  09/02/2022 Aceito
Basicas do Projeto DO _PROJETO_1822431.pdf 16:03: 26
TCLE/ Termos de  Termo_Assentimento_Dhangeli  09/02/2022 Dhangeli Aceito
Assentimento / _ Zuliani.pdf 16:03: 09 Zuliani
Justificativa de Mantegazini
Auséncia
TCLE / Termos de Termo_Consentimento_Dhang  09/02/2022 Dhangeli Aceito
Assentimento / eli_zZuliani.pdf 15:14: 49 Zuliani
Justificativa de Mantegazini
Auséncia
Qutros Carta_Resposta_Dhangeli_Zulia 27/01/2022 Dhangeli Aceito
ni.docx 17:02: 45 Zuliani
Mantegazini
Projeto detalhado /  Projeto_Modificado_Dhangeli Z  16/12/2021 Dhangeli Aceito
Brochura uliani.docx 09:17: 30 Zuliani
investigador Mantegazini
Declaracéo de Declaracao_Escola_Dhangeli_  16/12/2021 Dhangeli Aceito
Instituicéo e Zuliani.pdf 08:20: 52 Zuliani
Infraestrutura Mantegazini
Folha_De_Rosto_Dhangeli_Zuli  19/11/2021 Dhangeli Aceito
Folha de rosto ani.pdf 09:25: 21 Zuliani
Mantegazini
Projeto detalhado/  Projeto _Dhangeli_Zuliani.docx  05/11/2021 Dhangeli Aceito
Brochura 16:43: 30 Zuliani
investigador Mantegazini
Orgamento Orcamento_Dhangeli_Zuliani.p  05/11/2021 Dhangeli Aceito
df 16:42: 27 Zuliani
Mantegazini
Declaracao de Declaracao_Compromisso_Pes 05/11/2021 Dhangeli Aceito
Pesquisadores quisador_Dhangeli_Zuliani.pdf 15:36: 25 Zuliani
Mantegazini
Cronograma Cronograma_Dhangeli_Zuliani.  05/11/2021 Dhangeli Aceito
pdf 15:35: 59 Zuliani
Mantegazini

Endereco: Rodovia BR 101 Norte, Km 60.

Bairro: Litbraneo
UF: ES

Telefone: (27) 3312-1519

CEP: 29.932-540
Municipio: S&o Mateus
Fax: (27) 3312-1510

E-mail: cepceunes@gmail.com
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Situacao do parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
N&o

SAO MATEUS, 22 de fevereiro de 2022.

Assinado por:
Juliano Manvailer Martins

(Coordenador (a))

Endereco: Rodovia BR 101 Norte, Km 60.

Bairro: Litéraneo CEP: 29.932-540

UF: ES Municipio: Sao Mateus

Telefone: (27) 3312-1519 Fax: (27) 3312-1510 E-mail: cepceunes@gmail.com
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Apéndice B — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO?2,

Eu, estou

sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa intitulada “Ensino das quatro
operacdes elementares por meio de Tarefas de Programacdo Desplugadas
para uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental”, sob a responsabilidade de
Dhangeli Zuliani Mantegazini, aluna do Programa de P6s—Graduag¢do em Ensino na
Educacdo Béasica — PPGEEB (Mestrado) da Universidade Federal do Espirito

Santo, Centro Universitario Norte do Espirito Santo — Campus S&do Mateus.

Justificativa

Neste estudo nos interessa investigar a possibilidade de proporcionar um ensino
dos conceitos da matematica personalizados. Afinal, compreendemos que
atualmente ainda existem escolas com uma infraestrutura computacional
defasada e nem todos os alunos tém acesso a tecnologia e 0S recursos
computacionais.

A aprendizagem do Pensamento Computacional € importante para o processo de
formacao da crianga, pois auxilia no desenvolvimento de habilidades fundamentais
para o século XXI, como a capacidade critica, criativa e estratégica. Portanto, uma
forma viavel de incluir esse saber no ambiente escolar é por meio de tarefas de

computacédo desplugadas, ou seja, sem o uso do computador.

Objetivo da Pesquisa
A pesquisa tem como objetivo investigar as possibilidades da utilizacdo de
Programacdo Desplugada para ensinar as quatro operacbes elementares na

disciplina de matematica para alunos do quarto ano do Ensino Fundamental.

Procedimento para obtencédo dos dados

Os dados serdo produzidos a partir da aplicagdo de uma sequéncia didatica de
tarefas desplugadas, na qual os estudantes irdo produzir e resolver problemas
relacionados as quatro operacOes elementares, a fim de serem observadas as
possibilidades da sua insercdo. A pesquisadora serd a mediadora de todo o
processo de desenvolvimento da pesquisa e a0 mesmo tempo observard o

desenrolar das praticas educativas e das relacdes de ensino realizadas na sala de
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aula e anotara suas observacdes em diario de bordo. Serdo feitas gravacdes de
audio e video das aulas, a fim de registrar as tarefas feitas pelos estudantes para

analise e discussao.

Riscos e Desconforto

Entendemos que toda pesquisa com seres humanos envolve riscos em tipos e graus
variados. A propria observagéo das praticas educativas realizadas em sala de aula,
em algum momento, pode causar constrangimento aos envolvidos na situagéo de
ensino e aprendizagem, modificando a dinamica das relagcbes de ensino ali
instauradas. Em casos de ocorréncia com relacdo aos riscos e desconfortos sera
dada assisténcia imediata que se configura na assisténcia emergencial e sem 6nus
de qualquer espécie ao participante da pesquisa, em situacdes em que este dela
necessite de assisténcia integral, que é aquela prestada para atender complicacdes

e danos decorrentes, direta ou indiretamente, da pesquisa.

Garantia de ressarcimento financeiro e indenizagéo

A participacdo na pesquisa ndo envolve valor econdmico a receber ou a pagar.
Entretanto, esta garantida indenizacdo mediante eventuais danos decorrentes da
pesquisa, desde que comprovados por meio de deciséo judicial ou extrajudicial, de

acordo com o item IV.4.c da Resolucdo CNS 466/12.

Beneficios

pY

Os beneficios dessa pesquisa estdo relacionados a sua contribuicdo para o
desenvolvimento e melhoria das praticas de ensino e, como decorréncia disso,
melhorar a aprendizagem dos estudantes participantes da pesquisa, colaborando

para a qualidade do ensino a ser oferecido.

Garantia do Sigilo e Privacidade

E importante ressaltar que os dados dos participantes da pesquisa serdo mantidos
em sigilo, durante todas as fases da pesquisa, inclusive apos publicacdo. Nesse
sentido, os nomes dos participantes da pesquisa na escrita dos resultados e
analise dos dados serdo ficticios. As gravacbes de video ou audio obtido,
autorizado neste documento serdo utilizadas para transcricdo e coleta de dados

apenas para a pesquisa; ndo havendo pretensao de divulgagcdo de imagem para
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quaisquer outras finalidades. Reiteramos que n&o serdo exibidos rostos
dos participantes e nem seus nomes. Os dados da pesquisa serdo armazenados

num prazo de 05 anos.

Garantia de recusa em Participar da Pesquisa e/ou Retirada de Consentimento
A sua participacdo na pesquisa € voluntaria e que caso vocé opte por ndo participar,

ndo tera nenhum prejuizo e vocé ndo mais sera contatado(a) pela pesquisadora.

Esclarecimento de Davidas

Em caso de duvidas sobre a pesquisa ou para relatar algum problema, o (a) Sr. (a)
pode contatar a pesquisadora Dhangeli Zuliani Mantegazini, no telefone (27) * ****
w% () (@) Sr (a) também pode contatar o Comité de Etica em Pesquisa — Campus
do CEUNES pelo telefone (27) 3312-1519, e—mail:
cepceunes@gmail.com/  comitedeetica.ceunes@institucional.ufes.br, endereco
Rodovia BR 101 Norte, Km 60, Bairro Litoraneo, Sdo Mateus, ES, CEP: 29.932—
540.

Nesse sentido, gostaria de contar com a sua colaboracdo, através de seu

Consentimento Livre e Esclarecido.

OBS: Esse termo de Assentimento Livre e Esclarecido ser& lido para o (a) menor
participante da pesquisa na presenca de uma testemunha.

DECLARACAO DE ASSENTIMENTO DO PARTICIPANTE DA PESQUISA

Eu fui informado (a) pela pesquisadora responsavel do presente estudo sobre os
detalhes descritos neste documento. Entendo que eu sou livre para aceitar ou
recusar, e que posso interromper a minha participacdo a qualguer momento sem
dar uma razéo. Eu concordo que os dados coletados para o estudo sejam usados

para o propésito acima descrito.
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Eu entendi a informacdo apresentada neste TERMO DE ASSENTIMENTO e tive
a oportunidade de fazer perguntas, assim como, todas as minhas perguntas foram

respondidas.

Eu recebi uma via deste Termo de Assentimento, de igual teor, assinada pela

pesquisadora principal e rubricada em todas as paginas.

Sao Mateus — ES, de de 2022.

Assinatura do (a) menor participante da pesquisa

Na qualidade de pesquisadora responsavel pela pesquisa “Ensino das quatro
operacdes elementares por meio de Tarefas de Programacao Desplugadas
para uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental”, eu Dhangeli Zuliani
Mantegazini, declaro ter cumprido as exigéncias do termo V.3, da Resolugcdo CNS
466/12, a qual estabelece diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas

envolvendo seres humanos.

Sao Mateus — ES, de de 2022.

Pesquisadora Responsavel
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Apéndice C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
DESTINADO AOS PAIS OU RESPONSAVEIS LEGAIS

O (a) menor

pelo (a) qual o (a) senhor (a) é responsavel esta sendo convidado a participar da
pesquisa intitulada “Ensino das quatro operagdes elementares por meio de
Tarefas de Programacgdo Desplugadas para uma turma do 4° ano do Ensino
Fundamental”, sob a responsabilidade de Dhangeli Zuliani Mantegazini, aluna do
Programa de POs-Graduacdo em Ensino na Educacdo Basica — PPGEEB
(Mestrado) da Universidade Federal do Espirito Santo, Centro Universitario Norte

do Espirito Santo — Campus S&o Mateus.

Justificativa

Neste estudo nos interessa investigar a possibilidade de proporcionar um ensino
dos conceitos da matematica personalizados. Afinal, compreendemos que
atualmente ainda existem escolas com uma infraestrutura computacional
defasada e nem todos os alunos tém acesso a tecnologia e 0s recursos
computacionais.

A aprendizagem do Pensamento Computacional € importante para o processo de
formacdo da crianca, pois auxilia no desenvolvimento de habilidades
fundamentais para o século XXI, como a capacidade critica, criativa e estratégica.
Portanto, uma forma viavel de incluir esse saber no ambiente escolar € por meio

de tarefas de computacao desplugadas, ou seja, sem o uso do computador.

Objetivo da Pesquisa
A pesquisa tem como objetivo investigar as possibilidades da utilizacdo de
Programacdo Desplugada para ensinar as quatro operacbes elementares na

disciplina de matematica para alunos do quarto ano do Ensino Fundamental.

Procedimento para obtencédo dos dados

Os dados serdo produzidos a partir da aplicacdo de uma sequéncia didatica de
tarefas desplugadas, na qual os estudantes irdo produzir e resolver problemas
relacionados as quatro operacdes elementares, a fim de serem observadas as

possibilidades da sua inser¢cdo. A pesquisadora serd a mediadora de todo o
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processo de desenvolvimento da pesquisa e ao mesmo tempo observard o
desenrolar das praticas educativas e das relacdes de ensino realizadas na sala de
aula e anotara suas observacfes em diario de bordo. Serdo feitas gravacdes de
audio e video das aulas, a fim de registrar as tarefas feitas pelos estudantes para

analise e discussao.

Riscos e Desconforto

Entendemos que toda pesquisa com seres humanos envolve riscos em tipos e graus
variados. A propria observacao das praticas educativas realizadas em sala de aula,
em algum momento, pode causar constrangimento aos envolvidos na situacdo de
ensino e aprendizagem, modificando a dinamica das relagcbes de ensino ali
instauradas. Em casos de ocorréncia com relacdo aos riscos e desconfortos sera
dada assisténcia imediata que se configura na assisténcia emergencial e sem énus
de qualquer espécie ao participante da pesquisa, em situacfes em que este dela
necessite de assisténcia integral, que é aquela prestada para atender complicacdes
e danos decorrentes, direta ou indiretamente, da pesquisa.

Garantia de ressarcimento financeiro e indenizacéao

A participacdo na pesquisa ndo envolve valor econdmico a receber ou a pagar.
Entretanto, esta garantida indenizacdo mediante eventuais danos decorrentes da
pesquisa, desde que comprovados por meio de decisao judicial ou extrajudicial, de
acordo com o item IV.4.c da Resolugcdo CNS 466/12.

Beneficios

Os beneficios dessa pesquisa estdo relacionados a sua contribuicdo para o
desenvolvimento e melhoria das praticas de ensino e, como decorréncia disso,
melhorar a aprendizagem dos estudantes participantes da pesquisa, colaborando

para a qualidade do ensino a ser oferecido.

Garantia do Sigilo e Privacidade

E importante ressaltar que os dados dos participantes da pesquisa serdo mantidos
em sigilo, durante todas as fases da pesquisa, inclusive apos publicacdo. Nesse
sentido, os nomes dos participantes da pesquisa na escrita dos resultados e

analise dos dados serdo ficticios. As gravagbes de video ou &udio obtido,
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autorizado neste documento serdo utilizadas para transcricdo e coleta de dados
apenas para a pesquisa; ndo havendo pretensao de divulgacdo de imagem para
quaisquer outras finalidades. Reiteramos que nao serdo exibidos rostos
dos participantes e nem seus nomes. Os dados da pesquisa serdo armazenados

num prazo de 05 anos.

Garantia de recusa em Participar da Pesquisa e/ou Retirada de

Consentimento:

O menor pelo qual o (a) Sr. (a) € responsavel ndo € obrigado (a) a participar da
pesquisa, podendo deixar de participar dela a qualquer momento de sua execucgao,
sem que haja penalidades ou prejuizos decorrentes de sua recusa. Caso decida
retirar seu consentimento, o (a) Sr. (a) ndo mais sera contatado (a) pela

pesquisadora.

Esclarecimento de davidas:

Em caso de duvidas sobre a pesquisa ou para relatar algum problema, o (a) Sr. (a)
pode contatar a pesquisadora Dhangeli Zuliani Mantegazini, no telefone (27) * ****
w0k O (a) Sr (a) também pode contatar o Comité de Etica em Pesquisa — Campus
do CEUNES pelo telefone (27) 3312-1519, e—mail:
cepceunes@gmail.com/  comitedeetica.ceunes@institucional.ufes.br, endereco
Rodovia BR 101 Norte, Km 60, Bairro Litoraneo, Sao Mateus, ES, CEP: 29.932—
540.

Nesse sentido, gostaria de contar com a sua colaboracdo, através de seu

Consentimento Livre e Esclarecido.

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO DOS PAIS OU RESPONSAVEIS
LEGAIS

Declaro que fui verbalmente informado (a) e esclarecido (a) sobre o presente
documento, entendendo todos os termos acima expostos, e que voluntariamente
aceito a participagdo do (a) menor pelo (a) qual sou responsavel e compreendo
que posso retirar meu consentimento e interrompé-lo a qualquer momento, sem

penalidade. Também declaro ter recebido uma via deste Termo de Consentimento
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Livre e Esclarecido, de igual teor, assinada pela pesquisadora principal e rubricada

em todas as paginas.

Sao Mateus — ES, de de 2022.

Assinatura do pai/mae ou responsavel legal

Na qualidade de pesquisadora responsavel pela pesquisa “Ensino das quatro
operacdes elementares por meio de Tarefas de Programacdo Desplugadas
para uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental”, eu Dhangeli Zuliani
Mantegazini, declaro ter cumprido as exigéncias do termo V.3, da Resolucdo CNS
466/12, a qual estabelece diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas

envolvendo seres humanos.

S3o Mateus — ES, de de 2022.

Pesquisadora Responsavel
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Apéndice D — HISTORIA: GUGU E A SUA MAQUINA INTELIGENTE

Era uma vez um professor chamado Gugu...
Gugu era muita inteligente e adorava criar coisas novas.

Certa vez, Gugu, andava com muitas tarefas. Entdo, pensou, e resolveu criar algo

gue o ajudasse em seu trabalho.

Mas o que?

Revirou seus cacarecos e teve uma grande ideia: criar um robd.

Gugu pde—se a trabalhar. Em pouco tempo sua invencéo foi concluida.

Rob6 € uma méaquina que pode realizar tarefas. A maquina de Gugu tinha bracos,

pernas e podia andar:

— Para frente;

— Para trés;

— Para um lado;

— Para outro.

Gugu pedia... sua maquina buscava.

Gugu contava... sua maquina calculava.

Gugu deu um nome ao seu robd. Chamou—o de Boby.
Boby facilitou a vida de Gugu por isso tornaram—se amigos.

Boby tornou—se uma maquina inteligente. Depois de repetir varias vezes uma

tarefa, ele aprendia a fazer sozinho.

Gugu e Boby fizeram muitas coisas juntos. Até ganharam alguns prémios.
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Atividade 01 - letra “a" a partir da tela de um computador e uma visao ampliada mostrando os

pixels e a codificacdo de numeros que compdem a imagem. Por meio do exemplo, desenhe um

triangulo:

1,31
4,1
1,4
0,1,3,1
0,1,3,1
1,4

Atividade 02 - Mine fax.

5,6,5
3,2,6,2,3
2,2,8,2,2

3,2,6,2,3
56,5
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Atividade 03 - Agora gue vocé sabe como os numeros podem representar imagens, por gue nao
tentar fazer sua propria imagem codificada para um amigo? Desenhe sua imagem na grade
superior e, ao terminar, escreva os ndmeros de cddigo ao lado da grade inferior. Recorte ao longo
da linha pontilhada e dé o papel com a grade inferior para um amigo colorir.
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Apéndice F — MENSAGEM SECRETA NUMEROS BINARIOS
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