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RESUMO

Este trabalho apresenta o resultado da aplicacdo das vertentes do pensamento
computacional referente a duas atividades aplicadas para o0 6° e 7° respectivamente
e uma aplicada a professora de matematica, tendo como objetivo demonstrar que é
possivel o ensino computacional em uma escola sem estrutura computacional
utilizando como contetdo a atual base nacional comum curricular (BNCC) e o
Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacdo proposto pela CIEB,
desenvolvendo o0 pensamento computacional utilizando o0s projetos do
raspberrypi.org para dinamizar esse ensino e incentivar o uso das tecnologias pela
professora. A partir dessas aplicacdes foram obtidos resultados positivos quanto ao
projeto para os alunos quanto a apresentacdo da professora, assim como 0S
problemas encontrados foram contornados, assim sendo tornando eficaz a aplicacéo

do projeto.

Palavra-Chave: Pensamento Computacional, BNCC, Computacdo na educacao.
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1 INTRODUCAO

O ensino da computacéo deve ser abordado independente das condi¢cdes da
escola ja que se trata de um assunto bastante flexivel de ser trabalhado, mas ainda
ndo temos em nosso sistema educacional basico a inser¢do do ensino
computacional, algumas das dificuldades para essa insercdo podemos ver no

trabalho das autoras Xabregas e Oliveira (2014):

A partir da experiéncia como educadoras em escolas publicas paraenses
observamos que nos discursos e nas a¢fes dos docentes parece nao haver
propostas pedagdégicas especificas sistematizadas para cada nivel de
ensino, relacionadas ao uso de tecnologias.

Hoje podemos encontrar as mais diversas metodologias que incentive a
criatividade do aluno e ferramentas tecnologicas de baixo custo, ou até mesmo o0s
materiais reciclaveis podem ser utilizados para dinamizar o aprendizado em sala de
aula. Por conta disso € importante o ensino da computacdo para professores e
alunos do ensino basico, mesmo com uma baixa infraestrutura.

Percebe-se que mesmo com esses problemas a inser¢cdo das TICS na
educacdo, as tecnologias foram incluidas em algumas competéncias da BNCC,
assim como o desenvolvimento dos alunos a partir de estratégias que incentivem “a
investigacado, a reflexao, a analise critica, a imaginagcao e a criatividade” BNCC
(2017).

E evidente a fraca participacdo da area computacional na atual base nacional
comum curricular (BNCC), mas podemos utilizar os recursos tecnoldgicos para
desenvolver as habilidades da mesma, assim como podemos utilizar o Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computacgéo proposto pela CIEB.

O Centro de Inovacdo para a Educacao Brasileira (CIEB) € uma associacao
sem fins lucrativos, criada em 2016, e o seu curriculo tem como objetivo de
desenvolver as tematicas de tecnologia e computacdo de modo transversal aos

demais temas abordados na BNCC, sem criar um novo componente curricular.

E pensando no ambiente encontrado durante as atividades da residéncia
pedagogica, a ideia e desenvolver as vertentes do pensamento computacional
utilizando o Raspberry pi e os projetos disponibilizados pela raspberrypi.org, com a

professora e os alunos.
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Em vista do exposto, constitui o problema da pesquisa a seguinte indagacao:
Como ensinar as vertentes do pensamento computacional, utilizando ferramentas
computacionais de baixo custo, colocando em pratica as diretrizes da BNCC e
curriculo de referéncia em tecnologia e computacdo proposto pela CIEB, para os
alunos do 6° e do 7° ano, numa escola que ndo dispde de uma infraestrutura
computacional? E possivel desenvolver uma atividade com a professora das turmas

de 6° e 7° ano? Se faz necessario o ensino computacional para a professora?

A partir do presente trabalho, analisando o contexto e a problematica
apresentada, o objetivo foi ensinar o conteudo as vertentes do pensamento
computacional, voltado para o 6° e 7° ano do ensino fundamental, buscando
incentivar o interesse do aluno por este assunto de maneira que ele se sinta
envolvido com as tematica propostas juntamente com a possibilidade de pér em
pratica o conhecimento adquirido, e que o professor ao ter uma explicacdo do
assunto desperte o interesse de utilizar as ferramentas computacionais em suas
aulas.

J& os objetivos especificos propostos para este estudo séo:

e Desmontar os assuntos referentes ao pensamento computacional de maneira
facil e dindmica;
e Propor atividades referente ao assunto estudado;

e Incentivar o aluno a desenvolver o raciocinio logico com as atividades
propostas.

1.1. Locus dapesquisa e os métodos

Essa pesquisa foi realizada na escola Padre Vitaliano Maria Vari, localizada
no municipio de Capitdo Poco. Os informantes da pesquisa que participaram foram a
professora e os alunos da turma de Matematica, do 6° e 7° ano do ensino
fundamental

A metodologia dos projetos consistiu em iniciar a aula com uma base teorica,
em seguida a aplicacdo de algum projeto advindo do site da Raspberry pi e ao final a
aplicacdo de um questionario, aberto para a professora e fechado para os alunos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1. Computagéo nas escolas brasileiras e a formagé&o dos professores

As propostas para as mudancas no ensino brasileiro ndo séo recentes, ja
passamos por diversos programas para dinamizar o ensino, alguns até que
utilizavam a computacédo como o PROINFO, que foi “Um programa educacional com
o0 objetivo de promover o uso pedagodgico da informéatica na rede publica de
educacdo basica’. Quanto a andlise da aplicacdo desses programas, segundo
Valente (1999):

A analise das experiéncias realizadas nos permite entender que a promog¢ao
dessas mudancgas pedagdgicas ndo depende simplesmente da instalacdo
dos computadores nas escolas. E necessario repensar a questdo da
dimenséo do espaco e do tempo da escola. A sala de aula deve deixar de
ser o lugar das carteiras enfileiradas para se tornar um local em que
professor e alunos possam realizar um trabalho diversificado em relagéo ao
conhecimento. O papel do professor deixa de ser o de “entregador” de
informacao para ser o de facilitador do processo de aprendizagem. O aluno
deixa de ser passivo, de ser o receptaculo das informages, para ser ativo
aprendiz, construtor do seu conhecimento.

As ferramentas computacionais tém a possiblidade de se adaptar em
gualquer ambiente, muitas das vezes utilizadas como recursos para as disciplinas,
como relata Rosa (2010), que “a informatica ndo como uma disciplina, mas como um
recurso multidisciplinar aplicado ao ensino de diversas disciplinas e conteudos”.

Dessa forma a computacao ndo foi contemplada como matéria, a exemplo do

artigo do site Cryptold (2018), que ressalta o ensino da computacéo

O ensino de computacdo — a exemplo de linguagem de programacéo,
algoritmos basicos e ferramentas de manuseio de dados — colabora de
maneira Unica para formar as competéncias necessarias no Ensino
Fundamental e Médio, portanto, é fator de extrema importancia para a
preparacao da populacdo do nosso Pais. Recomendamos que a insergao
curricular contemple trés aspectos: cultura digital, mundo digital e
pensamento computacional.

A BNCC contemplou a computacédo, colocando-a meio de suas competéncias,
utilizando recursos computacionais para enriquecer 0 ensino, assim como podemos

ver nas competéncias gerais da educacao basica:

Competéncia 1- Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para
entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para
a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.
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Competéncia 2- Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a
abordagem prépria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a
analise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hip6teses, formular e resolver problemas e criar
solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

Competéncia 4- Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou
visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital
—, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo.

Competéncia 5- Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informacdo e comunicacgédo de forma critica, significativa, reflexiva
e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informag@es, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.

Pode-se observar que a computacdo pode ser utilizada para desenvolver as
competéncias, tanto como um auxilio nas matérias ja existentes com o objetivo de
dinamizar o ensino, quanto como matéria mesmo de computag¢do, como descrito na
competéncia 5, que deixa em aberto para a escola optar ou ndo na inser¢cao do

ensino de computagao.

A computacdo possibilita incentivar o aluno a construir seu proprio
conhecimento, dessa forma o professor deixa de ser o detentor do conhecimento,

assim como afirma Silva; Souza; Morais (2016):

O computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem onde o aluno,
ao interagir com os objetos desse ambiente, tem chances de construir
conhecimento com autonomia. Nesse caso, o conhecimento ndo é passado
para o aluno. O aluno ndo é mais instruido, ensinado, mas é o construtor do
seu proprio conhecimento. Esse € o paradigma construcionista onde a
énfase estd na aprendizagem ao invés do ensino; na construcdo do
conhecimento e ndo mais na instrucéo.

Com a TICS cada vez mais ganhando espac¢o no ambito educacional toda a
comunidade escolar deve estar preparada para essa inser¢do, a escola fornecendo
a infraestrutura e os professores se qualificando para utilizar essas ferramentas para
dinamizar o ensino.

Nesse contexto temos que levar em consideragdo a formacdo do professor
para trabalhar com essas tecnologias em sala, assim como relata Tajra (2007) “Os

professores precisam ser capacitados e € a mola mestre para 0 sucesso de

implantacédo desses recursos no ambiente educacional”.
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Esta responsabilidade no processo continuo de formacgéo, ndo cabe apenas
ao educador, mas principalmente aos gestores dos sistemas educacionais, nao
apenas a capacitacdo para o uso das tecnologias, mas também para a utilizacdo de

novas metodologias na sala de aula.

De acordo com Ribeiro; Martins; Souza (2017), o papel do licenciando em
computacédo vai além da funcéo de laboratorista, seu papel sera de: “um profissional
em educacdo responsavel pela insercdo dos saberes sobre Computacdo nos

contextos educativos”.

Para que os saberes computacionais sejam efetivamente ensinados, temos
hoje entre os cursos de graduacdo a licenciatura em computacdo, onde segundo
Matos; Silva (2012), diz que esse profissional tem trés saberes fundamentais, como

podemos ver na figura 1, saberes esses essenciais para 0 ensino.

Figura 1 - Saberes para o desenvolvimento da licenciatura em Computagdo

SABERES SABERES
CIENTIFICOS TECNOLOGICOS

Fonte: Matos e Silva (2012)
Dessa forma o importante é a qualificacdo do profissional para lidar com as
tecnologias na sala de aula, para que ele tenha o conhecimento e as habilidades
necessarias para lidar com as diversas situacOes encontradas dentro da escola

referentes a inser¢éo e desenvolvimento das TICS.

2.2. O pensamento computacional e a matematica

As tecnologias vém cada vez mais ganhando espac¢o na sociedade e na

escola, e assim como foi possivel encontra-las nas diretrizes dos Parametros
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Curriculares Nacionais para o ensino de Matematica para o ensino médio: “O
impacto da tecnologia na vida de cada individuo vai exigir competéncias que estédo
além do simples lidar com as maquinas” PCN (1999). J& em 99 o uso da tecnologia
na matematica ja era comtemplado e foi reforcado na BNCC de 2017, onde esse uso
foi contemplado em duas competéncias especificas da matematica para o ensino

fundamental, como podemos ver seguir:

Competéncia 2- Desenvolver o raciocinio ldgico, o espirito de
investigacdo e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos mateméticos para compreender e atuar no
mundo.

Competéncia 5- Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados.

Esse uso computacional ndo esta ligado a utilizacdo técnica da maquina, mas
sim ao desenvolvimento do conhecimento por meio da resolugdo de problemas
utilizando os recursos que a computacao disponibiliza, como relata Barcelos; Silveira
(2012) “Coincidentemente, esse € o mesmo argumento utilizado para diferenciar as
competéncias do pensamento computacional do letramento computacional, ou seja,

a habilidade de apenas operar adequadamente os computadores”.

De acordo com Franca (2012).

“O Pensamento Computacional e a compreenséo do poder computacional
como instrumento para elevar o poder cognitivo e operacional humano,
possibilitando-os enxergar situagfes de diversas perspectivas, aumentando
nossa produtividade, criatividade, inventividade”

Dessa forma o pensamento computacional, pode ser adaptado para qualquer
realidade e infraestrutura, podendo ser feito atividades de baixo custo e que néo
necessitem de um conhecimento técnico mais aprofundado, jA que ele contém

assuntos como o raciocinio logico presente na matematica.

Sica (2008) defende que “o raciocinio l6gico e o Pensamento Computacional
deveriam ser ensinados desde cedo, pois aumentam a capacidade de deducéo e

conclusao de problemas”. O raciocinio logico é algo que ndo € sé encontrado na
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matematica e no pensamento computacional, € algo utilizado desde as atividades
mais simples as mais complexas presentes no dia a dia.

O curriculo CIEB (2018) define que pensamento computacional:

Refere-se a capacidade de resolver problemas a partir de conhecimentos e
praticas da computacdo, englobando sistematizar, representar, analisar e
resolver problemas. O Pensamento Computacional tem sido considerado
como um dos pilares fundamentais do intelecto humano, junto a leitura, a
escrita e a aritmética, visto que ele também é aplicado para descrever,
explicar e modelar o universo e seus processos complexos.

Tendo as vertentes:

Abstracdo: Envolve filtragem e classificacido de dados para resolucédo de
problemas.

Algoritmos: Refere-se a construgéo de orientacdes claras para resolucéo de
problemas.

Decomposicdo: Trata da divisdo de problemas complexos em partes
menores para a sua solucgéo.

Reconhecimento de Padrbes: Envolve a identificagéo de padrbes entre
problemas para a sua solugéo.

Assim sendo, o pensamento computacional pode e deve se desenvolvido no
ensino basico mesmo com poucos recursos as suas vertentes podem ser
desenvolvidas, utilizando recursos de baixo custo, assim como também pode

desenvolvido em outras matérias.

2.3. O Raspberry Pi na educacéo

‘O Raspberry Pl promete ser tdo promissor para o ensino de ldgica de
programacao, de hardware e de software, que a poderosa Google doou cerca de 15
mil Raspberry Pl para escolas carentes do Reino Unido” Ebermam; Pesente; Rios;
Pulini (2017). Possibilitar o acesso a um microcomputador de baixo custo em
relacdo aos outros e que possibilite ligagdo a Internet significa ter possibilita novos
beneficios educacionais e “podem fazer com que as pessoas estabelecam uma nova
forma de relagdo com o conhecimento” PINTO (2010).

Segundo ROCHA (2016) “O Raspberry Pl, como ferramenta mediadora no
processo de ensinar e aprender, possui importantes diferenciais que podem auxiliar

os estudantes nestes diferentes cenarios interativos da educacao”. Até o ano de
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2016, o ano que o autor citou isto s0 havia somente o Raspberry Pi 3, mas ja
disponibilizava recursos que seria interessante utilizar em sala.

O Raspberry PI 3 model B € um microcomputador dispde de uma porta
ethernet e 1GB de memodria RAM, o processador € um ARMv8 de 64-bit, uma

entrada HDMI e quatro portas usb, como podemos ver na figura 2.

Figura 2 - componentes do Raspberry

4 x USB 2
/ Ports

10/100

4 \\/ LAN Port

RaS berr Pi 3 Dimensions
ode B 85.6mm x 56mm x 21mm

40 Pin
Extended Gl

Broadcom
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Quad Core CPU
at 1.2GHz,
1GB RA

On Board S D - # e Video
Bluetooth 4.1 . - d Audio
Wi-Fi

MicroSD / o N =

CSl Camera Port
Card Siot

Full Size HDMI
Micro USB Power Input. Video Output
DSI Display Port Upgraded switched
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Este dispositivo apresenta um poder de processamento ja pensando na area
educacional, no site oficial da Raspberry esta disponivel um manual educativo além
de projetos educacionais advindos de clubes como o Code club (Para criancas de 9
a 13 anos), coder dojo (para jovens de 7 a 17 anos) que sao voltados para o ensino
basico e o0 picademy que o foco e na formacdo do professor.

De acordo com a pagina do code club?: “Nossos projetos sdo faceis de seguir,
guias passo a passo gque 0S jovens usam para criar seus proprios jogos, animacoes
e sites com linguagens de codificacdo como Scratch, HTML / CSS e Python”. Assim
sendo incentivando o aluno a criar seus préprios projetos e animacdes utilizando as

linguagens de programacao.

Hoje temos varias iniciativas para o ensino da computacdo como o Arduino e
o kit lego Mindstorms, ambos sdo muito utilizados na educagdo, mas tem suas
desvantagens quando comparado ao Raspberry Pi, o kit lego tem um custo bastante
elevado e o Arduino precisa de um aparato maior para a sua utilizagdo como um
computador e de um conhecimento mais aprofundado de programacao, além de

ambos se limitarem ao ensino da programacdao/robotica. Ja o Raspberry tem

1Fonte: https://bit.ly/2IWSs61
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iniciativa em diversas areas e conteudos diversos, ja que o0 ensino da computacao

nao se limita s6 a programacéo e a robdtica.

O Raspberry Pi tera uma grande utilidade aplicando-o nas escolas brasileira
j& que seu baixo custo se torna algo atrativo, para a sua utilizacdo nao € necesséria
uma grande infraestrutura e 0s projetos apoiados pela sua fundagéao disponibiliza

materiais que focam tanto no professor quanto no aluno.
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3 INTRODUCAO AS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO PARA A
PROFESSORA DE MATEMATICA

3.1. Introducéao

As acles deste projeto aconteceram durante o programa residéncia
pedagdgica da capes, onde entre seus objetivos diz que o programa deve “Promover
a adequacao dos curriculos e propostas pedagoégicas dos cursos de formacéo de
professores da educacdo béasica as orientacdes da base nacional comum curricular”
Capes (2018).

Ao ser escolhido as turmas para se trabalhar, foi sugerido a disciplina de
matematica e foi repassado por parte da coordenacdo da escola que se possivel,
houvesse uma conversa sobre os professores sobre a BNCC para esclarecer as

duvidas dos mesmos, ja que se trata de um curriculo bastante recente.

E para desenvolver a proposta com a professora foi aplicado cursos gratuitos
gue o Raspberry Pi disponibiliza em seu site, foi utilizado como base 0s cursos:
Programacédo de Ensino nas Escolas Primarias? (figura 3) e Nocdes basicas sobre

matematica e légica em ciéncia da computacgéo? (figura 4).

Figura 4 - Teaching Programming in primary Figura 3 - Understanding maths and logic in computer science

Teaching Programming in Primary Schools Understanding Maths and Logic in Computer Science
4 weeks, 2 hrs/week 3 weeks, 2 hrs/week

Fonte: Raspberrypi.org (2017) Fonte: Raspberrypi.org (2017)

Esses cursos sao disponibilizados de maneira gratuita, e sdo baseados no
curriculo k-12 que é o curriculo padréo para o ensino de informatica nos estados
unidos, por conta disso, 0s mesmos estéo disponibilizados somente em inglés.

2 Traduzido pelaautora
3 Traduzido pelaautora
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3.2. Contetidos

Os contetidos abordados tém relagdo principalmente com a BNCC, j& que a
mesma tem as habilidades que os professores devem desenvolver com seus alunos
dessa forma, assim como foi compreendido entre essas competéncias as TICS, os
professores devem procurar por cursos para atualizar as suas dinamicas em sala de
aula, em matemética que é visivel essa falta de inovagéo, esse aprendizado se faz

necessario, dessa forma tiveram os temas abordados:

e Arelacdo da BNCC e as tecnologias;

e A demonstracdo das competéncias da matematica que
compreenderam as TICS;

e Exemplos de atividades que podem ser desenvolvidas juntando a
matematica e as tecnologias;

e Exemplos de recursos que podem ser utilizados em sala, como o
Raspberry Pi, Arduino e afins.

Os cursos utilizados disponibilizam um bom material, mas além de ser em
inglés o mesmo tem referéncias relacionadas com o curriculo k12, por isso a

importancia de substituir pela BNCC e o curriculo referéncia da CIEB.
3.3. Desenvolvimento

A utilizacdo desses cursos foi de maneira adaptada a realidade da escola e
com referéncias da BNCC, tentando incentivar o uso das tecnologias com o objetivo
de tirar um possivel preconceito com o uso dessas fermentas em sala, assim sendo

sugerido o uso do Raspberry como podemos ver na figura abaixo.

u
Fonte: Autora (2019)
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A demonstracdo foi primeiro no computador por meio de slides sobre a
relacdo da BNCC com a matematica e a computacdo, depois aconteceu a
demonstracdo e explicacdo a respeito do Raspberry Pi, ja que seria uma boa

alternativa considerando que a professora ndo tem notebook.

3.4. Consideracgdes sobre a aplicagéo da atividade

O interesse da professora foi notavel, ja que a mesma relata que seria
importante ter as ferramentas computacionais para auxiliar ela no desenvolvimento
das atividades e seria de grande ajuda para desenvolver as habilidades propostas
pela BNCC.

Ao final ela relatou sobre a infraestrutura que a escola disponibiliza e também
sobre a falta de conhecimento dela para utilizar as TICS na aula, assim sendo a

mesma utiliza o livro didatico, mas foi visivel seu interesse pelo Raspberry Pi.
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4 ATIVIDADE LUDICA PARA O 6° ANO

4.1. Introducéo

Para as atividades com os 6° anos, foi escolhido o tema reconhecimento de
padrdes que faz parte do eixo do pensamento computacional. O mesmo segundo
Cassola (2018) “se caracteriza pela identificagdo de similaridades em diferentes

processos para soluciona-los de maneira mais eficiente e rapida”

A definigdo de reconhecimento de padrdes, segundo Liukas (2015), “Consiste
em encontrar similaridades e padrées com o intuito de resolver problemas

complexos de forma mais eficiente”.

Desenvolver essa habilidade ndo esta ligada apenas ao pensamento
computacional, ela pode ser utilizada na aprendizagem da matematica por exemplo,

assim sendo a sua importancia em desenvolver esta tematica.

Esses conteudos foram desenvolvidos nas turmas de 6° “A” e “B”, no periodo

da manh3, utilizando as 3 horas/aulas de matematica.

4.2. Conteudos

As atividades que a CIEB propde tem como objetivo desenvolver os assuntos
relacionando-os com o0 BNCC e de maneira simples tornando assim possivel ensinar

0s conteudos da computacao independe das dificuldades encontradas.

O desenvolvimento da atividade utilizou o plano da CIEB (Figura 6),

juntamente com o projeto (figura 7), assim sendo, os contetudos abordados foram:

e Conceito de pensamento computacional,

e Sequéncia logica;

e Exemplos que utilizam a sequéncia logica;

e Explicacao a respeito da descrigcéo textual e fluxograma,

e Exemplos em descri¢ao textual e fluxograma.
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Figura 6 - Plano de aula para o 6° ano

62 ANO EF

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

o CONCEITO: RECONHECIMENTO DE PADROES w

HABILIDADE

PCO6RPO1: Identificar padrbes de instrugdes
que se repetem em um algoritmo e utilizar
um maédulo ou fungdo para representar
estas instrugdes

PRATICA (COMO DESENVOLVER ESTA HABILIDADE?)
Analisando algoritmos e reconhecendo a presenga de instrugdes que
se repetem, por exemplo, nas instrugdes que exibem mensagens para
orientagdo do usuario.

AVALIACAO (0O QUE OBSERVAR NA CRIANGA) NiVEL DE MATURIDADE | | NiVEL DE MATURIDADE
- identifica conjuntos de instrugdes que podem se tornar DA ESCOLA DO DOCENTE
médulos ou fungdes Basico Avangado

HABILIDADE BNCC
(EFO6MAOQ4) Construir algoritmo em linguagem natural e representé-lo por fluxograma que indique a resolucdo de um
problema simples (por exemplo, se um nimero natural qualquer é par).

| COMPETENCIA GERAL BNCC  CGO2

MATERIAL DE REFERENCIA

Fungdes e Procedimentos
https://dicasdeprogramacao.com.br/o-que-sao-funcoes-e-procedimentos/
Idioma: Portugués

Fonte: Cieb (2018)

Tendo como base para a realizacdo das atividades a utilizacdo do projeto
antena rob6*, como podemos ver na figura 6 abaixo:

Figura 7 - Robot Antena

Robot antenna

Electronic components Raspberry Pi

Scratch | =

4Traduzido pela autora
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Como podemos ver na figura 6, o proprio projeto utiliza algumas ferramentas,
como os componentes eletrénicos, SCRACH e o proprio Raspberry, mas como o
Raspberry precisa de uma tela como um monitor ou até mesmo um Datashow, ndo
foi possivel utilizar o projeto 100%, mas ele foi adaptado para ser usado lucidamente

com materiais fceis de se encontrar como podemos observar no anexo 2.

4.3. Desenvolvimento

Inicialmente foi dado uma explicagdo verbalmente sobre o basico da
computacdo, e em seguida a turma foi dividida em dois grupos, assim sendo
repassado a atividade que seria fazer um bonequinho de palito de sorvete, mas que
também teria que ser feito uma descricdo textual do passo a passo, a sala foi
dividida em grupos, assim sendo esse foi o resultado:

Figura 9 - Explicagdo do contetido Figura 8 - Mostrando o exemplo do bonequinho

Fonte: Autora (2019) Fonte: Autora (2019)

As figuras 7 e 8 mostram o momento inicial da aula, onde foi explicado os
assuntos relacionados a sequéncia légica e exemplos do dia a dia que utilizam essa
I6gica, assim sendo proposto que os alunos fizessem o bonequinho e escrevem o

passo a passo da construcéo, ou seja, a sua logica.
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Figura 12 - Aluna descrevendo o passo a passo

Figura 11 - Alunas Fazendo o bonequinho

Fonte: autora (2019)

Figura 10 - O boneco e a descrigéo do 6° ano A

Fonte: autora (2019)



Figura 13 - descrigéo do 6° ano B
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Fonte: autora (2019)

A participacdo nessa fase foi fundamental, ja que o aluno que escrevia o0 que
estava sendo feito era diferente do aluno que estava realmente fazendo o
bonequinho. Nas figuras 12 e 13, podemos ver a descri¢cao e o resultado final, tanto
do 6° ano a e b, mas a sala foi dividida em 2 equipes cada, o resultado foi bem
dentro do proposto, e foi por conta deles a ideia de nomear os bonequinhos, assim
sendo, os do 6° ano a foram os “Luan Junior” e “Jupiter”, ja no 6° ano b foi “Plancton”

e “bonequinho azul’.

4.4. ConsideragOes sobre a aplicacdo da atividade

Os alunos ficaram bastantes empolgados com aplicacdo da atividade, ja de
inicio quando utilizei o Datashow, pela falta de costume, no momento da aula eles
ficaram quietos, mas quando iniciou a atividade eles ficaram bastante agitados, mas
demonstraram iniciativa ho momento da atividade, quando ficaram separados, eles
préprios dividiram a funcdo do grupo, assim facilitando o trabalho, e expressaram

criatividade nomeando os bonequinhos.

Essas caracteristicas encontradas devem ser utilizadas pelos professores
ao desenvolverem as suas atividades, os alunos de hoje em dia ficam entediado
com a aula tradicional por ser mais do mesmo, desenvolver essas habilidades é o
foco da BNCC, por conta disso é importante aplicar suas habilidades.
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5 ATIVIDADE PARA O 7° ANO

5.1. Introducéo

Para o desenvolvimento da atividade para o 7° ano, foi algoritmo que faz parte

do eixo do pensamento computacional, de acordo com o CIEB (2018), os algoritmos:

Trabalham a estratégia ou o conjunto de instrugdes claras e necessarias,
ordenadas para a solugédo de um problema. Em um algoritmo, as instrugdes
podem ser escritas em formato de diagrama, pseudocddigo (linguagem
humana) ou em linguagem de programacao.

O algoritmo (ou conta armada) é uma técnica que permite aplicar uma série
de regras em ordem determinada, sempre do mesmo modo,
independentemente dos dados. Esse procedimento garante chegar ao
resultado baseado em um namero finito de passos. (NICOLIELO, 2010)

Aprender algoritmos € necessario pois 0 mesmo utiliza o raciocino logico dos
alunos, dessa forma ajudando-os a resolver problemas do dia-a-dia.
As atividades foram desenvolvidas no 7° “A” no periodo da tarde, utilizando o

horario da aula de matematica.
5.2. Conteudos

Os conteudos desenvolvidos com os alunos tiveram como base o plano de
aula do CIEB para o 7° ano (Figura 14), assim como o projeto retirado do site do
raspberr.org (figura 15), e os assuntos abordados forma:

e Conceito de pensamento computacional,

e Conceito de algoritmos;

e Exemplos que utilizam a sequéncia logica;

e Explicacao a respeito da descricéo textual e fluxograma;
e Exemplos em descrigao textual e fluxograma.

e Explicacdo sobre o SCRATCH,;

e Utilizacdo do SCRATCH.
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Figura 14 - Plano de aula para o 7° ano

72 ANO EF

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

( CONCEITO: ALGORITMOS

HABILIDADE

PCO7ALO1: Experiendiar e construir diferentes algo-
ritmos com repetigdes, utilizando uma linguagem de
programacdo textual, identificando as semelhangas
com a linguagem de programagao visual (blocos)

PRATICA (COMO DESENVOLVER ESTA HABILIDADE?)
Criando e testando algoritmos, por exemplo, desenvolvendo um
algoritmo para realizar um somatorio de uma lista de nimeros.

AVALIACAO (O QUE OBSERVAR NA CRIANGA)

linguagem de programagao

NiVEL DE MATURIDADE NiVEL DE MATURIDADE

- constréi um algoritmo com repeticBes utilizando uma DA ESCOLA DO DOCENTE

Bdsico Avancado

HABILIDADES BNCC

grandezas, diferenciando-a da ideia de incognita.

(EFO7MAOQS) Resolver um mesmo problema utilizando diferentes algoritmos
(EFO7MAQ7) Representar por meio de um fluxograma os passos utilizados para resolver um grupo de problemas
(EFO7MA13) Compreender a ideia de variavel, representada por letra ou simbolo, para expressar relagdo entre duas

| COMPETENCIA GERAL BNCC  CGO2

MATERIAIS DE REFERENCIA
1. 7 Billion Humans

Idioma: Portugués

2. Human Resource Machine- Windows
http://bit.ly/2mlp7c7

Idioma: Inglés

3. Human Resource Machine- Android
http://bit.ly/2IXkV1C

Idioma: Inglés

4. Google's Area 120 Grasshopper (para celulares)
https://grasshopper.codes/

Idioma: Inglés

5. Portugol Studio- Programe em portugués
http://lite.acad.univali.br/portugol/

Idioma: Portugués

https://store.steampowered.com/app/792100/7_Billion_Humans/

Fonte: Cieb (2018)

Figura 15 - Brain game

Brain game

Learn how to create a quiz

Scratch

Fonte: raspberrypi.org (2017)
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5.3. Desenvolvimento

Inicialmente foi ministrado uma aula a respeito da logica de programacéao,
algoritmos e como funciona a utilizacdo do SCRATCH, logo e, seguida a turma foi
dividida em 3 grupos para realizar a tarefa de escrever a logica que seria necessaria

para somar dois numeros.

Figura 18 - Utilizagéo do Raspberry pi Figura 17 - Momento da aula

Ldgica de programacao

Fonte: autora (2019) Fonte: Autora (2019)

Figura 19 - Tirando as duvida da equipe 3 Figura 16 - Légica da equipe 1

Fonte: Autora (2019)

Fonte: Autora (2019)

Figura 20 - Légica da equipe 2 Figura 21 - Légica da equipe 3

Fonte: Autora (2019) Fonte: Autora (2019)
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A figura 16, demonstra 0 momento de tirar as duavidas das equipes, todas
tiveram alguma dificuldade na hora de fazer a descrigédo e as figuras 17, 18 e 19, foi

0 que as equipes fizeram.

Figura 23 - Demonstragdo do cédigo no scratch

Fonte: Autora (2019)

Figura 22 - Cddigo do projeto no scratch

Scratch 2

BE & Arquivov Editarv ;i

L N \
M, Dbrain-game-solution

muda number i para  escolha numero entre @ o (B

o=l — i el
‘.....d. number?  para escolha numere entre € o (B

BRAIN GAME &
Play

S E———y [

mude para a fantasia 9iga-s
0

pergunte junte numberl com junte ] com number2 @ ezpere a resposta

aponte para PONteiro do mouse

va para x: €D v: €D
go to ponteiro do mouse

oll deslize por €) sequndos sté x:

mude para a fantasia 9ige<
'-dfauua score o
.

envie correct 3 todos

rrwade para a fantasia 9934
< - =
envie Wohg 3 tedos

- 3
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.
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esconda
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|

Scratch 2 | b 21| 10
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Fonte: Autora (2019)
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Figura 25 - Resposta Correta Figura 24 - Resposta Incorreta

Fonte: Autora (2019) Fonte: Autora (2019)

A figura 20 demonstra a explicacdo do cédigo no SCRACH assim como
mostra na figura 21, o que diferencia da atividade proposta para os alunos e a
interface, a questdo da repeticdo e a confirmacéo se acertou ou errou, COmo esse
projeto também tem uma contagem de acertos e tempo para resolve-las foi proposto
gue as equipes respondessem as perguntas, assim sendo, a equipe um ficou com 3
pontos, a equipe dois com 5 e a e terceira equipe obteve 6, sendo a vencedora da

dindmica.
5.4. Consideracdes sobre a aplicacédo da atividade

Os alunos tiveram um pouco mais de dificuldade para desenvolver essa
atividade ja que a mesma utiliza calculos matematicos, na hora da dinamica foi

visivel a dificuldade deles nas quatro operacdes basicas da matematica.

O entendimento deles foi mais perceptivel na hora da prética, j& que na hora

da aula a participacao foi bem baixa.



6 ANALISE DOS RESULTADOS

6.1. Questionario para a professora
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Esse guestionario (Apéndice 1) se fez necessario para se ter uma nocéo do

ponto de vista da professora a respeito das TICS, ja que nem todos os professores

olha com bons olhos a insergéo das TICS na escola.

Tabela 1 - Resposta do questiondrio

Pergunta

Resposta

1- A escola onde vocé

trabalha
investe em recursos tecnologicos?

Sim, na compra de Datashow

em sala de aula?

2- Vocé utiliza recursos tecnoldgicos

Nao

recursos tecnolégicos

aluno é facilitada?

3- Vocé acha que com o uso dos

comunicacao entre o professor e o

N&o, pois o aluno fica muito agitado
guando se wusa esse tipo de
tecnologia

tecnolégicos
ensino?

4- VJocé considera o uso de recursos
importante para o

Sim, mas acho que teria que ser em
um laboratério de informéatica ndo na
sala de aula

Fonte: Autora (2019)

As perguntas 1 e 2 se complementam, jA que a escola precisa disponibilizar

0S recursos para que os professores possam usar, muitos professores utilizam seu

préprio Datashow ja que na escola tem apenas dois, e além disso a BNCC enfatiza

gue 0s recursos tecnoldgicos devem ser proprios.

Em relacdo a terceira pergunta, fica evidente que € necessaria uma

preparacao do professor para trabalhar com as tecnologias com os alunos.

Na quarta pergunta ela concorda com a insercao das tecnologias, mas a

respeito de um laboratério de informética, acho que esse é s6 um entre varios

modelos de utilizagdo da computacéo.

6.2. Questionario para os alunos
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Esse questionario (Apéndice 3) foi realizado ap0s as atividades com o 6° ano
A e o 7°Ae B, tendo a participacdo de 73 alunos, o demonstrativo e de ambos os

anos ja que o desenvolvimento teve a mesma metodologia para ambos.

Grdfico 1 - Vocé gostou da atividade?

Voceé gostou da atividade?

H Sim EN3o

Fonte: Autora (2019)

O grafico 1, demonstra que os alunos gostaram de uma proposta
diferenciada, e se mostraram bastante participativos, mas em algumas turmas a
galera do “funddo” ndo quis realizar a atividade, mas também nao atrapalhou

aqueles que participaram.

Grdfico 2 - Vocé sentiu dificuldade ao realizar a atividade?

Vocé sentiu dificuldade ao
realizar a atividade

HSim HN3o

Fonte: Autora (2019)
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No gréfico 2 atesta o fato de que os alunos nédo tém uma base computacional,
por conta disso as duvidas surgiram, mas foram sanadas, pois todas as equipes

conseguiram realizar as atividades.

Grdfico 3 - Vocé gostou de trabalhar em grupo?

Vocé gostou de trabalhar
em grupo?

18%

B Sim m N3o

Fonte: Autora (2019)

Exercitar as atividades em grupo é importante para qualguer area, na
computacdo e na matematica nao € diferente, mas é que é pouco explorada no

ensino basico, mas que pelo visto foi bem aceita entre os alunos.

Grdfico 4 - Vocé gostaria de mais atividades como essa?

Voceé gostaria de mais
atividades como essa?

10%

90%

B Sim M N3o

Fonte: Autora (2019)

O grafico 4 constata que os alunos gostaram de participar de algo diferente do
dia a dia, a inovacdo no ensino se faz necessaria nos dias atuais, os alunos se

mostraram bastante envolvido com as atividades.
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6.3. Consideracdes

Em uma analise geral dos resultados obtidos pelo grafico, podemos notar a
aceitacao tanto por parte dos alunos, como por parte da professora, ambos aderiram
as propostas e foi possivel desenvolver a proposta sem maiores obstaculos.

O desenvolvimento do pensamento computacional deve ser algo continuo,
assim como nas matérias que temos hoje na escola, essas atividades serviram para
incentivar os alunos e demonstrar que é possivel desenvolver as competéncias da

BNCC com os alunos.

Uma reformulacéo do ensino pode ser feita utilizando varias estratégias, como
as tecnologias por exemplo, mas é necessario que foquem também no aprendizado
do professor, pois 0 mesmo as vezes estd acostumado apenas com a maneira
tradicional de ensino e esquece que o aluno de hoje em dia pode ter competéncias

gue podem ser utilizadas em sala de aula.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Em todas as atividades desenvolvidas neste trabalho, procurou-se desenvolver
as competéncias propostas pela BNCC e pelo curriculo CIEB, e foi possivel
atingir os objetivos sem maiores problemas, todas as dificuldades encontradas foram

possiveis de serem contornadas e as atividades foram aplicadas.

Os alunos por sua vez, gostaram das atividades e demonstraram uma
criatividade e aptiddo para trabalhar em grupo, decidindo as agles entre si e
chegando a um consenso. E a professora mostrou-se bastante interessada em
utilizar o Raspberry Pi e também ficou admirada com a desenvoltura dos alunos

durante as atividades.

Portanto, a aplicacdo deste projeto na Escola Estadual Padre Vitaliano Maria
Vari pode evidenciar que é possivel aplicar o0s assuntos computacionais

independente da infraestrutura e a falta de computadores.

Conclui-se que foi importante a aplicacdo dessas atividades, tanto para
incentivar a professora a utilizar outras metodologias, assim seria importante para
trabalhos futuros o desenvolvimento do projeto em mais escolas e a apresentacéo

em eventos para a divulgacdo do mesmo.
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APENDICE 1
QUESTIONARIO PARA O PROFESSOR

A respeito das TIC’s, responda:
1. A escola onde vocé trabalha investe em recursos tecnologicos?
() Sim () Nao

Se sim, quais tipos de recursos?

2. Voceé utiliza recursos tecnoldgicos em sala de aula?
() Sim () Nao

Se sim, quais tipos de recursos?

3. Vocé acha que com o uso dos recursos tecnolégicos a comunicacao entre o
professor e o aluno é facilitada?
() Sim () Nao () Um pouco
Por qué?

4. Vocé considera o uso de recursos tecnoldgicos importante para o ensino?
() Sim () Nao () Um pouco

Por qué?
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APENDICE 2
MATERIAIS UTILIZADOS NA OFICINA DO 6° ANO

Figura 27 - Cola de isopor

Figura 26 - Palitos de sorvete

Fonte: Autora (2019)

Fonte: Autora (2019)

Figura 30 - Leds Figura 29 - Olhinhos

Fonte: Autora (2019)

Figura 28 - Fita colorida

Fonte: Autora (2019)

Fonte: Autora (2019)



APENDICE 3
QUESTIONARIO PARA OS ALUNOS

A respeito da atividade realizada, responda:

1. Vocé gostou da atividade?
() Sim ()N&ao

2. Vocé sentiu dificuldade ao realizar a atividade?
() Sim ()Nao

3. Vocé gostou de trabalhar em grupo?
() Sim ()N&ao

4. Vocé gostaria de mais atividades como essa?
() Sim ()N&o
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