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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo responder ao seguinte problema: Quais as percepgdes de
estudantes do sexto ano de uma escola publica sobre o uso do Pensamento Computacional para
a aprendizagem de matematica? . Para isso, realizou-se uma pesquisa de abordagem qualitativa,
na qual participaram 24 estudantes de uma turma de sexto ano de uma escola publica municipal
da regido metropolitana de Porto Alegre, entre os meses de margo e agosto de 2022. Foram
utilizados como instrumentos de coleta de dados dois questionarios, sendo o prévio respondido
pelos participantes antes da realizacdo das atividades de Pensamento Computacional € o pos
questionario ao final da pesquisa. Foram utilizados 16 periodos de aula, de 55 minutos cada,
para a realizagdo das atividades. A pesquisa fundamenta-se, teoricamente, em autores que
definem e defendem o Construcionismo e o uso de Pensamento Computacional na educagdo. O
método de analise escolhido foi a Analise Textual Discursiva. A partir das analises foi possivel
concluir que os estudantes compreenderam o Pensamento Computacional como uma maneira
de resolver problemas com uso de programagao e de jogos, para aprender a pensar. Eles também
associaram as atividades desplugadas a atividades de sala de aula, sem uso de tecnologia,
enquanto as plugadas tiveram relacdo com programagdo e jogos. Finalmente, para a maioria
dos estudantes as atividades de Pensamento Computacional ajudaram na aprendizagem de
matematica, especialmente sobre angulos, lateralidade, calculos e raciocinio. Além disso, essas

atividades tornaram as aulas mais atrativas e divertidas.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Matematica; Construcionismo;

Atividades Plugadas; Atividades Desplugadas.



ABSTRACT

This research aimed to answer the following question: What are the perceptions of
sixth grade students in a public school about the use of Computational Thinking for learning
Mathematics? . For this, a qualitative research was carried out, in which 24 students from a
sixth grade class, from a municipal public school, in the metropolitan region of Porto Alegre,
participated between the months of March and August 2022. They were used as data collection
instruments two questionnaires, the previous one answered by the participants before carrying
out the Computational Thinking activities and the post questionnaire at the end of the research.
Sixteen class periods of 55 minutes each were used to carry out the activities. The research is
theoretically based on authors who define and defend Constructionism and the use of
Computational Thinking in education. The chosen method of analysis was Discursive Textual
Analysis. From the analyzes it was possible to conclude that the students understood
Computational Thinking as a way to solve problems using programming and games, to learn to
think. They also associated unplugged activities with classroom activities, without the use of
technology, while plugged activities were related to programming and games. Finally, for most
students the Computational Thinking activities helped in learning math, especially about angles,
laterality, calculations and reasoning. In addition, these activities made classes more attractive

and fun.

Keywords: Computational Thinking; Math; Constructionism; Plugged Activities;
Unplugged Activities.
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1 INTRODUCAO

Vivemos tempos em que as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes em
nosso cotidiano e o acesso a informagdo ¢ rapido, por diferentes midias de comunicagdo
(BALLEJO, 2021). Além disso, com todos os recursos tecnologicos disponiveis atualmente e
estudos na area educacional, ficar restrito a uma aula expositiva empobrece o que pode ser feito
na escola. Assim, ha de se pensar em novas possibilidades e experiéncias que possibilitem
aumentar o interesse dos estudantes pelos estudos e que auxiliem nas suas aprendizagens.
Sabemos que cada pessoa ¢ unica na maneira de pensar e de fazer conexdes de ideias, de acordo

com suas experiéncias, vivéncias e personalidade (CARVALHO, 2020).

A pesquisa dessa dissertacdo foi desenvolvida tendo como base tedrica o
Construcionismo de Seymour Papert (PAPERT, 1988) (PAPERT, 2008) e suas ideias quanto ao
uso de programagdo para a aprendizagem de matematica. Além disso, foram fundamentais as
definic¢des e ideias sobre o Pensamento Computacional, tanto plugado quanto desplugado, e a
suas possibilidades para a resolug¢do de problemas e organizagdo do pensamento (WING, 2006;

BRACKMANN, 2017; CORVALAO, 2021)

Ha alguns anos, discute-se a utilizagdo de linguagens de programacao ¢ as estratégias
construcionistas para auxiliar na aprendizagem dos alunos (DUDA; PINHEIRO; SILVA, 2019).
Essa ¢ uma metodologia com potencial para ser aplicada nas aulas, pois favorece a iniciativa
dos alunos, que poderao agir de forma auténoma, produzindo projetos cada vez mais elaborados
e complexos, com o professor como mediador do processo. Os proprios estudantes € que
programam, observam e trocam experiéncias sobre seus projetos podendo, portanto, aprimorar

suas criagdes a partir das tentativas e erros (RESNICK, 2020).

Entre os conhecimentos necessarios para compreender codigos, algoritmos e
linguagens de programacao, estdo alguns conceitos da matematica. O uso de programas de
programacdo com blocos pode facilitar o acesso inicial a linguagem de programacao e ainda
envolver conhecimentos e habilidades como: capacidade de criar e resolver problemas; ler,
interpretar informacdes e codigos; selecionar e classificar dados; comparar, calcular e
generalizar (AZEVEDO; MALTEMPI et al., 2018). Assim, entende-se que o uso de linguagem
de programacio e do Pensamento Computacional, de seus processos e possibilidades, podem
auxiliar a tornar o curriculo da matematica, na escola, mais criativo e instigante.

O contetdo curricular de matematica ndo pode mais ser puramente estavel, nem
somente previsivel, com agdes fechadas e atividades totalmente prontas desde o inicio

do primeiro bimestre. Pelo contrario, é preciso reservar um espago na programagao
do curriculo para a curiosidade, o questionamento, a descoberta, a imprevisibilidade,



a criatividade e a inovagdo. (AZEVEDO; MALTEMPI et al., 2018, p. 953)

Nesse sentido, a linguagem de programacao por blocos ¢ adequada a estudantes do
Ensino Fundamental por possibilitar um uso intuitivo, além de proporcionar o acerto por
tentativa e erro, ja que o encaixe dos blocos e seu arranjo ¢ simples e rapido. Um aplicativo que
permite a programagao por blocos é o Scratch, que, de acordo com Marji (2014, p. 17) “oferece
um conjunto completo de ferramentas multimidia que pode ser usado para criar aplicagdes”,
sendo que ele, além disso, auxilia no desenvolvimento de habilidades relacionadas a resolugéo

de problemas (MARIJI, 2014).

Esta dissertacdo teve como objetivo principal investigar quais foram as percepgoes de
estudantes, do sexto ano de uma escola publica, sobre o uso do Pensamento Computacional
para a aprendizagem de matematica, a partir de atividades realizadas durante periodos da aula
de matematica da turma. Os estudantes realizaram atividades desplugadas — sem o uso de

computadores, e plugadas — utilizando computadores, softwares e sites.

Por meio de questionarios aplicados no inicio da pesquisa e apos a realizacdo das
atividades, foi possivel: compreender as percepcdes dos estudantes sobre o Pensamento
Computacional, podendo compara-las; compreender o significado de matematica para os
estudantes, a partir das respostas dadas no questionario final; comparar as percepgdes de
estudantes do sexto ano sobre o uso do Pensamento Computacional plugado ¢ o desplugado,

com vistas a verificar a influéncia de ambas na aprendizagem de matematica.

A coleta de dados foi realizada de margo a agosto de 2022, com 24 estudantes de uma
turma de sexto ano do Ensino Fundamental, em uma escola publica municipal na regido
metropolitana de Porto Alegre (RS). As respostas obtidas nos questionarios foram analisadas

por meio da Analise Textual Discursiva de Moraes e Galiazzi (2016).

Esta dissertagdo esta estruturada em cinco capitulos. Nesse primeiro, busca-se
introduzir o tema, levando em conta sua relevancia atual. Além disso, foi delimitada a trajetoria
pessoal e académica da pesquisadora, assim como a trajetdria da pesquisa realizada. Apos, foi

apresentada a problematizacdo e a justificativa desse estudo.

No segundo capitulo, sdo detalhados os referenciais teoricos utilizados. Inicialmente
foi definida a matematica e as dificuldades de aprendizagem nessa disciplina escolar. Em
seguida, apresentada a discuss@o sobre o desenvolvimento de habilidades por meio do uso de
tecnologias. Na sequéncia, sdo detalhados o Construcionismo e sua relagdo com a
aprendizagem de matematica. Posteriormente, ¢ detalhado o Pensamento Computacional e suas

modalidades plugada e desplugada.
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No capitulo 3, sdo apresentados os procedimentos metodologicos, com detalhamento
sobre a abordagem, tipo e instrumento de pesquisa utilizados. Logo em seguida, sdo detalhados
os participantes e as atividades que foram realizadas durante esse estudo. Entdo, apresenta-se o

método de analise utilizado na dissertacgao.

O capitulo 4 ¢ destinado ao relato das atividades realizadas, com detalhamento do

planejamento e execucdo das mesmas.

No quinto capitulo apresenta-se a analise das percep¢des dos estudantes, de acordo
com respostas obtidas por meio dos instrumentos de coleta de dados. Portanto, busca-se nesse

capitulo responder a questdo de pesquisa e apresentar a analise das informagdes coletadas.

Finalmente, nas Considerag¢Ges finais, ¢ feita a retomada das ideias apresentadas ¢
discutidas ao longo dessa dissertacdo. Além disso, apontam-se possibilidades para futuras

linhas de investigagdo, a partir dos dados apresentados.

1.1 Delimitando a Trajetoria Pessoal e Académica

Nasci' em um hospital de Porto Alegre em 1984, mas morei em Canoas até 2007 com
meus pais e irma. Estudei em escolas publicas durante todo o Ensino Fundamental e Médio.
Fui incentivada a estudar pelos meus pais, que trabalhavam muito — ele construtor e ela
secretaria. Por conta do tempo que eles passavam trabalhando, cresci aos cuidados didrios das

minhas avos.

Minha formacao académica de nivel superior foi feita na minha 4rea de maior interesse
de estudo: a matematica. Desde o Ensino Fundamental eu demonstrava interesse e facilidade
com a disciplina. Com o passar dos anos, ao notar a dificuldade de colegas com a matéria na
Educacdo Basica, percebi que meu interesse profissional seria o de ajudar as pessoas a

compreenderem a matematica.

Apos a conclusdo da graduacdo — Licenciatura em Matematica pela Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), trabalhei com projetos na area social, na Fundagéo
Pensamento Digital (FPD), no periodo diurno, com foco na inclusdo digital de pessoas em
comunidades carentes de Porto Alegre. Além disso, nessa Fundagfo, realizavamos formacgdes
para professores de algumas redes publicas para o uso de tecnologias educacionais. No ano de
2006, passei em um concurso publico de professores para a rede municipal de ensino de Sdo

Leopoldo, tendo assumido no turno da noite, as turmas de Educagéo de Jovens e Adultos (EJA).

! Nesse capitulo a autora optou pela escrita em primeira pessoa por se tratar de relato de fatos de sua vida.



No ano seguinte, fiz minha mudanca de residéncia para Porto Alegre e mantive a rotina de

trabalho no periodo diurno na Fundacao e noturno em Sao Leopoldo.

Um dos projetos no qual atuei na época, vinculados 8 UFRGS e Fundagao Pensamento
Digital, foi o UCA — Um Computador por Aluno, no qual desenvolvi minha pesquisa de
mestrado, iniciado em Psicologia Social e Institucional na UFRGS no ano de 2008, a respeito
do uso de linguagem de programacao na educagdo. Desenvolvi essa pesquisa concomitante ao
trabalho, que nesse periodo somavam em torno de 60h semanais. Infelizmente, naquele
momento, minha carga horaria de trabalho inviabilizou o cumprimento dos prazos do mestrado,

ndo restando outra op¢do além do desligamento.

Em 2010 assumi a supervisd@o da EJA na minha escola em Sao Leopoldo, a partir de
uma vacancia na equipe. Como eu ja tinha mostrado interesse pela gestao escolar, manifestando
desejo em melhorar a escola e as suas praticas administrativas e pedagogicas, fui convidada
para fazer parte de uma elei¢do de equipes diretivas, como vice-diretora. Dessa forma, assumi
a vice direcdo em 2011, permanecendo até 2013. Em seguida, concorri e assumi a direcdo da
escola por duas gestdoes consecutivas de trés anos cada, nos triénios de 2014 a 2016 ¢ 2017 a
2019. Estar a frente da gestdao da escola me trouxe muitas experiéncias e aprendizagens. No ano
de 2020, retornei para a sala de aula na minha escola, assumindo turmas de sexto € nono ano
do ensino fundamental. Com essa mudanga decidi retomar planos passados e voltar para a

universidade para ampliar a minha qualificag@o, por meio do mestrado.

Com a pandemia de Covid-19, entre os meses de abril e agosto de 2020, a minha rede
de ensino ficou sem atividades. Dessa forma, consegui ter tempo para realizar diversos cursos
de aprimoramento do meu interesse. Em especial, realizei cursos sobre ferramentas digitais para
a educacdo. Ao retomar estes estudos percebi o quanto ¢ importante para mim dar seguimento
a minha formagfo académica. Por isso, no final desse ano, participei do processo seletivo e fui
classificada para o Mestrado em Educacdo em Ciéncias ¢ Matematica da Pontificia
Universidade Catodlica do Rio Grande do Sul — PUCRS. Nessa selecdo, felizmente, fui
contemplada com bolsa Capes integral, o que auxiliou para que eu pudesse reduzir minha carga

horaria de trabalho em Sao Leopoldo e pudesse me dedicar mais aos estudos.

1.2 Trajetoria da Pesquisa

Inicialmente meu objetivo de pesquisa no mestrado estava relacionado com o uso de
linguagem de programacao — software Scratch — para desenvolver habilidades e competéncias

em matematica. Mas com a Pandemia (2020 — 2021), percebi que ndo conseguiria desenvolver
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propostas com os estudantes, usando a sala de informatica da escola, pelas questdes sanitarias
e de restrigdo de acesso e aglomeragdes. Ao mesmo tempo, percebi que os estudantes ndo teriam
ferramentas tecnologicas para acompanharem essa proposta: precisariamos que todos tivessem
celular com acesso a Internet ou computadores em casa. Sendo assim, ao verificar a realidade
de escola publica na qual leciono, percebi que seria necessario mudar meu foco. Além disso,
considerando que a ideia ¢ difundir a pesquisa para outros colegas, a fim de qualificar a
educacdo publica, € preciso considerar que essa mesma dificuldade possivelmente é encontrada

por outros professores da rede.

Passei entdo a pesquisar e encontrar informagdes sobre atividades envolvendo o
Pensamento Computacional que ndo precisaria de maquinas (computadores ou celulares) para
serem feitas — as atividades com abordagem desplugada. Durante as aulas do mestrado, tive
disciplinas para estudar sobre essa tematica. Sendo assim, percebi que esse tipo de atividade
poderia ser feita sem excluir estudantes por falta de recursos e levando a eles uma oportunidade
de desenvolvimento do raciocinio, através das habilidades que o Pensamento Computacional
potencializa. Ao mesmo tempo percebi, ao conversar com colegas, que o Pensamento
Computacional ndo ¢ um assunto tdo comum na escola. Dessa realidade surgiram varias
questdes para pensar e pesquisar: o que os professores entendem como Pensamento
Computacional? Sera que eles conhecem a abordagem plugada e a desplugada? Como a
abordagem desplugada pode ser uma alternativa em escolas publicas com poucos recursos
tecnologicos? Como criar atividades utilizando os conceitos do Pensamento Computacional?
De que modo utilizar as atividades de Pensamento Computacional Desplugado? Como essas
atividades ajudam a desenvolver o raciocinio dos estudantes? Quais habilidades podem ser
desenvolvidas com o uso dessas atividades? Como o Pensamento Computacional pode auxiliar

na aprendizagem de matematica?

Foram vérias as perguntas que surgiram nesse momento, mas para desenvolver a
pesquisa no mestrado precisei focar em uma que tivesse maior destaque para mim. A tematica
dessa pesquisa, entdo, foi o uso do Pensamento Computacional para a aprendizagem de

matematica.

1.3 Problematizacio e Justificativa da Pesquisa

A partir do que foi exposto, elaborou-se a seguinte pergunta como problema de
pesquisa: Quais as percepgoes de estudantes do sexto ano de uma escola publica sobre o uso

do Pensamento Computacional para a aprendizagem de matemdtica?
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Com esse questionamento, o objetivo geral foi compreender as percepgoes de
estudantes do sexto ano de uma escola publica sobre o uso do Pensamento Computacional para
a aprendizagem de matemdtica. Além desse, outros objetivos especificos foram determinados,

sendo eles:
o  Compreender as percep¢oes dos estudantes sobre o Pensamento Computacional;
o  Compreender quais foram as aprendizagens ocorridas com a proposta;

o Comparar as percepgoes de estudantes do sexto ano sobre o uso do Pensamento
Computacional Plugado e o Desplugado com vistas a verificar a influéncia de ambas

na aprendizagem de matemadtica.

Como justificativa, essa pesquisa pretendeu investigar a influéncia do uso de
atividades de Pensamento Computacional para a aprendizagem de matematica no Ensino
Fundamental, especificamente no sexto ano. A tematica do Pensamento Computacional ¢ um
assunto em crescimento nos ultimos anos, sendo verificado um aumento no numero de
publicacdes a esse respeito (SOUSA; FARIAS; CARVALHO, 2020). Analisando dados
encontrados, a partir da ferramenta de busca online Google Académico, ao utilizar o termo
“Pensamento Computacional”, em qualquer parte de documento, foi possivel encontrar 503
resultados entre os anos de 2014 € 2016; 1900 resultados entre os anos de 2017 € 2019; ¢ ainda,
2370 resultados entre ao anos de 2020 e 2022. Isso mostra o crescimento do interesse da
comunidade cientifica pelo tema. Aliado a isso, nos ultimos anos, foi possivel perceber a criagdo
de aulas especificas de Pensamento Computacional ¢ de Robdtica em escolas, como aulas
complementares ao curriculo padrdo. Mas o Pensamento Computacional ndo ¢ uma realidade
difundida em todas as escolas, merecendo pesquisa, analise e incentivo. De acordo com Franga
(2020), a maioria das pesquisas sobre o Pensamento Computacional desplugado, por exemplo,
dizem respeito a incentivar estudantes a estudarem computacdo e que “[...] o conjunto de
materiais desplugados disponivel em lingua portuguesa ¢ ainda limitado, com niimero pequeno
de materiais capaz de atender plenamente aos critérios para desenvolvimento do pensamento
computacional.” (FRANCA, 2020, p. 48). Ainda de acordo com as autoras Franca e Tedesco
(2019, p. 416):

Apesar da expansdo da pesquisa sobre PC nos tltimos anos, ainda sdo muitos os
desafios para sua implementacdo na educagdo basica, como também no ensino
superior. Esses desafios perpassam a concepgdo de PC, como também métodos que
deem suporte ao seu desenvolvimento e avaliagdo.

A influéncia do uso do Pensamento Computacional para a aprendizagem de

matematica foi analisada, nessa pesquisa, levando em conta o ponto de vista dos estudantes,
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suas percepgdes sobre o processo de aprendizagem e sobre as atividades realizadas. Essa
dissertacdo pretende mostrar o potencial do uso de atividades de Pensamento Computacional
na Educacdo Basica, como uma estratégia metodologica a ser utilizada por professores de
matematica. Nela, pretende-se apresentar possibilidades de atividades de Pensamento
Computacional plugado e desplugado, que puderam ser realizadas, assim como o relato dessas

aulas e a analise dos dados obtidos.

Ao pensar especificamente nesse componente curricular (matematica), tem-se a
oportunidade de desenvolver atividades com o foco na resolu¢do de problemas e
desenvolvimento do raciocinio. E comum encontrar estudantes com dificuldades em
matematica, muitas vezes por ndo conseguirem organizar o raciocinio e compreenderem

padrdes. Para Corvaldo (2021, p. 36):

E importante que o educador tenha consciéncia de que o conhecimento matematico
deve ser explorado amplamente, em especial no ensino fundamental, quando a crianga
estd comecando a formar seus conceitos, de forma a instigar a capacidade de
generalizar, de criar projegdes, decompor, de abstrair, no sentido de favorecer o
desenvolvimento e a estruturagdo do pensamento e do raciocinio logico.

O Pensamento Computacional surge como uma op¢ao para auxiliar na aprendizagem
de matematica e no desenvolvimento de habilidades. O Pensamento Computacional possui
quatro pilares, sendo eles a decomposigio, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo e a criagdo
de algoritmos (WING, 2006; BRACKMANN, 2017). Dessa forma, as atividades envolvendo
Pensamento Computacional sdo feitas para gerar a necessidade de organizar o pensamento,
decompondo os problemas em partes mais simples, para, entdo, sistematizar a solucdo
(BRACKMANN, 2017). Utiliza-se a linguagem dos computadores como apoio para essa
organizacao das ideias. E essas atividades podem ser feitas com ou sem os computadores, sendo

as primeiras chamadas de plugadas e as segundas de desplugadas.

Ao observar a realidade de escolas publicas brasileiras, as atividades plugadas podem
ser um desafio, pela falta de estrutura, ou seja, da Internet, de computadores ou ambos. Por isso,
nessa pesquisa também foram exploradas atividades sem a necessidade do uso de
computadores.

Ha barreiras e desafios a serem superados para pdr em pratica o ensino de tal
habilidade computacional nos niveis de ensino fundamental ¢ médio no Brasil. Entre
estes desafios, pode-se destacar a infraestrutura inadequada das escolas, em que na

grande maioria ndo disponibilizam um laboratdrio de informatica adequado para a
pratica (SILVA; SILVA; FRANCA, 2017, p. 806).

No caso das atividades desplugadas, algumas propostas precisam apenas de papel ¢
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lapis, outras de materiais concretos utilizados em escolas, sendo economicamente mais baratas

do que equipamentos eletronicos e digitais.
O ensino de conceitos da computagdo, como a logica e programagdo, por meio de
atividades desplugadas (sem a utilizagdo de computadores ou equipamentos
eletronicos) ¢ uma alternativa para desenvolver o acesso ao pensamento
computacional na rede publica, que possui ainda dificuldades em termos de
infraestrutura tecnoldgica, entre outras. As atividades desplugadas no
desenvolvimento do pensamento computacional sdo complementares as plugadas, que

ocorrem com a utilizagdo dos meios tecnologicos (SANTELLA; TERCARIOL;
IKESHOJL, 2022, p. 76).

No entanto, em existindo a possibilidade do uso de recursos como computadores e
acesso a Internet, um software que pode ser uma opgao € o Scratch, por ser gratuito e de acesso
tanto online quanto offline. Ele permite criar simulag¢des simples ou até mais sofisticadas, por
meio da interag¢do dos estudantes com os blocos de programagdo. Com esse software, é possivel
criar historias, animagdes, jogos, musica ¢ arte, e, ainda, € possivel compartilhar as produgdes
no proprio site do Scratch®.

Assim, essa pesquisa mostra-se atual ja que aborda uma tematica em crescimento na
comunidade académica e com potencial para melhorias na educagdo e auxilio na aprendizagem
dos estudantes.

Nesse contexto, o pensamento computacional emerge como uma nova abordagem de
ensino utilizando distintos métodos da Ciéncia da Computagdo, capaz de gerar novos
enfoques educacionais, no que diz respeito a inovagao nas escolas, juntamente com o
desenvolvimento de competéncias, na busca de solugdes de problemas que precisam

ser compreendidos por uma nova geragdo de estudantes imersos nas tecnologias
(SANTELLA; TERCARIOL; IKESHOJI, 2022, p. 76).

Além das analises realizadas, essa dissertacdo apresenta, em seus anexos, 0s materiais
e atividades utilizadas durante a pesquisa, que poderdo ser uma fonte de ideias para professores

de matematica, ou até mesmo para professores de outras areas do conhecimento.

2 Site do Scratch, disponivel em: <https://Scratch.mit.edu/>. Acesso em: 01 set. 2022.
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2 REFERENCIAIS DA PESQUISA

Nesse capitulo, serdo apresentados os principais conceitos e autores norteadores da
pesquisa. No primeiro item, sera apresentada a discussdo sobre a disciplina de matematica e as
dificuldades de aprendizagem apontadas por alguns autores e avaliagdes nacionais. Apos, serdo
apresentadas as habilidades apontadas como necessarias no século XXI e como a tecnologia
pode ajudar no desenvolvimento delas. Entdo, apontamentos sobre o Construcionismo de
Seymour Papert e a relagdo com a aprendizagem de matematica. Depois, serd apresentada a
fundamentagdo tedrica sobre o Pensamento Computacional (PC), com detalhamento sobre as

abordagens plugada e as desplugada.

2.1 A Matematica e as dificuldades na aprendizagem

O estudo de conceitos matematicos acontece durante todos os anos escolares do Ensino
Baésico. Na maioria das escolas, a partir do sexto ano do Ensino Fundamental, esses estudos
passam a ocorrer na disciplina de matematica, com professores especificos dessa disciplina.
Muitas vezes, ao chegar nos anos finais do Ensino Fundamental, o estudante ja vivenciou

experiéncias e praticas que o fizeram gostar ou ter receio da matematica.

Para Silva (2008), um dos principais problemas apontados por estudantes para as
dificuldades com a matematica seria o formalismo, a linguagem rigida e que, por vezes, ndo ¢é
compreendida por eles. Esse discurso acabou sendo popularizado e difundido e ele acaba
interferindo na relagdo entre o sujeito que aprende e o sujeito que ensina (SILVEIRA, 2011).

A dificuldade encontrada na disciplina de Matematica pelos estudantes, quando tém
que estuda-la, e por professores da disciplina, quando t€ém que ensina-la, aparece na
midia impressa, contribuindo para que se perpetue o discurso pré-construido que diz

que a Matematica ¢ dificil e que a Matematica ¢ para poucos (SILVEIRA, 2011, p.
768).

Existe uma construcdo social e midiatica de rotular a matematica como algo dificil,
complexo, o que ¢ ouvido pelos estudantes desde a infincia e continua quando passam a
frequentar a escola (SILVEIRA, 2002). Frases como a matematica ¢ um bicho de sete cabegas
e outras que assustam, sdo ditas em conversas informais, familiares e muitas vezes expostas
pela midia, quando, por exemplo, mostra o nervosismo de estudantes no dia da temida prova
de matematica no vestibular (SILVEIRA, 2002). Portanto, a acdo do professor e suas escolhas
metodologicas sdo fundamentais para diminuir a resisténcia a disciplina. Além disso, ¢
importante aproximar e contextualizar a aprendizagem com situacdes reais, ja que, de acordo

com Knijnik e Silva (2008), os estudantes consideram a matematica dificil pois ndo conseguem
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identificar o uso ou o funcionamento de algumas ideias matematicas nas praticas didrias fora

da escola.

Quanto a metodologia chamada tradicional, com aulas apenas expositivas,
Vasconcellos (1995, p. 23) diz que, aula dessa forma, trata-se “[...] de uma atividade mecanica,
desprovida de sentido, ja que o significado do conhecimento, sua vinculagdo com a realidade,
ndo ¢ trabalhada.”. Mesmo esse formato de aula sendo historicamente repetido, conhecido e até
solicitado em alguns contextos escolares, cabe questionar o seu uso, ja que existem varias outras
possibilidades para as aulas. Nao se trata aqui de abolir a aula expositiva, mas de esclarecer que
ela ndo precisa ser a Unica opgdo, pois acaba sendo monotona, ndo desafiadora e que ndo
valoriza e respeita os diferentes ritmos de aprendizagem dos estudantes. Ainda para

Vasconcellos (1995, p. 22):

[...] o grande problema da metodologia expositiva, do ponto de vista pedagogico, €
seu alto risco de ndo aprendizagem, em func¢do do baixo nivel de interagdo sujeito-
objeto de conhecimento-realidade (a probabilidade de interagdo significativa é muito
baixa). Pode acontecer do aluno ouvir uma exposigdo e de fato aprender? Sim, mas a
probabilidade ¢ pequena.

Masola e Allevato (2019, p. 56) dizem que a dificuldade “[...] se manifesta quando em
sua trajetoria, a pessoa encontra obstaculos.”. Entdo, na vivéncia escolar, alguns estudantes
encontram obstaculos para a sua aprendizagem em matematica, concluindo que a disciplina ¢é
dificil. Os mesmos autores dizem que: “As dificuldades de aprendizagem podem ser fruto de
fatores organicos ou mesmo emocionais e ¢ importante que sejam detectadas a fim de auxiliar
no desenvolvimento do processo educativo [...]. (MASOLA; ALLEVATO, 2019, p. 56)”. Isso
significa que a dificuldade na aprendizagem pode estar relacionada a outros fatores, como
sociais ou emocionais, sendo que o professor precisa ter um olhar investigativo para as causas
das dificuldades, preocupando-se com o bem-estar dos estudantes. Santald (1996, p. 11) ja dizia
no ano de 1996 que:

A miss@o dos educadores ¢ preparar as novas geragdes para o mundo em que terdo
que viver. Isto quer dizer proporcionar-lhes o ensino necessario para que adquiram as

destrezas e habilidades que vdo necessitar para seu desempenho, com comodidade e
eficiéncia, no seio da sociedade que enfrentardo ao concluir sua escolaridade.

Existem avaliagdes nacionais e internacionais sobre a aprendizagem de matematica na
educacgio basica. A Prova Brasil® e o Sistema Nacional de Avaliagio da Educagio Bésica (Saeb)

s30, de acordo com o site do Ministério da Educacdo*:

3 Prova Brasil, disponivel em: < http://portal.mec.gov.br/prova-brasil.>. Acesso em: 05 nov. 2021.

4 Site do Ministério da Educagdo, Apresentagdo da Prova Brasil, disponivel em: <http:/portal.mec.gov.br/prova-brasil/apresentacao>. Acesso
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[...] avaliagdes para diagnéstico, em larga escala, desenvolvidas pelo Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep/MEC). Tém o
objetivo de avaliar a qualidade do ensino oferecido pelo sistema educacional brasileiro
a partir de testes padronizados e questionarios socioeconémicos.

No Ensino Fundamental, os estudantes participam da chamada Prova Brasil no quinto
e nono anos, respondendo a questdes objetivas de portugués e matematica. Os professores
dessas turmas e diretores das escolas respondem a questionarios sobre dados demograficos e
questdes estruturais da escola. Utilizando os dados de 2017 como base inicial de analise,
podemos ver que a maioria dos estudantes se concentram nos niveis 1, 2, 3, 4 ¢ 5 da avaliagéo
em matematica. Mas ¢ importante reforcar que a avaliacdo ¢ feita dos niveis 0 até 9, sendo que
pouco mais de 5% dos estudantes atingiram niveis acima de 6 na avaliagdo, sendo que pouco
mais de 3% atingiram o nivel zero (ver Figura 1 — Distribui¢do dos estudantes por nivel de

proficiéncia (Prova Brasil 2017).

Figura 1 — Distribuicio dos estudantes por nivel de proficiéncia (Prova Brasil 2017)

Distribuicdo Percentual dos Alunos do 9° Ano do Ensino Fundamental por Nivel
de Proficiéncia

Distribuigao dos Alunos por Nivel de Proficiéncia em Lingua Portuguesa

_mmmmmmm

Sua Escola 4.96% 11.81% 16.93% 28.66% 23.86% 10.32% 1.73% 1.73%

Escolas Similares 12.82% 9.67% 14.76% 21.76% 19.64% 13.11% 6.13% 2.11% 0.00%
— [z | v [ vt | wovas [ vors

Total Municipio 10.62% 8.85% 16.93% 19.87% 22.49% 14.05% 5.18% 2.01% 0.00%

Total Estado 10.11% 9.40% 14.80% 19.56% 20.48% 14.90% 7.50% 3.27% 0.00%

Total Brasil 14.36% 12.02% 15.80% 18.33% 17.76% 12.61% 6.25% 2.87% 0.00%

Distribuicao dos Alunos por Nivel de Proficiéncia em Matematica
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Sua Escola 3.30% 10.00%: 15.28% 37.32% 8.42% 20.48% 3.47% 1.73% 0.00% 0.00%
Escolas Similares 9.81% 11.65% 19.70% 22.83% 19.02% 11.17% 4.42% 1.19% 0.23% 0.00%
T o [ i [ oz | s | i« | s | ims | o7 | s | vt
Total Municipio B8.48% 9.40% 19.10% 22.45% 20.34% 13.45% 5.42% 0.97% 0.34% 0.05%
Total Estado B8.68% 10.04% 17.01% 20.00% 18.75% 13.65% 7.29% 3.20% 1.08% 0.31%
Total Brasil 13.53% 13.67% 17.95% 17.96% 15.37% 10.80% 6.22% 2.92% 1.25% 0.33%

Fonte: INEP’ — Prova Brasil.

Ja aFigura 2 — Médias de Proficiéncia (Prova Brasil — 2017) apresenta um comparativo

do rendimento na prova, entre as edi¢des de 2011 e 2017. Também mostra que as modificacdes

em: 05 nov. 2021.
3 Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira — INEP.

¢ INEP — Prova Brasil. Disponivel em: <http://sistemasprovabrasil.inep.gov.br/provaBrasilResultados/>. Acesso em: 05 nov. 2021.



nas médias de proficiéncia, em matematica, foram pequenas ao longo desses anos.

Figura 2 — Médias de Proficiéncia (Prova Brasil — 2017)

9° Ano

Sl
Portuguesa Matematica Portugucss Matematica

Desempenho da sua Escola nas

2011 197.39 211.89 247.75 259.57
2013 203.04 217.33 261.56 263.85
2015 206.04 214.33 273.20 269.26
2017 208.14 213.14 261.56 266.26

Fonte: INEP — Prova Brasil’.

As escolas recebem um material de orientagdes sobre o SAEB/Prova Brasil na data da
avaliacdo e tem acesso a materiais pelo site do INEP (BRASIL, 2009). Nesse material, encontra-
se informagdes sobre a avaliagdo dos estudantes, o que significam os niveis e as estratégias a
serem adotadas pelas escolas apds a avaliacdo. Nesse material, ¢ refor¢ado que o ensino de
matematica precisa ser contextualizado, pois:

Ensinar matematica na escola s6 faz sentido quando se proporcionam aos estudantes,
de qualquer nivel de ensino, ferramentas matematicas basicas para o desenvolvimento
de seu pensamento matematico sempre apoiadas em suas praticas sociais, tendo em
vista uma qualificacdo adequada que promova a inclusdo social do estudante e o

capacite para atuar no mundo social, politico, econdmico e tecnologico que caracteriza
a sociedade do século XXI (BRASIL, 2009, p. 11)

Em 2019, as avalia¢des do SAEB/Prova Brasil modificaram um pouco com a incluséo
de avalia¢Ges no 2° ano do Ensino Fundamental e com a avalia¢do sobre ciéncias da natureza.
Com relagdo a matematica, a Figura 3 - Evolugdo das proficiéncias médias no SAEB, ajuda a
compreender a evolugdo dos resultados das avaliagdes dos anos de 1995 até 2019. Para a
compreensido dos valores, o relatério do SAEB explica que valores de desempenho maior ou
igual a 250 e menor que 275 correspondem ao nivel 3, sendo possivel concluir entdo que, na
média, a proficiéncia em matematica, a nivel de pais, fica no nivel 3 de uma escala que vai de

0ao.

7 Relatorio de Resultados do SAEB 2019, Volume 1. Disponivel em:
<https://download.inep.gov.br/educacao_basica/saeb/2019/resultados/relatorio_de_resultados_do_saeb 2019 volume 1.pdf>.  Acesso
em: 11 nov. 2022.
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Figura 3 - Evolucio das proficiéncias médias no SAEB (1995 a 2019)

O Grdfico 61 apresenta a evolugao das proficiéncias médias nacionais do 9° ano do ensino
fundamental de 1995 a 2019, mostrando uma tendéncia de decrescimento da primeira edicdo
do Saeb em 1995 até 2005, com excegdo da edigdo de 2003, e a tendéncia de crescimento
continuada desde o Saeb de 2005 até o atual, com excecdo do Saeb 2013. A média dessas 13
edigdes do Saeb foi de 250, e as trés Ultimas foram acima dela.

Proficiéneia Média
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&
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GRAFICO 61

EVOLUGAO DAS PROFICIENCIAS MEDIAS NO SAEB EM MATEMATICA NO 9° ANO DO ENSINO

FUNDAMENTAL - BRASIL - 1995 A 2019
Fonte: Elaborado por Dasb/finep.

onte: .
F SAEB 20193 (p. 168

Infelizmente, até a conclusdo deste capitulo, o acesso aos resultados da escola onde
ocorreu a pesquisa, no SAEB 2019, ndo estavam disponiveis para visualizacdo online no

sistema do INEP.

O Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA®) ¢ realizado a cada trés
anos, pela Organizagdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), e visa
oferecer informagdes sobre o desempenho dos estudantes na faixa etaria de 15 anos. Essa
avaliacdo compara diferentes paises, verificando o dominio dos estudantes em leitura,
matematica e ciéncias’. De acordo com o Relatério Brasil no PISA 2018'° (BRASIL, 2020), a
maioria dos estudantes brasileiros ndo ultrapassou o nivel 2 de proficiéncia, compreendido
como nivel basico no relatério (ver Figura 4 — Percentual de estudantes por nivel de
proficiéncia). Pela descri¢do dos niveis de proficiéncia, nos niveis 1 e 2 os estudantes sdo
capazes de leituras e interpretagdes simples, leitura superficial de graficos e tarefas

consideradas basicas (ver Figura 5).

8 Tradugo de Programme for International Student Assessment.

° Maiores informagdes sobre o PISA, no site do INEP. Disponivel em: <https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/avaliacao-e-exames-
educacionais/pisa>. Acesso em: 05 nov. 2021.

10 Relatério Brasil no PISA 2018, disponivel em: <https://download.inep.gov.br/>. Acesso em: 05 nov. 2021.
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Figura 4 — Percentual de estudantes por nivel de proficiéncia

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90% 100%:
11 22 29
10 I & 23

11 21 26
14 21

Finlandia
Coreia
Canadd

Portugal

Média OCDE 15 22
Espanha 2
Estados Unidos 24
Uruguai 26
Chile 27

México 10
Costa Rica
Peru
Colédmbia
Brasil
Argentina
Panama

Republica Dominicana

W Abaixo do Nivel 1 M Nivel 1 M Nivel 2 Nivel 3 Nivel4 HNivel5 BENivel6
GRAFICO 16

PERCENTUAL DE ESTUDANTES POR NIVEL DE PROFICIENCIA NOS PAISES SELECIONADOS -
MATEMATICA - PISA 2018

Fonte: Elaborado por Daeb/Inep, com base em dados da OCDE.
Fonte: PISA 2018 (BRASIL, 2020).

No Relatorio sobre o Brasil no Pisa 2018 (BRASIL, 2020, p. 115) ¢ explicado que o
nivel abaixo de 1 seria compativel com os seguintes conhecimentos: “[...] a leitura de apenas
um valor em um grafico ou em uma tabela, em que os rotulos do grafico correspondem as
palavras do estimulo e da questdo, [...] executar calculos aritméticos simples com numeros
naturais, seguindo instrugdes claras e bem definidas.” Portanto, o nivel de conhecimento em
matematica dos estudantes brasileiros, de acordo com o relatorio, ¢ muito baixo e superficial.
E necessario, portanto, pensar estratégias para aprimorar o ensino de matematica, para

aprimorar o conhecimento dos estudantes e gerar aprendizagens significativas.



Figura 5 — Descricio e percentual dos estudantes por nivel de proficiéncia

QUADRO 15

DESCRIGCAO E PERCENTUAL DE ESTUDANTES POR NIVEL DE PROFICIENCIA — MATEMATICA -

PISA 2018

PERCENTUAL DE
ESTUDANTES NO
NIVEL

OCDE: 22,2%

420
Brasil: 18,2%

OCDE: 14,8%

. Brasil: 27,1%

OCDE: 9,1%
Brasil: 41,0%

{conclus3do)

CARACTERISTICAS DAS TAREFAS

MNo Nivel 2, os estudantes s3o capazes
de interpretar e reconhecer situagbes em
contextos que nao exigem mais do que
inferéncias diretas. Conseguem  extrair
informagdes relevantes de uma Unica fonte
e utilizar um Unico modeo de representagao.
Conseguem empregar algoritmos, férmulas,
procedimentos ou conwvengoes bdsicos para
resolver problemas que envolvem ndmeros
inteiros. Sao capazes de fazer interpretacbes
literais de resultados.

Mo Mivel 1, os estudantes s3o capazes de
responder a questies que envolvemn contextos
familiares, nas quais todas as informagbes
relevantes estdo presentes e as questbes estdo
claramente definidas. Conseguem identificar
infformagdes e executar procedimentos
rotineiros, de acordo com instrugbes diretas,
em situagdbes explicitas, Conseguem realizar
agbes que sdo, quase sempre, dbvias e que
decorrem diretamente dos estimulos dados.

A OCDE ndo especifica as habilidades
desenvolvidas.

Fonte: Elaborado por Dasb/Iinep, com base em dados da OCDE

Fonte: PISA 2018 (BRASIL, 2020).

Diante da realidade apresentada pelos nimeros, é necessario repensar as praticas de
sala de aula para buscar uma aprendizagem efetiva de matematica. Com as mudangas
tecnologicas atuais, o uso de recursos tecnologicos na educacdo matematica pode ser uma
estratégia para aumentar a motivagao, exploracao e desenvolvimento de habilidades. De acordo
com Vieira e Sabbatini (2020, p. 45): “Inserir a informatica educacional nas escolas ¢ essencial

para o fortalecimento da autonomia dos estudantes dando espago para a inovacdo e criagdo do

conhecimento.” Para Tiellet et al. (2007, p. 1):

[...] Por meio da Informatica na Educagao sabe-se que o computador pode auxiliar e
fazer com que o aluno se envolva no processo de aquisicdo do conhecimento. As
tecnologias digitais, como instrumento mediador do processo de ensino e
aprendizagem, tornam-se relevante, pois os estudantes se envolvem emocionalmente
com as atividades também chamadas de jogos educacionais e encontram significado

para sua aprendizagem.

Resnick (2020), conta um pouco de sua convivéncia com Seymour Papert, no livro
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“Jardim de infancia para a vida toda”. Nele, o autor explica que Jean Piaget ja dizia que as
criangas ndo sdo como vasos onde o conhecimento pode ser despejado, mas que elas aprendem
com a exploragdo, interagdo e convivéncia. Ja Papert, ainda segundo Resnick, viu nos
computadores potencial para aprimorar essa interagcdo, permitindo além do explorar o criar.
Seymour deu um passo além, defendendo que as criangas constroem o conhecimento
de forma mais eficaz quando se envolvem ativamente na construgdo de coisas no
mundo, ou seja, quando estdo criando. Ele chamou sua abordagem de
construcionismo, porque une dois tipos de constru¢do: a medida que as criancas
constroem coisas no mundo, elas constroem novas ideias em suas mentes, 0 que as

incentiva a construir novas coisas no mundo e assim por diante, em uma espiral
infinita de aprendizagem. (RESNICK, 2020, p. 36)

A teoria de Seymour Papert esta relacionada com a cultura maker, do aprender fazendo
e criando, “[...] o fazer com as proprias maos, colocando a mdo na massa ¢ a nova proposta
pedagdgica a ser trabalhado pelo professor em sala de aula, novo desafio que requer muito
planejamento e estratégias muito bem definidas.” (VIEIRA; SABBATINI, 2020, p. 47). Essa
possibilidade de criagdo aumenta a motivagdo dos estudantes e ajuda-os a desenvolver
habilidades. Isso ndo significa que os professores devam propor atividades maker ou
construcionistas o tempo todo: em alguns momentos ¢ necessario formalizar conceitos,
organizar tarefas, passar orientacdes, etc. Mas o uso de apenas uma metodologia, com aulas
monotonas e previsiveis € que desmotiva e desinteressa os estudantes. De acordo com Fioreze

etal. (2013, p. 268):

No processo ensino-aprendizagem de Matematica, experiéncias com a inser¢do do
computador demonstram que hd uma mudanga de status na sala de aula, pois o ensino
tradicional ¢ bastante centrado na figura do professor, que é o detentor de
conhecimento; enquanto que, no ensino assistido por computador, existem
possibilidades de se desenvolverem experi€ncias de ensino centrado no aluno,
mudando o foco das tarefas e responsabilidades do professor para o aluno.

Ainda para Fioreze et al. (2013, p. 268): “O uso dos recursos digitais para a
aprendizagem dos conceitos de matematica abre um leque de possibilidades para o
planejamento das atividades do professor”. Diante disso, os professores podem buscar as
ferramentas adequadas pela sua formagao, experiéncia e recursos disponiveis, para oferecerem

novas possibilidades para as aulas, visando a aprendizagem dos estudantes em matematica.

2.2 Desenvolvimento de habilidades com o uso de Tecnologias

A palavra habilidade possui sinénimos como propensdo, aptiddo e capacidade, de



21

acordo com o Dicionario Online de Portugués'!. Para a Base Nacional Comum Curricular —
BNCC (BRASIL, 2017, p. 29), as habilidades “[...] expressam as aprendizagens essenciais que
devem ser asseguradas aos estudantes nos diferentes contextos escolares.”. Dessa forma, na
BNCC, ¢ apresentado um conjunto de habilidades para o desenvolvimento de cada
competéncia. Macedo (2005, p. 10), ao comparar competéncia e habilidade, diz que: “[...] a
competéncia ¢ uma habilidade de ordem geral, enquanto a habilidade ¢ uma competéncia de
ordem particular, especifica.”. Para complementar, ele apresenta um exemplo: “Resolver
problemas, por exemplo, ¢ uma competéncia que supde o dominio de varias habilidades.
Calcular, ler, interpretar, tomar decisdes, responder por escrito, etc., sdo exemplos de

habilidades requeridas para a solucdo de problemas de aritmética.” (MACEDO, 2005).

As tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC), e outros recursos da informatica,
estdo cada vez mais presentes na Educag¢do e vém revolucionando a forma de ensinar e de
aprender. Para Demo (2008), existem novos desafios em nossa sociedade que foram impostos
pelo crescimento das novas tecnologias de informagdo e comunicacdo. Para esse autor (DEMO,
2008, p. 5): “Saber ler, escrever e contar tornou-se habilidade secundaria, mero pressuposto.
Qualquer crianga que tem acesso a computador em casa aprende a mexer nele antes de ler e
escrever.”. Por isso, podemos falar em novas alfabetizagdes, em um mundo em que as criangas
sio nativas digitais. E, por isso, necessario que a educagio auxilie os estudantes a
desenvolverem habilidades importantes para o tempo atual e futuro (DEMO, 2008).

Quanto mais avangadas as tecnologias, mais a educagdo precisa de pessoas humanas,
evoluidas, competentes, éticas. S3o muitas informagdes, visdes, novidades. A

sociedade torna-se cada vez mais complexa, pluralista, e exige pessoas abertas,
criativas, inovadoras, confiaveis (MORAN, 2012, p. 167);

Para Gravina (2005, p. 269): “O advento da sociedade da informagdo — tendo como
valor maior a capacidade intelectual de seus individuos — pede urgentes intervengdes
provocadoras de acelerada integragdo do sistema educativo brasileiro nesta nova sociedade.”.
Mas quando se aponta mudangas nas escolas, ndo se refere apenas a inser¢do da tecnologia em
sala de aula, pois 0 mais importante ¢ o uso que sera dado, ja que ndo basta virtualizar o ensino
de maneira tradicional, usando ferramentas inovadoras para fazer as mesmas coisas ja feitas, ¢
a defini¢do de qual sera o uso dado depende da postura pedagogica do professor (MELO NETO,
2007).

Vivemos em tempos em que a criatividade do homem faz a diferenca, em que a nova

! Dicionario disponivel em: < https://www.dicio.com.br/ >. Acesso em: 14 ago. 2022
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economia mundial ndo se baseia apenas em recursos naturais e matérias-primas, mas
em conhecimento, fluxos de informacdo e habilidades em usa-los, sem esquecer,
claro, que a situacdo ¢ ideal em paises como o Brasil, com o potencial de combinar os
dois fatores acima mencionados. (BRACKMANN, 2017, p. 106)

Ao realizarmos buscas em sites de bancos de dados virtuais, de artigos e producdes
cientificas, como no Google Académico, podemos encontrar textos sobre as habilidades
importantes para os estudantes do século XXI. Em geral, eles apresentam essas habilidades em
trés grupos: as cognitivas, as internas (ou intrapessoais) ¢ as externas (ou interpessoais). Para
Gomes (2012), o que se busca ¢ que os estudantes desenvolvam habilidades para utilizarem os
conhecimentos escolares em situagdes da vida, para resolverem problemas. A Figura 6, a seguir,

representa as dimensdes de habilidades a serem desenvolvidas.

Figura 6 — Dimensdes das Habilidades

cooperagac  orientacdo para o servico

competencas II'TtE.I'pESSBilIS comunicacao assertiva
influéncia social autoapresentacio

Interpessoal
responsabilidade  trabalho em equipe

empatia/tomada perspectiva  lideranca
valorizagie para  resolugio de conflitos

Fonte: Educagio para a vida e para o trabalho. Disponivel em: < https://porvir.org/conheca-
competencias-para-seculo-21/>. Acesso em 26 set. 2021.

A BNCC ¢ um documento que orienta as aprendizagens essenciais aos estudantes
brasileiros, durante toda a educacgao basica. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular,
“[...] competéncia ¢ definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania ¢ do mundo

do trabalho.” (BRASIL, 2017, p. 8). Ainda de acordo com esse documento, “[...] para garantir
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o desenvolvimento das competéncias especificas, cada componente curricular apresenta um
conjunto de habilidades”. (BRASIL, 2017, p. 28). Ou seja, “as habilidades expressam as
aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos
escolares. Para tanto, elas sdo descritas de acordo com uma determinada estrutural...]”

(BRASIL, 2017, p. 29), que pode ser vista na Figura 7, a seguir.

Figura 7 - Descricdo das Unidades Tematicas, Objetos de Conhecimento e Habilidades conforme a BNCC

MATEMATICA - 62 ANO (Continuacio)

SNIDADES TEMATICAS OBJETOS BE CONHECIMENTO

= (EFO6MA14) Reconhecer que a relacao de igualdade matematica nao se altera ao adicionar,
Algebra Propriedades da igualdade
subtrair, multiplicar ou dividir os seus dois membros por um mesmo namero e utilizar essa

nocdo para determinar valores desconhecides na resolucdo de problemas.

(EFO6MAI5) Resolver e elaborar problemas que envolvam a partilha de uma quantidade em

Problemas que tratam da particao de um todo i =
duas partes desiguais, envolvendo relacaes aditivas e multiplicativas, bem como a razao entre

em duas partes desiguais, envolvendo razdes :
entre as partes e entre uma das partese o todo | 25 Partes e entre uma das partes e o todo.

Eaominia Plano cartesiano: assaciagao dos vértices de um| (EFOSMAIE) Associar pares ordenados de niimeros a pontos do plano cartesiano do 1¢
poligono a pares ordenados quadrante, em situaces como a localizacao dos vértices de um poligono.
Prismas e piramides: planificacaes e relacges (EFO6MAI17) Quantificar e estabelecer relacdes entre o numero de vértices, faces e arestas

entre seus elementos (vértices, faces e arestas) | 48 Prismas e piramides, em funcdo do seu poligono da base, para resolver problemas &
desenvolver a percepgao espacial

Poligonos: classificagdes quanto ao numero de (EFO6MAI18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vertices e

vértices, as medidas de lados e angulos e a0 angulos, e classifica-los em regulares e ndo regulares, tanto em suas representagdes no plano
paralelismo e perpendicularismo dos lados como em faces de poliedros.

(EFO6MAT9) Identificar caracteristicas dos triangulos e classifica-los em relacdo as medidas dos
lados e dos angulos.

(EFO6MA20) Identificar caracteristicas dos quadrilateros, classifica-los em relacdo a lados e a
angulos e reconhecer a inclusdo e a interseccdo de classes entre eles.

Construcaa de figuras semelhantes: ampliacdo e (EFO6MA21) Construir figuras planas semelhantes em situaces de ampliacao e de reducao,
reducdo de figuras planas em malhas quadriculadad com o use de malhas quadriculadas, plano cartesiano ou tecnologias digitais

Construcao de retas paralelas e perpendiculares, (EFO8MA22) Utilizar instrumentos, como réguas e esquadros, ou softwares para representacoes
fazendo uso de réguas, esquadros e softwares | de retas paralelas e perpendiculares e construcdo de quadrilateros, entre outros

(EFO6MA23) Construir algoritmo para resolver situagdes passo a passo (como na construcdo
de dobraduras ou na indicacdo de deslocamento de um objeto no plano segundo pontos de
referéncia e distancias fornecidas etc.).

Fonte: Matematica No Ensino Fundamental — Anos Finais (BRASIL, 2017, p. 302).

Nas escolas o foco estd no desenvolvimento das habilidades ligadas a cogni¢do. Mas

os estudantes podem, e devem, ser incentivados a ampliarem suas capacidades intra e

interpessoais. Behrens (2013) apresenta em seu texto os quatro pilares para a aprendizagem, ao

longo da vida, propostos por Delors et al. (1998), que sdo: aprender a conhecer; aprender a

fazer; aprender a viver juntos; e aprender a ser. Os autores refor¢am que, apesar dos dois

primeiros pilares estarem ligados ao ensino formal, todos deveriam fazer parte da educagdo
para a vida, da preparacdo do individuo para a sociedade.

Para poder dar resposta ao conjunto das suas missdes, a educacdo deve organizar-se

em torno de quatro aprendizagens fundamentais que, ao longo de toda a vida, serdo

de algum modo para cada individuo, os pilares do conhecimento: aprender a

conhecer, isto € adquirir os instrumentos da compreensdo; aprender a fazer, para

poder agir sobre o meio envolvente; aprender a viver juntos, a fim de participar e

cooperar com os outros em todas as atividades humanas; finalmente aprender a ser,

via essencial que integra as trés precedentes. E claro que estas quatro vias do saber

constituem apenas uma, dado que existem entre elas multiplos pontos de contato, de
relacionamento e de permuta. (DELORS et al., 1998, p. 90) [grifo do autor]

Para Moran (2012), com o passar do tempo, as tecnologias estardo cada vez mais

presentes em nossa sociedade, modificando a forma de aprender e ensinar. Além disso, sera
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cada vez mais facil encontrar informacdes na World Wide Web (WWW), o que pode levar as
pessoas & acomodacdo de selecionar a primeira encontrada, sem aprofundamento ou leitura
cuidadosa. Portanto, o problema nao ¢ tanto do acesso a informagao, mas sim o de saber efetuar

a busca e o que fazer com as informacgdes encontradas (LARA, 2007).

De acordo com Moran (2012, p. 103): “Temos cada vez mais informacdo, ¢ ndo
necessariamente mais conhecimento”. Por isso, desenvolver a habilidade de buscar, ler e
interpretar informacdes ¢ relevante.

Estamos caminhando rapidamente para uma sociedade muito diferente, que em parte
vislumbramos, mas que ainda nos reserva inimeras surpresas. Sera uma sociedade
conectada, com possibilidades de comunicagdo, interagdo e aprendizagem

inimaginaveis hoje. Os processos de educacdo serdo profundamente diferentes dos
atuais (MORAN, 2012, p. 145).

O estudante aprende muito mais quando estd motivado, interessado, pois acabam
desenvolvendo hébitos que facilitam a aprendizagem, passando a sentir prazer no que estd
estudando e na forma como estd estudando (MORAN, 2013). Nesse sentido, o uso do
computador e outros recursos tecnoldgicos pode ajudar a motivar e incentivar os estudantes.

Na proposta Construcionista de Papert (1986 e 1994) o aluno, usando o computador,
visualiza suas construgdes mentais relacionando o concreto e o abstrato por meio de
um processo interativo favorecendo a construcdo do conhecimento. Um dos principios
da teoria de Papert (1986) ¢ a criagdo de ambientes ativos de aprendizagem que
permitam ao aluno testar suas ideias e teorias ou hipoteses. Papert (1986) viu na

Informatica a possibilidade de realizar seu desejo de criar condigdes para mudangas
significativas no desenvolvimento intelectual dos sujeitos. (NUNES; SANTOS, 2013,

p-3)

E possivel destacar, portanto, que os recursos tecnologicos, com o passar do tempo,
influenciardo cada vez mais nos modos de vida e na educagdo. Apesar da educagdo publica
brasileira, muitas vezes, andar em descompasso com os avangos tecnoldgicos, de maneira geral,
as mudancas na sociedade acabardo influenciando e pressionando por mudancas. Por isso, a
educacdo precisa acompanhar essas mudangas, priorizando novos modelos e metodologias para
o desenvolvimento de habilidades, que estejam de acordo com as necessidades dos tempos
tecnologicos. Ainda para Moran (2012, p. 149): “O foco da aprendizagem se direcionara para a
pesquisa, para o desenvolvimento de projetos e ndo predominantemente para a transmissao de
conteudos especificos.” Portanto, as aulas precisam ser repensadas, priorizando o protagonismo

¢ a autonomia dos estudantes para resolverem problemas.

2.3 Construcionismo e a relacdo com a aprendizagem de Matematica

Inicialmente, nesta secdo apresenta-se o que € o Construcionismo a partir das ideias de
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Seymour Papert, um pouco sobre sua origem e seus fundamentos. Depois uma discussdo sobre

a conexao do Construcionismo com a aprendizagem de matematica.

Papert podia ser visto como um educador visionario que, por volta dos anos 1960, ja
pensava em como o uso de tecnologia poderia auxiliar na educagdo, mesmo antes disso ser uma
realidade em escolas ou na sociedade. Ele apresentou a ideia de que, por meio da programagao
de computadores, os estudantes poderiam expressar seus pensamentos, construir modelos e

aprender a experimentar, a explorar e se expressar (MASSA; OLIVEIRA; SANTOS, 2022).

No ano de 1963, Seymour Papert se integrou ao Massachusetts Institute of Technology
(MIT), nos Estados Unidos, atuando como pesquisador associado. Apds quatro anos,
se tornou professor de matematica aplicada nesta mesma instituicdo, e em seguida foi
nomeado codiretor do Laboratorio de Inteligéncia Artificial, do qual, posteriormente
assumiu a dire¢@o no ano de 1967, onde permaneceu até 1981. [...] Ainda na década
de 60, entre os anos de 1967 e 1968, Seymour Papert, juntamente com outros
pesquisadores, desenvolveram a linguagem de programacdo LOGO. Papert objetivava
dar as criangas o controle do computador, que naquela época, era a tecnologia mais
poderosa disponivel. A linguagem LOGO permitia que as criangas programassem a
maquina, em vez de serem programadas por ela (MASSA; OLIVEIRA; SANTOS,
2022, p. 112).

Portanto, Papert via o computador como uma maquina de ensinar, e ele escreveu e
publicou livros e artigos explicando como isso poderia ser feito (PAPERT, 1988; PAPERT,
2008). Ele incentivava o uso de linguagem de programagao para a aprendizagem, em especial

em matematica. Para ele, a partir de suas obras:

[...] a aprendizagem ¢ facilitada quando ocorre através de uma dindmica de modelos
e assimilagdo. Os modelos facilitam o acesso a ideias abstratas. Um exemplo disso
pode ser visualizado quando o aluno aprende o conceito de “variavel”, por meio da
programacdo de computadores (modelo), e a partir dai consegue compreender o
conceito de “incognita” presente em uma equacdo matematica (assimilagdo), tonando
o aprendizado mais amigavel. (MASSA; OLIVEIRA; SANTOS, 2022, p. 114).

Na visdo de Papert o computador era uma ferramenta potencializadora da
aprendizagem, com a qual o estudante tinha papel ativo, sendo o professor um mediador do
processo. Mas o essencial ndo era a maquina em si, mas os processos envolvidos na

aprendizagem (PAPERT, 2008).

A criagdo do software Logo foi fundamentada no construtivismo de Jean Piaget, que
mostrou que as criangas possuem mecanismos de aprendizagem por meio da experiéncia, do
contato e exploracdo de objetos do ambiente onde ela vive (PAPERT, 1988). O Logo teve o
mesmo fundamento, de ser um ambiente (computadorizado) onde a crianga poderia aprender
com a exploragdo ¢ interagdo, sem precisar seguir atividades pré-estabelecidas, pois a crianga

poderia propor e resolver problemas, tendo a mediacao do professor (VALENTE, 1998).
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Assim, o principal aspecto que difere o construcionismo do construtivismo ¢ a
possibilidade de externalizar processos mentais por meio de um produto “palpavel”.
Embora o programa gerado por meio da linguagem de programagao seja um objeto
abstrato, é possivel verificar se a forma como as ideias foram estruturadas
correspondem as intengdes do individuo que as ordenou (VALENTE, 2005).

O processo continuo de criagdo e verificacdo dos resultados, de acordo com
(VALENTE, 2005), ¢ denominado de ciclo Construcionista, ou espiral de aprendizagem. O
autor apresenta as etapas desse ciclo como sendo: descri¢do — execugdo — reflexdo — depurag@o.
Pode-se explicar a descricdo como sendo os processos que devem ser executados pelo
computador; a execucdo como sendo a agdo do computador; a reflexdo como o processo no
qual o aprendiz revisa e reflete sobre suas criagdes, aprimorando-as, sendo que aqui reside a
abstracgdo reflexiva; e a depuragdo, como um processo de corre¢do de erros e o aprimoramento

dos procedimentos (DUDA; PINHEIRO; SILVA, 2019).

A relag¢do do Construcionismo com a matematica pode ser observada pela forma como

a aprendizagem ocorre no processo construcionista, além do uso de estratégias como a
programacao para externar a forma de pensar. Para Jesus e Silveira (2019, p. 44):

No tocante ao ensino da matematica, a analise do processo de constru¢do de um

programa de computador pode propiciar melhor compreensao sobre o pensamento

discente acerca de estruturas e estratégias, além de possibilitar a verificagdo de como

o aprendiz se utiliza de diferentes simbologias para se comunicar, como por exemplo,
diferentes formas de manifestagdo algébrica.

De acordo com a BNCC, “[...] a area de Matematica, no Ensino Fundamental, centra-
se na compreensdo de conceitos e procedimentos em seus diferentes campos e no
desenvolvimento do pensamento computacional, visando a resolu¢do ¢ formulacdo de
problemas em contextos diversos.” (BRASIL, 2017, p. 471). Sendo assim, a matematica precisa
ter como um foco a resolug@o de problemas, em diferentes contextos, com o uso de recursos
computacionais como um aliado. Papert ndo nomeou ou definiu o Pensamento Computacional,
mas em sua teoria ja aparecia a importancia do uso de estratégias da forma de resolver
problemas com apoio do computador, na maneira de proceder com programagdo de
computadores, no raciocinio envolvido no ciclo de aprendizagem como aliados da
aprendizagem, em especial em matematica.

[...] em atividades relacionadas ao construcionismo o aprendiz instrui a maquina, ou
seja, antes de indicar o que o computador deve fazer, o aprendiz deve compreender o
contexto do problema a ser resolvido, elaborar estratégias e elencar elementos
suficientes para auxiliar na solugdo e depois combina-los usando uma linguagem de
programagao. [...] Com isso, a linguagem de programacdo ¢ o elo entre aprendiz e
maquina, mas o “pensar matematicamente” e o “pensar computacionalmente” sao

mesclados neste processo, de forma continua. O pensamento matematico parece
preceder o “pensar computacionalmente”, mas ambos se complementam (JESUS;
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SILVEIRA, 2019, p. 46).

Outro ponto importante na matematica ¢ o erro, pois durante a aprendizagem os

estudantes podem cometer erros de calculo, raciocinio ou interpretacdo, sendo que isso faz parte

do processo, em que o erro pode constituir-se como fonte de crescimento, desde que professores

e estudantes reconhecam sua origem, tornando o erro uma oportunidade de revisdo e avanco

(SILVA, 2008). Mas, neste caso, a programac¢do de computadores auxilia na verificacdo e

analise dos erros, ja que € possivel testar o algoritmo criado e buscar erros, fazendo corre¢des

¢ ajustes para uma nova tentativa.

E comum que no trabalho com programagdo nio se obtenha éxito nas primeiras
tentativas, de forma que a simulagdo do programa construido nem sempre
correspondera ao intuito delineado pelo estudante. Com isso, torna-se necessario
revisar o c6digo ou a estratégia utilizada, com o objetivo de corrigir os eventuais erros
ou otimizar o processo. Neste processo de debugging, o aprendiz é encorajado a
analisar e corrigir o erro, ao invés de simplesmente descarta-lo. (JESUS; SILVEIRA,
2019, p. 43).

Portanto, atividades envolvendo a programacgdo de computadores, softwares com

linguagem de programacao por blocos, plataformas com atividades de programacao, ou outros

recursos similares, podem ser grandes aliados nas aulas de matematica.

Logo, ¢ fundamental que o professor de matematica vislumbre a possibilidade de
promover a aprendizagem de matematica aos seus estudantes quando lhes ensina a
programar. E que isso ocorra seja qual for o conteudo do projeto. Nao se tem diuvidas
que os professores percebam tal fato quando o projeto envolve unicamente conceitos
de matematica, mas o que ¢ relevante que ele tome consciéncia de que ela também ¢é
potencializada mesmo quando o conteido ndo ¢ matematico — seja de alguma area
cientifica ou ndo, para fim académico ou ndo — porque desenvolve o raciocinio
dedutivo dos estudantes (MORAIS; BASSO; FAGUNDES, 2017, p. 469).

Além disso, € necessario fazer uma matematica viva, que represente o ambiente onde

o estudante esta vivendo, que o faga refletir e buscar solugdes para problemas (D'AMBROSIO,

2001).

Nesse sentido, ¢ preciso fazer com que o pensamento computacional, nas aulas de
Matematica, traga sentidos praticos, para que esses estudantes tenham a percepgdo da
constru¢do e possibilidades de relagdes possiveis com as diferentes formas de
resolugdo de problemas matematicos, por meio de atividades com o uso de
programagao, por exemplo (SANTELLA; TERCARIOL; IKESHOIJI, 2022, p. 79).

Portanto, pelo que foi descrito nessa se¢do, o construtivismo e a aprendizagem de

matematica possuem relagdo, pela forma de exploragdo, pela resolugdo de problemas e

exploragdo de objetos (mesmo que virtuais), pelo desenvolvimento do raciocinio 16gico e do

algébrico. Além disso, o planejamento do professor pode fazer com que as atividades a serem

desenvolvidas tenham como foco algum conteudo especifico, como por exemplo o estudo de
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figuras geométricas e angulos. Mas a propria exploragcdo autonoma, por parte dos estudantes,
criagdo de algoritmos e organizacdo do pensamento ja possuem papel efetivo de auxilio na

aprendizagem de matematica.

2.4 Pensamento Computacional

Em uma sociedade em transformagdo em virtude das tecnologias, o assunto
Pensamento Computacional tem crescido nas discussdes, principalmente educacionais
(FRANCA; TEDESCO, 2019). Uma das autoras que definiu inicialmente o Pensamento
Computacional foi Jeanette Wing (2006), explicando-o como um conjunto de estratégias para
resolver problemas, descrevendo o que cientistas da computagdo faziam, explicando que essa
forma de pensar desses cientistas poderia ser util mesmo em outros contextos. Para Grover e
Pea (2013, p. 39), “A esséncia do Pensamento Computacional ¢ pensar como um cientista

»12 Desta forma, Pensamento

computacional quando confrontado com um problema.
Computacional ndo deve ser resumido como “pensar como um computador”, pois ndo estaria

correto, sendo bem mais que isso.

De acordo com Brackmann (2017), as primeiras ideias sobre o PC, mesmo néo
utilizando esse nome diretamente, podem ser ligadas a Seymour Papert (1988), que ja
apresentava, nos anos de 1980, como utilizar o computador, sua linguagem ¢ forma de
programacao para auxiliar na aprendizagem de criancas. Para Martins, Giraffa e Raabe (2021,
p. 47), Papert ja defendia a programagdo como uma representagdo do processo mental do
estudante:

O mesmo autor também defendeu o PC, ndo s6 como uma habilidade a ser
desenvolvida, mas como uma possivel estratégia pedagdgica, pois, ja em 1980, ele
afirmava acreditar que certos usos da poderosa tecnologia computacional e das ideias
computacionais poderiam possibilitar as criangas, novas formas de aprender, pensar e
crescer, tanto emocional como cognitivamente. Pensar as ideias e as estratégias

computacionais integradas a uma pratica pedagogica nos faz entender que o PC pode
ser incluido em uma pratica pedagdgica como uma estratégia docente.

No ano de 2011, Wing definiu novamente o PC, da seguinte forma (WING, 2011, p.
[s.p.]): “Pensamento Computacional sdo os processos de pensamento envolvido na formulagao
de problemas e suas solucdes para que essas sejam representadas de uma forma que possam ser

efetivamente executadas por um agente de processamento de informacdes.”'>. No mesmo

"2 Traduzido pela autora. Frase original: “CT’s essence is thinking like a computer scientist when confronted with a problem.”.

13 Traduzido pela autora. Frase original: “Computational thinking is the thought processes involved in formulating problems and their solutions
so that the solutions are represented in a form that can be effectively carried out by an information-processing agent.”
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artigo, ela apresenta uma lista de itens sobre “O Pensamento Computacional para qualquer

pessoa significa ser capaz de:”, apresentado no Quadro 1 — Pensamento Computacional para

qualquer pessoa significa ser capaz de:, a seguir:

Quadro 1 — Pensamento Computacional para qualquer pessoa significa ser capaz de:

» Compreender quais aspectos de um problema sdo passiveis de computagio,

» Avaliar a correspondéncia entre ferramentas e técnicas computacionais e um problema,
» Compreender as limitagdes e o poder das ferramentas e técnicas computacionais,

* Aplicar ou adaptar uma ferramenta ou técnica computacional para um novo uso,

* Reconhecer uma oportunidade de usar a computagdo de uma nova maneira, e

* Aplicar estratégias computacionais como dividir e conquistar em qualquer dominio.

Fonte: (WING, 2011, p. [s.p.]).

Nessa pesquisa foi adotada a definicdo dada por Brackmann (2017, p. 29):

O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica
humana de saber utilizar os fundamentos da Computagdo, 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.

Portanto, o Pensamento Computacional pode ser visto como uma estratégia para

resolver problemas. Por isso possui grande relagdo com a escola, ao passo que pode ajudar os

estudantes a aprender a organizar o pensamento € buscar estratégias para resolver situacdes

problema. Brackmann (2017, p. 33) explica, a partir de alguns autores, que o PC contempla

uma série de caracteristicas, listadas abaixo:

identificar, analisar e implementar as solucdes possiveis com o objetivo de conseguir a

combinagdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos;

reformular um problema de grande dificuldade para que se possa resolvé-lo (redugao,

incorporagdo, transformagdo ou simulagio);

escolher a representacdo ou modelagem apropriada com aspectos importantes do

problema para facilitar sua manipulagao;
interpretar o cédigo como dados ¢ dados como co6digo;
usar abstracdo e decomposi¢ao na solugdo de uma tarefa complexa;

avaliar a simplicidade e elegincia de um sistema;
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e pensar de forma recursiva;
e verificar o padrio, utilizando generalizacdo da analise dimensional,;

e prevenir, detectar e recuperar das piores situagdes com a utilizagdo de redundancia,

contencao de danos e correcdo de erros;
e modularizar antecipadamente e pré-carregar necessidades dos usudrios;

e prevenir congestionamentos e impasses (deadlocks), além de evitar condi¢des de corrida

ao sincronizar reunioes;

e utilizar a Inteligéncia Artificial para a resolucdo de problemas especificos ou

complexos;

e formular problemas de modo que seja possivel usar o computador e outras ferramentas

para ajudar a resolvé-los;
e organizar e analisar dados de forma logica;
e automatizar solucdes através do pensamento algoritmico;

e generalizar e transferir esse processo de resolucdo de problemas para uma grande

variedade de problemas.

Os autores Grover e Pea (2013, p. 39), resumiram os elementos que formam a base
dos curriculos apoiados pelo Pensamento Computacional, para favorecer a aprendizagem. Esses
clementos estdo descritos no Quadro 2 — Elementos Basicos do Curriculo do Pensamento

Computacional, abaixo:

Quadro 2 — Elementos Basicos do Curriculo do Pensamento Computacional

* Abstragdes e generalizacdes de padroes (incluindo modelos e simulagdes)
* Processamento sistematico de informacdes

« Sistemas e representagdes de simbolos

* Nogdes algoritmicas de fluxo de controle

* Decomposi¢do estruturada do problema (modularizagio)

* Pensamento iterativo, recursivo e paralelo

* Logica condicional

* Restri¢des de eficiéncia e desempenho

* Depuracdo e deteccdo sistematica de erros

Fonte: (GROVER ¢ PEA, 2013, p. 39).
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Os mesmos autores ainda refor¢cam que: “A programacao ndo ¢ apenas uma habilidade
fundamental da Ciéncia da Computacdo e um ferramenta-chave para apoiar as tarefas
cognitivas envolvidas no Pensamento Computacional, mas uma demonstracao de competéncias
computacionais também”!* (GROVER e PEA, 2013, p. 40). Assim, explicam a importancia do
uso dos computadores e a introdugdo aos conceitos da computacdo para a aprendizagem e

desenvolvimento de criancas.

Brackmann (2017) explica que o Pensamento Computacional utiliza quatro pilares
para atingir o objetivo principal, que ¢ a resolugdo de problemas. Esses quatro pilares sdo:
Decomposi¢do; Reconhecimento de padrdes; Abstragdo; Algoritmos. O autor explica os quatro

pilares, resumidamente, como (BRACKMANN, 2017, p. 33):

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e quebra-
lo em pedagos menores e mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAO). Cada um
desses problemas menores pode ser analisado individualmente com maior
profundidade, identificando problemas parecidos que ja foram solucionados
anteriormente (RECONHECIMENTO DE PADROES), focando apenas nos detalhes
que sdo importantes, enquanto informagdes irrelevantes sdo ignoradas
(ABSTRACAO). Por tltimo, passos ou regras simples podem ser criados para
resolver cada um dos subproblemas encontrados (ALGORITMOS). Seguindo os
passos ou regras utilizadas para criar um codigo, € possivel também ser compreendido
por sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na resolugdo de
problemas complexos eficientemente, independentemente da carreira profissional que
o estudante deseja seguir.

Ja para Raabe, Zorzo e Blikstein (2020), o Pensamento Computacional possui 3
pilares, baseados na teoria de Wing (2008), que seriam: abstracdo, automacao e analise. Eles
ainda afirmam que o Pensamento Computacional (RAABE, ZORZO e BLIKSTEIN, 2020, p.
30) “[...] constitui uma habilidade fundamental para o homem do século XXI, incluindo o

pensamento critico e a resolucdo de problemas.”.

2.5 O Pensamento Computacional Plugado

O Pensamento Computacional pode ser aplicado a resolucdo de problemas utilizando
computadores, ou outros recursos tecnologicos similares — fablets, celulares, robos — sendo
entdo chamado de PC com abordagem plugada. Essa possibilidade necessita de recursos
tecnologicos, mas possibilita a experimentagdo de algoritmos e testagem de programagdes. Para
isso, podem ser utilizados softwares de programacdo e materiais de robotica. Além disso,

existem sites com propostas para aprender programagio, como o Code.org’’ — que tem desafios

1 Tradugao nossa. Frase original: “Programming is not only a fundamental skill of CS and a key tool for supporting the cognitive tasks involved
in CT but a demonstration of computational competencies as well.”

15 Site do Code.org: https://code.org/.
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e cursos online gratuitos — e o Blockly Games'® — que possui atividades de programacio,

algumas bastante complexas. As Figuras 8 e 9, a seguir, mostram as telas iniciais dos dois sites.

Figura 8 — Code.org e Blockly Games (telas iniciais)
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Fonte: Tela inicial do site <https://code.org/> e do site <https://blockly.games/>.

Um software gratuito, que utiliza linguagem de programagdo com blocos, ¢ o
Scratch'”, muito usado para iniciar a aprendizagem de programacio em escolas. Ele foi criado
por Mitchel Resnick e sua equipe de pesquisa em 2007, no Instituto Tecnologico de
Massachussets (MIT). No Scratch (Figura 9), os blocos de comandos podem ser arrastados ¢
encaixados, formando programagdes que podem ser testadas imediatamente. Isso auxilia na
aprendizagem pois os estudantes planejam seus projetos, criam a programacgdo e a testam,

verificando falhas, erros e buscando solugoes.

Papert (2008) e Resnick (2013) afirmam que na interagdo da crianga com o
computador delineia-se um processo em espiral , no qual a crianga programa uma
ideia inicial — a hipotese — ¢ a testa no seu codigo. Assim, se algo ndo sai conforme
previsto, a crianga tem a possibilidade de refletir, propor novas hipoteses e testa-las
novamente, em um processo ciclico que busca a melhoria continua e intencional. Isso
caracteriza o modelo de espiral, proposto pelos autores, no qual o “erro” surge como
algo intrinseco ao processo, ¢ ndo como algo ruim. (RAABE; ZORZO; BLIKSTEIN,
2020, p. 243)

16 Site do Blockly Games: https://blockly.games/
17 Site do Scratch: https:/scratch.mit.edu/.
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Figura 9 — Tela Inicial Scratch
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Fonte: Imagem da tela inicial do Scratch, versdo online.

Na BNCC (BRASIL, 2017), sdo listadas algumas competéncias que os estudantes do

Ensino Fundamental devem desenvolver, ligadas ao uso de tecnologias digitais. Mas até 2021,

o Pensamento Computacional era encontrado como estratégia apenas para o desenvolvimento

de algumas habilidades em matematica, em geral para resolug¢@o de problemas, principalmente

relacionados a aprendizagem de algebra, criacdo de fluxogramas e algoritmos. Néao fica claro
na BNCC se existe alguma sugestdo a abordagem plugada ou desplugada.

O pensamento computacional define competéncias e habilidades que se tornam

fundamentais para o efetivo dominio da tecnologia por todos em um mundo em que

os dispositivos computacionais sdo cada vez mais pervasivos. Incorporar o

pensamento computacional a educagido basica envolve a analise sistematica de sua

potencial sinergia com outras areas do conhecimento, como a Matematica.
(BARCELOS; SILVEIRA, 2012, p. 8)

Em 2022, foi aprovado o Parecer CNE/CEB n°2/2022'8 das normas sobre Computacdo
na Educagdo Basica, em complemento a BNCC. Além disso, foram aprovadas as Tabelas de
Habilidades e Competéncias'®, referentes a Computagio na Educagdo Basica (tabelas gerais,
referentes ao Ensino Fundamental de 6° a 9° ano estdo no Anexo I). A resolucdo CEB n° 01 de
4 de outubro de 20222° define a norma de complemento 8 BNCC, dando encaminhamentos com
relacdo ao desenvolvimento de curriculos pelas redes de ensino, formagao de professores, entre

outros. Nesse documento de complemento a BNCC, a computacdo aparece dividida em trés

18 Parecer CNE/CEB N° 2/2022. Disponivel em: < http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=235511-
pceb002-22&category_slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192>. Acesso em: 15 nov. 2022.

Computagdo —  Complemento a BNCC -~ Tabelas de Habilidades e  Competéncias. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-
computacao&category_slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192>. Acesso em: 15 nov. 2022.

2 Resolugio CEB N°1 de 4 de outubro de 2022. Disponivel em: < https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/resolucao-n-1-de-4-de-outubro-de-2022-
434325065>. Acesso em: 15 nov. 2022.

19
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eixos, denominados: Pensamento Computacional; Mundo Digital; Cultura Digital. De acordo

com o material do site Computacional — Educagdo em Computacdo (Computacional, 2022), no

indice do site chamado Computagdo da EB, esses eixos podem ser explicados da seguinte

forma:

Cultura Digital: Diz respeito a compreensdo dos impactos da revolugdo digital e dos
avangos do mundo digital na sociedade contemporanea, a construgdo de atitude
critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais.
Também quanto aos usos das diferentes tecnologias digitais e aos conteudos
veiculados. Refere-se, ainda, a fluéncia no uso da tecnologia digital de forma
eficiente, contextualizada e critica.

Mundo Digital: Compreende artefatos digitais — fisicos (computadores, celulares,
tablets) e virtuais, redes sociais, programas, nuvens de dados. Mundo digital diz
respeito a informag8o, armazenamento, protegdo, e uso de codigos para representar
diferentes tipos de informacdo, formas de processar, transmitir ¢ distribui-la de
maneira segura e confiavel.

Pensamento Computacional: Conjunto de habilidades necessarias para
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas
e solucdes de forma metoddica e sistematica através do desenvolvimento da capacidade
de criar e adaptar algoritmos. Utiliza-se de fundamentos da computagdo para
alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico em diversas
areas do conhecimento.

Ainda no site Computacional — Educagdo em Computacdo (Computacional, 2022),

esses eixos estdo organizados e esquematizados em uma imagem (Figura 10) que auxilia no

entendimento do que ¢ esperado com as orientagdes do documento complementar 8 BNCC.

escolar

Figura 10 - Eixos da Computacio na Educaciio Basica
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Fonte: Imagem retirada de Computacional — Educa¢do em Computagido (Computacional, 2022)

Portanto, adotam-se, a partir de 2022, conceitos e ideias da Computagdo para o ensino

regular, com previsdo de revisdo de curriculos e de formagdo de professores.

Possivelmente essas adequacdes levardo um tempo para atingirem as escolas, mas esses

documentos orientam a necessidade da inclusdo dos conhecimentos digitais nas escolas.
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Adicionado a isso, ampliam o potencial do desenvolvimento das habilidades ligadas ao

Pensamento Computacional a diversas areas do conhecimento.

2.6 O Pensamento Computacional Desplugado

J& a abordagem que ndo necessita de computadores, ou similares, ¢ chamada de
desplugada (ou unplugged). Nesse caso, mesmo em ambientes com poucos recursos, € possivel
desenvolver propostas fundamentadas com os pilares do PC. Para Brackmann (2017, p. 50):
“Muitos topicos importantes da Computag@o podem ser ensinados sem o uso de computadores.
A abordagem desplugada introduz conceitos de hardware e software que impulsionam as
tecnologias cotidianas a pessoas ndo-técnicas.”. O autor apresenta exemplos de aprendizagens
cinestésicas, nas quais os estudantes se movimentam, resolvem enigmas impressos, trabalham
entre si com materiais concretos. Na Figura 11 — Atividade desplugada e sua solugdo € possivel
ver um exemplo de atividade desplugada, que pode ser realizada com papel e lapis, com foco
no reconhecimento de padrdes. Essa atividade pode ser encontrada no site Computacional
(Computacional, 2022), assim como outras possibilidades desplugadas. Brackmann (2017, p.
50) ainda complementa que: “Trabalhar com objetos tangiveis do mundo real ¢ um principio
central do Construcionismo de Papert [...]. Assim, os principios construtivistas sustentam as
estratégias de usar abordagens mais cinestésicas e ativas no ensino da Computagdo em sala de

aula.”.

Figura 11 — Atividade desplugada e sua solucio.
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Em oposigdo, Grover ¢ Pea (2013, p. 40) apontam que o uso das atividades
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desplugadas pode acabar afastando os estudantes de experiéncias com computadores:

Esforgos dignos de nota, como CS Unplugged (http://csunplugged.org/), que
introduzem conceitos de computagdo sem o uso de um computador, a0 mesmo tempo
que fornecem atividades introdutodrias valiosas para expor as criangas a natureza da
CS, podem estar afastando os estudantes das experiéncias computacionais cruciais
envolvidas na pratica comum do TC. (tradug¢do da autora)

Ainda para Brackmann (2017, p. 51): “O surgimento do Pensamento Computacional
Desplugado ndo ¢ muito claro, pois a necessidade de abstracdo para a criagdo de qualquer
software e hardware s@o essenciais.” Mesmo assim, refor¢a que o uso de materiais impressos e
concretos sdo comuns para simular o comportamento de maquinas. E importante ressaltar, que
em muitas escolas publicas brasileiras, com pouca infraestrutura tecnoldgica, a abordagem
desplugada pode ser a melhor (ou até inica) op¢ao para trabalhar as habilidades potencializadas
com o PC.

As atividades desplugadas estdo diretamente conectadas ao Pensamento
Computacional, que tende a modificar a forma como os individuos (sem limite de
idade) resolvem os problemas, contribuindo para a criagdo de novas ferramentas, uma
vez que tais individuos tendem a se tornar produtores de tecnologias, despertando o

interesse pelo funcionamento da tecnologia e ndo apenas como meros consumidores.
(WERLICH et al., 2018, p. 721)

Entdo a abordagem desplugada mostra-se promissora como introdutoria ao
Pensamento Computacional, ainda mais em locais sem tecnologia, porque os fundamentos do
PC podem ser desvinculados de um computador, ja que ndo estdo centrados apenas no ato de

programar (GRACIOLLI; ROCHA JUNIOR; SILVA, 2022). Ainda assim:

As atividades desplugadas, a partir de um certo ponto, podem néo ser tdo eficazes
quanto esperado, por manter os alunos distantes de experiéncias com as tecnologias
digitais. Isso podera acarretar uma visdo distorcida, como por exemplo, do que é a
Computagdo, ou até mesmo distancia-los dela, tendo em vista que programar no
computador ¢ uma experiéncia fundamental e praticamente Unica. O acesso as
maquinas pelas criangas possibilita por em pratica aquilo que foi trabalhado no
formato desplugado, ampliando ainda mais o seu horizonte, a intimidade com uma
linguagem de programagio e possibilita solucionar problemas ainda mais complexos.
(BRACKMANN et al., 2018, p. 47)

Portanto, as atividades desplugadas podem ser uma maneira introdutoéria de
desenvolver habilidades ligadas ao Pensamento Computacional, assim como uma estratégia
adequada em locais sem tecnologia. Mas para o desenvolvimento mais completo das

habilidades do PC, em todos os seus pilares, a integracdo das tecnologias ¢ essencial.
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3 Mapeamento teorico

Como complemento a justificativa desta dissertacdo e para compreender melhor as
producdes académicas relacionadas a tematica abordada aqui, torna-se relevante o
desenvolvimento de um mapeamento tedrico das pesquisas atuais. Assim, o objetivo desse
mapeamento foi localizar e analisar os artigos cientificos, publicados nos ultimos dez anos, a
respeito do uso de atividades de Pensamento Computacional no ensino de matematica nos anos
finais do Ensino Fundamental. Para Biembengut (2008, p. 98): “Ao mapear estas pesquisas
académicas vamos dispondo de vasto dominio sobre o conhecimento existente na area em
questdo.”. Pretendeu-se localizar artigos relacionados ao uso do Pensamento Computacional
para a aprendizagem de matemadtica em turmas dos anos finais do Ensino Fundamental,
apontando os objetivos de cada artigo, fundamentacdo teorica utilizada, atividades realizadas e

principais conclusdes.

Para tanto, foi feito um levantamento, iniciado em 2021 e revisado no segundo
semestre de 2022, dos artigos publicados, nos ultimos dez anos, em portugués do Brasil, que
possuam o0s seguintes termos em seus resumos: Pensamento Computacional; ensino de
matematica; anos ou séries finais do Ensino Fundamental. A busca foi realizada em trés bases
de dados online: Google Académico; Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeigoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES); e Scientific Eletronic Library Online (SciELO). Os
artigos selecionados foram lidos, sintetizados e analisados, buscando suas convergéncias com

relacdo a tematica procurada.

3.1 Metodologia

No inicio de uma pesquisa académica, fazer um mapeamento de produgdes cientificas
ja existentes, sobre um determinado tema, ¢ um de seus primeiros passos, para compreender
melhor o campo de estudo pretendido. A metodologia de mapeamento tedrico seguida foi a de
Biembengut (2008), apresentado em seu livro “Mapeamento na Pesquisa Educacional”. De
acordo com a autora (BIEMBENGUT, 2008, p. 52), o mapeamento “[...] como método de
pesquisa, significa, principalmente, a compreensdo da estrutura dos entes ¢ serem inseridos no

mapa, da organizacdo e da representacdo destes entes em um contexto de forma dindmica.”.

Ainda de acordo com Biembengut (2008, p. 91): “A medida que vamos mapeando o
tema e/ou as categorias inseridas na questdo de pesquisa, vao se minimizando as dificuldades
conceituais e a imprevisibilidade.”. Para a autora supracitada, fazer um mapeamento do tema

escolhido ¢ fundamental para compreender melhor os conceitos e o que ja esta sendo estudado
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no campo cientifico. O mapa tedrico:

[...] ndo se restringe a um mero levantamento e organizagio de dados, e tampouco ao
tragado de um mapa. E um forte constituinte nfo somente para reconhecimento ou
analise dos dados, mas, especialmente, por proporcionar um vasto dominio sobre o
conhecimento existente da area investigada. (BIEMBENGUT, 2008, p. 90).

Neste mapeamento foi feita a busca dos termos, definidos anteriormente, em
ferramentas online de procura em bases de dados de produgdes académicas. A cada busca feita
por periddicos e, apos o refinamento no uso dos termos escolhidos, as quantidades de artigos
cientificos encontrados foram registradas e apresentadas no Quadro 3. Para Biembengut (2008,
p. 93): “A partir dessa selegdo, passamos a tomar ciéncia desses trabalhos e a situar
conhecimentos relevantes para a elucidagdo do problema que pretendemos investigar.”. Entdo
os artigos escolhidos, pela abordagem e semelhanca com os termos utilizados na busca, foram

lidos e resumidos.

A proxima etapa deste mapeamento, foi o reconhecimento e posterior analise dos

artigos selecionados. A autora, que fundamenta esta metodologia, afirma que:
Reconhecer significa identificar e assinalar concepgdes teodricas e principais
resultados. Analisar implica combinar varios dados ou resultados especificos em um

mais geral, realizando combinagdes por meio de associagdes em fungdo de
similaridades, contraste ou proximidade, vizinhanga. (BIEMBENGUT, 2008, p. 95).

Ainda para Biembengut (2008, p. 92): “Se identificarmos na literatura o problema de
pesquisa posto e ja resolvido, devemos buscar por outro problema, para ndo incorrermos em
resultados ja obtidos por outrem.”. Portanto, a etapa do mapeamento ¢ essencial para o

amadurecimento do tema de pesquisa pretendido.

3.2 Identificacao das bases de dados e ferramentas de busca

Para a realizagdo deste mapeamento, foram utilizadas trés ferramentas online de busca
de publicacdes cientificas em bases de dados: Portal de Periddicos CAPES; Scientific Electronic
Library Online - SciELO e, Google Académico. Essas ferramentas permitem acesso a um vasto

acervo digital de publicacdes cientificas mundiais.

O Portal de Periodicos CAPES?! possui ferramenta de busca de produgdes cientificas
nacionais e internacionais, vinculado ao MEC. Seu acesso ¢ online e possui a op¢ao gratuita.
De acordo com o proprio site, seu acervo possui mais de 49 mil periddicos com texto completo

e 455 bases de dados de contetidos diversos disponiveis. No seu site, existe ferramenta de busca

2! Periodico Capes, disponivel em: <https://www-periodicos-capes-gov-br.ez94.periodicos.capes.gov.br/ >. Acesso online: 15 abr. de 2021.
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avancada de periddicos, onde ¢ possivel configurar op¢des conforme o interesse, como: busca
por titulo; busca por assunto; busca por autor; entre outras opcdes. E possivel criar cadastro no
Portal para armazenar as informagdes de buscas feitas anteriormente, e até mesmo selecionar

as bases de dados de periddicos de sua preferéncia.

A SciELO?? ¢ uma biblioteca virtual de revistas cientificas brasileiras em formato
eletronico. A busca em seu site pode ser gratuita, mas existem obras com acesso pago ou restrito,
e seu acervo ¢ atualizado mensalmente. Em seu enderego virtual ¢ informado que sua colegdo
de materiais ¢ formada por mais de 430 documentos e mais de 11 milhdes de referéncias. No
site da plataforma pode-se comegar a busca em um campo de texto simples, ou entrar na busca
avancada para escolher o campo pretendido — titulo, resumo, autor, entre outros. Existem opcdes
de filtros para selecionar os paises das publicagdes, ou idiomas, assim como optar por outras
caracteristicas como: tipo de produc@o; tematica; ano de publicagdo; citagdes; entre outras
opgoes.

O Google Académico? é uma das ferramentas de busca oferecidas pela Google. Seu
acesso ¢ online e gratuito. O mecanismo de busca é visualmente similar ao seu buscador
tradicional (Google), tendo uma barra para digitagdo dos termos de interesse. Tem varios
campos para busca avangada, com opgdes como pesquisar produgdes com: todas as palavras
digitadas; a frase exata; no minimo uma, duas palavras ou sem as palavras digitadas. Além
disso, € possivel determinar se as palavras devem ser procuradas no titulo ou no texto e as datas
das publicagdes. Apos a busca, ainda é possivel utilizar alguns filtros como selec@o por idiomas
e classificacdo por relevancia. Ao acessar a plataforma com uma conta de e-mail da Google, é

possivel salvar os textos localizados em uma biblioteca vinculada a essa conta.

3.3 Mapa das Pesquisas Académicas

Nesta se¢do, encontram-se as informacgOes detalhadas sobre as buscas feitas. Para
organizar essa leitura, estdo apresentados a seguir os dados quantitativos das buscas realizadas,
assim como os critérios escolhidos para a sele¢@o final dos artigos analisados. Na sequéncia,

estara realizada a identificagdo e sintese destes artigos.

3.3.1 Pesquisa dos termos

Para realizar a identifica¢do das producdes nas plataformas de busca, foram escolhidas

2 SciELO, disponivel em: < https://www.scielo.org/>. Acesso em: 18 abr. 2021.

3 Site Google Académico, disponivel em: < https://scholar.google.com.br/>. Acesso em: 18 abr. 2021.
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as seguintes palavras (descritores), que foram posteriormente combinadas: “Pensamento
Computacional”; “ensino de matematica”; “anos finais do Ensino Fundamental”; “séries
finais”. As buscas realizadas limitaram-se a artigos publicados a partir de 2012, para contemplar

estudos realizados nos ultimos dez anos.

O Quadro 3, abaixo, mostra a quantidade de artigos em portugués encontrados em cada
plataforma de busca online, usando diferentes combinagdes das palavras de busca supracitadas.
A busca foi feita com os descritores em qualquer parte da producdo cientifica, buscando por
artigos completos publicados em revistas, no idioma portugués (Brasil), com data de inicio da

filtragem em 2012 e data final 2022.

Quadro 3 — Busca Realizada

. Resultado da'l,)u_sca no Resultado da Resultado da busca no
Palavras pesquisadas Portal de Periodicos da . PO
busca na SciELO Google Académico
CAPES

Pensamento Computacional. 66 3 4.720
Pegsamento Corr}putamonal, 18 ) 3650
ensino de matematica.
Pensamento Computacional,
ensmo de matematica, ar}os 0 0 2810
finais do Ensino
Fundamental.
Pensamento Computacional,
ensino de matematica, séries 0 0 2.430
finais.
Pensamento Computacional,
ensino de  matematica, 6 0 769
Ensino Fundamental.

Total: 90 5 14.379

Fonte: Quadro organizado pela autora.

3.3.2 C(lassificacdo e organizacio dos artigos encontrados

Ap0s as buscas, foi feita a leitura dos titulos dos artigos encontrados. Apos a leitura
desses titulos ¢ exclusdo dos artigos que ndo tinham relagdo com a tematica pretendida, foi
realizada a leitura dos resumos dos artigos restantes. Os artigos excluidos abordavam outras
etapas da educacdo basica, como Educagdo Infantil, Anos Iniciais ou Ensino Médio, ou
abordavam a formac@o de professores. Também foram excluidos os artigos que apresentavam
andlise tedrica de politicas educacionais, fontes bibliograficas e curriculos escolares. Ainda
foram excluidos os artigos que apresentavam como objetivo o ensino de programagio e criaco

de programas computacionais, ou para inclusdo digital, sem relagdo analisada ou discutida com
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a aprendizagem de matematica.

Com a ferramenta do site de periddicos da Capes, foram localizados no total 90 artigos,
com diferentes combinagdes dos descritores, conforme Quadro 3 — Busca Realizada. Ocorreram
algumas repeti¢des de artigos entre esses encontrados, mas apods a leitura de todos os titulos e
posterior leitura dos resumos, dos artigos cujos titulos tinham relagdo com a tematica, foram

selecionados oito artigos para leitura completa e analise

As buscas na plataforma SciELO retornaram cinco resultados no total, mas dois
estavam repetidos. Os resultados eram de artigos com experiéncias com robotica para
tratamento de Parkinson e a relacdo desse processo formativo na formagdo matematica.

Portanto, nenhum artigo encontrado nessa plataforma foi escolhido para leitura e analise.

No caso do Google Académico, dada a grande quantidade de resultados encontrados,
a filtragem e aplicag@o dos critérios de exclusdo foi feita nos 769 registros obtidos ao fazer a
busca com os descritores: “Pensamento Computacional” AND “Ensino de matematica” AND
“Ensino Fundamental”. A leitura dos titulos e, posteriormente dos resumos, resultou na selecao
de oito artigos para leitura completa ¢ analise. No Google Académico muitos resultados
aparecem repetidos diversas vezes, além de muitos serem de publicagdes em Anais de eventos

e paginas de pesquisadores, ndo sendo do interesse desse mapeamento. Foram oito publica¢des

selecionadas a partir dessa filtragem do Google Académico.

Todo esse processo resultou na selecdo de 16 artigos, conforme Quadro 4 —

Publicagoes selecionadas para analise, onde destaca-se: ano; autores; titulo dos artigos e revista

de publicagdo. O quadro foi organizado pela ordem do ano da publicagéo.

Quadro 4 — Publicacdes selecionadas para analise

N° Ano Autores Titulo Revista
1 2017 RAMALHO, Rui Jodo Teles Silva; | O potencial do Scratch no ensino — aprendizagem | Revista de Estudios e Investigacion en
VENTURA, Ana. da geometria. Psicologia y Educacion.
2 2017 MORALIS, Anuar Daian de; Basso, Educac¢do Matematica & Ciéncia da Computagdo | Ciéncia & Educagao.
MARCUS Vinicius de Azevedo; na escola: aprender a programar fomenta a
FAGUNDES, Léa da Cruz. aprendizagem de matematica?
3 2018 SILVA, Mercedes Matte da; Estimulando O Pensamento Computacional Com | Revista Observatorio.
MIORELLLI, Sandra Teresinha; O Projeto Logicando.
KOLOGESKI, Anelise Lemke.
4 2018 MACHADO, Richard Nunes; O Pensamento Computacional Na Escola: O Uso | Redin-Revista Educacional
GAUTERIO, Vanda Leci Bueno. Da Robotica No Ensino Fundamental Para | Interdisciplinar.
Potencializar As Aprendizagens Matematicas.
5 2018 BRACKMANN, Christian Pensamento Computacional Desplugado: Ensino | Journal on Computational Thinking
Puhlmann et al. e Avaliagdo na Educag@o Primaria Espanhola (JCThink).
6 2019 JESUS, Angelo; SILVEIRA, Ismar | Uma Estratégia De Aprendizagem Cooperativa | Revista de Ensino de Ciéncias e
Frango. Para  Desenvolvimento Do  Pensamento | Matematica
Computacional Por Meio De Atividades De
Produgao De Jogos Digitais.
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al.

Habilidades do Pensamento Computacional no
Ensino Fundamental: Jogo Digital e Formagao de
Professores.

7 2019 DUDA, Rodrigo; PINHEIRO, A Pratica Construcionista E O Pensamento | Revista de Ensino de Ciéncias e
Nilceia Aparecida Maciel; SILVA, Computacional ~ Como  Estratégias  Para | Matematica
Sani de Carvalho Rutz da. Manifestagdes Do Pensamento Algébrico.
8 2020 DAMASCENO, Marcelo; Ensino de operagdes matematicas com Scratch: | Revista Paradigma.
RODRIGUES-MOURA, Sebastido. | apontamentos  para  uma  aprendizagem
construcionista mediada por tecnologias digitais.
9 2021 MEIRA, Matheus Carvalho et al. Proposta de Aprendizagem Integrada de | Informatica na educagdo: teoria &
Matematica e Programagdo com Abordagens do | pratica.
Pensamento Computacional no Jogo Robocode.
10 2021 GUARDA, Graziela Ferreira; O Uso Dos Jogos Digitais Educacionais No | Revista brasileira de pds-graduagdo:
PINTO, Sergio Crespo Coelho Da Processo No Ensino aprendizagem Com Enfase | RBPG.
Silva. Nas Habilidades Do Pensamento Computacional:
Experiencias No Ensino Fundamental
11 2021 CARVALHO, Felipe José¢ Rezende | Modelagem Matematica e Programacdo de | Educagdo Matematica Pesquisa.
de ; KLUBER, Tiago Emanuel. Computadores: uma Possibilidade para a
Construgdo de Conhecimento na Educagio
Basica.
12 2021 MIECOANSKI, Bruna; Desenvolvimento De Aplicativos Com App | Revista Brasileira de Ensino de
REICHERT, Janice Teresinha. Inventor: Uma Proposta Para O Ensino De | Ciéncias e Matematica.
Objetos Do Conhecimento Da Matematica.
13 2021 FERREIRA, Fernanda Cruz; Educagio financeira com o Scratch contribui¢des | Educitec - Revista de Estudos e
PIASSON, Diego. e dificuldades. Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico.
14 2022 SANTELLA, Ingrid; DE LIMA Do pensamento computacional desplugado ao | Revista Latinoamericana de
TERCARIOL, Adriana Aparecida; plugado no processo de aprendizagem da | Tecnologia Educativa- RELATEC
IKESHOII, Elisangela Aparecida matematica.
Bulla.
15 2022 GRACIOLLI, Carolina Yumi Aspectos do pensamento computacional em | Dialogia
Lemos Ferreira; ROCHA JUNIOR, | atividades desplugadas com origami e
Romario Costa da; DA SILVA, matematica.
Ricardo Scucuglia Rodrigues.
16 2022 GONCALVES, Bruno Cabreira et Jogo de RPG para o Desenvolvimento de | Revista Brasileira De Informaética Na

Educacao.

Fonte: Organizado pela autora.

Os artigos supracitados, no Quadro 4, foram os que mais se aproximaram da tematica

pesquisada. Apos a selecdo desses artigos, foi realizada a leitura de cada um deles. Em seguida,

elaborou-se uma breve sintese com as ideias principais de cada producao cientifica explicitando

os seguintes aspectos: objetivos; fundamentacdo tedrica; publico-alvo e aplicagdo da proposta;

conclusdes da pesquisa. A ordem de apresentagdo das sinteses seguird a ordem do Quadro 4.

No item da fundamentacdo de cada artigo e na parte final desse mapeamento, serdo apontados

autores e datas de publicacdes citadas nos trabalhos lidos, mas essas citagdes ndo estardo nas

referéncias dessa dissertagao.

Artigo 1: O potencial do Scratch no ensino — aprendizagem da geometria

Objetivos: Estudar o potencial da utilizagdo da linguagem de programagdo (Scratch),

no ensino de geometria, de maneira a intensificar a abstracdo necessaria & compreensio das

propriedades das figuras geométricas

Fundamentacdo teodrica: As ideias sobre a integragdo das tecnologias ao curriculo da

matematica estdo apoiadas pela Society for Technology in Education (ISTE). Um modelo
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teorico que une pedagogia, tecnologia e conteudo, chamado TPACK (Koehler, 2009). A
definicdo do Pensamento Computacional, por Wing (2006) — os métodos computacionais e
modelos nos auxiliam a resolver problemas. Apresenta o software Scratch, explicando-o como
uma combinagdo entre a linguagem Logo e o Lego (GORDINHO, 2009), ressaltando que ¢ uma
ferramenta interativa, que permite construgdes ludicas e potencializadoras de aprendizagens

(RESNICK et al., 2009).

Publico-alvo e aplicagdo da proposta: as sete atividades planejadas foram aplicadas
com estudantes do 2° ano do ensino basico. A professora da turma foi questionada sobre as
atividades e suas percepcdes acerca da aprendizagem dos estudantes. Os estudantes foram
inquiridos sobre sua percepcao sobre o uso do Scratch e se isso ajudou na aprendizagem de

formas geométricas.

Conclusodes da pesquisa: Que o Scratch favorece praticas docentes inovadoras, que o
pensamento 16gico e critico sdo trabalhados. O software foi considerado um 6timo recurso por
permitir que os estudantes experimentem com suas criacdes e que construam o seu
conhecimento. Os estudantes acharam facil trabalhar com os blocos de programagdo do
Scratch. A professora achou os estudantes entusiasmados e curiosos em aprender geometria

com o apoio do Scratch. Conclui-se entdo que os contetidos pretendidos foram assimilados.

Artigo 2 - Educacdo Matemdtica & Ciéncia da Computacdo na escola: aprender a

programar fomenta a aprendizagem de matemdtica?

Objetivos: O artigo apresenta uma parte de uma tese de doutorado, mas o objetivo do
artigo em si foi propor que a educagdo matematica pudesse ser um meio para a insercao da
Ciéncia da Computacdo na escola basica, sem a necessidade de disciplina especifica de

Computacdo, justificando que aprender a programar favorece a aprendizagem nas duas areas.

Fundamentacdo teorica: Os autores abordam conceitos como: a importincia do
aprender a programar (RESNICK, 2013; KAY, 2002); O Pensamento Computacional (PAPERT,
1986; WING, 2010; LENCASTRE, 2014; RESNICK, 2013); Aprender ¢ ensinar matematica
com o uso de linguagem de programag¢o, como um instrumento potencializador (KAY, 2002);
Os estudos de Piaget (1972) sobre as relagdes entre 16gica e matematica; Educagdo matematica
como maneira de inserir Ciéncia da Computacdo na escola basica (FIOREZE et al., 2013;
DALLA VECCHIA, 2012).

Publico-alvo e aplicagdo da proposta: Estudantes da educagio basica, que utilizaram o
software Squeak Toys em laptops, distribuidos a estudantes durante o projeto chamado Um

Computador por Aluno.
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Conclusdes da pesquisa: A pesquisa investigou como ocorre o desenvolvimento do
raciocinio condicional quando as criangas aprendem a programar, mas o assunto nao foi
totalmente esgotado, sendo necessario o desenvolvimento de novas experiéncias em sala de

aula.
Artigo 3 - Estimulando o Pensamento Computacional com o Projeto Logicando

Objetivos: O artigo apresenta um projeto de extensdo universitaria, que teve como
objetivo auxiliar uma escola, com os anos finais do Ensino Fundamental, a melhorar o baixo
rendimento dos estudantes na avaliagdo chamada Prova Brasil, por meio do uso de recursos e

ferramentas que viabilizam o aprendizado de forma mais rica e significativa.

Fundamentacdo tedrica: Os autores abordam conceitos como: O Pensamento
Computacional (WING, 2016); Levantamento de projetos na area do Pensamento
Computacional e ensino da Ciéncia da Computagdo (BORDINI et al., 2016; OLIVEIRA et al.,
2014; RODRIGUEZ, 2015; BASTOS, CUNHA, 2017).

Publico-alvo e aplicagdo da proposta: Foram oferecidas oficinas Iudicas para
estudantes de 8° e 9° anos do Ensino Fundamental, com uso de computadores com acesso a
Internet. Os recursos utilizados nas oficinas foram: Code.org, Scratch, MIT App Inventor, Jogo

Educativo Navegatica, Jogo Educativo Pantanal e Rede Social Teia.

Conclusdes da pesquisa: A pesquisa concluiu que a participagdo dos estudantes foi
satisfatoria e que o retorno, de estudantes e professores, foi positivo. Esperam que, nos
proximos anos, os estudantes apresentem melhores resultados na prova Brasil a partir do retorno

positivo dos envolvidos.

Artigo 4 - O Pensamento Computacional na Escola: O Uso da Robética no Ensino

Fundamental para Potencializar as Aprendizagens Matemdticas

Objetivos: O objetivo do artigo foi o relato e analise da aplicacdo de uma oficina,
desenvolvida por estudantes universitarios de Matematica e Fisica, para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional por meio da criagdo de um rob6é com materiais concretos, para

detectar alguns criadouros do mosquito Aedes Aegypti.

Fundamentacdo tedrica: As bases tedricas se concentraram: a respeito da plataforma
Arduino — para prototipagem de codigo aberto (BANZI, 2012; MCROBERTS, 2011); Robotica
usada como instrumento de criacdo para aprendizagem construida de forma prazerosa (WING,
2006; PAPERT, 1986; GELLERT, JABLONKA, 2007); Inser¢do do Pensamento
Computacional na educagdo basica (WING, 2006; FRANCA, TEDESCO, 2015);
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Aprendizagem de matematica por meio de computadores, softwares e construgdo de jogos e
ambientes de simulagdo, com papel ativo do estudante programando o computador (GELLERT,
JABLONKA, 2007; SCHEFFER, 2012; PAPERT, 1986; VERGNAUD, 1993); Escolha do
Scratch como ferramenta adequada ao contexto escolar e com abordagem interdisciplinar

(THOMPSON, LAMSHED, 2006; GELLERT, JABLONKA, 2007; SOBREIRA et al., 2013).

Publico-alvo e aplicagdo da proposta: A proposta foi aplicada com estudantes do 8°
ano de uma escola de rede publica municipal de ensino, durante o primeiro semestre de 2018,

com um total de 6 horas.

Conclusdes da pesquisa: os autores afirmaram que o uso da robdtica contribuiu para a
aprendizagem de conceitos matematicos, pois os estudantes experimentam situacdes
diferenciadas, utilizam seus conhecimentos prévios e t€m papel ativo, criativo e reflexivo na
aprendizagem, fazendo que com os conceitos adquiridos tenham sentido para os estudantes.
Além disso, que o software Scratch tem potencial para a explorag@o de conceitos relacionados
a matematica e a computagdo. Eles defendem o uso da robotica, associada a uma metodologia

construtivista como a de ensino por projetos.

Artigo 5 - Pensamento Computacional Desplugado: Ensino e Avaliacdo na

Educacdo Primdria Espanhola

Objetivos: avaliar o impacto no desempenho de estudantes por meio da aplicagdo de
atividades de Pensamento Computacional Desplugado, para beneficiar estudantes em escolas

sem acesso a computadores, Internet ou mesmo energia elétrica.

Fundamentacdo tedrica: o principal conceito abordado ao longo do artigo ¢ o de
Pensamento Computacional, suas definicdes e modos de relacionar sua importancia com
melhorias no ensino escolar (BRACHMANN et al., 2016; WING, 2006; CODE.ORG, 2015;
LIUKAS, 2015; GROVER, PEA, 2013; GUZDIAL, 2016); Também apresenta autores que
explicam e defendem os beneficios do uso do Pensamento Computacional desplugado,
principalmente como uma alternativa perante a falta de recursos tecnoldgicos (BELL et al.,
1997; SENTANCE, CSIZMADIA, 2015; TAUB et al., 2012; FABER et al., 2017); Teste para
medir o desenvolvimento de habilidades que compdem o Pensamento Computacional

(ROMAN-GONZALEZ et al.,2015).

Publico-alvo e aplicacdo da proposta: foram 72 alunos de quintos e sextos anos do
ensino fundamental, na rede publica da cidade de Madrid, Espanha.

Conclusdes da pesquisa: os autores concluiram explicando a necessidade de pesquisas

sobre a abordagem desplugada do Pensamento Computacional, ja que a existéncia de muitos
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computadores em escolas ¢ uma realidade em poucos lugares do planeta. Apesar disso, a
existéncia dos equipamentos ndo garante a qualidade no ensino, pois ndo ¢ o uso massivo da
tecnologia que garante uma educacdo melhor. Levando em conta o cenario nacional, em muitos
casos precario quanto a recursos tecnologicos em escolas, a pesquisa mostrou propostas de
atividades que podem ser feitas, com abordagem desplugada, para o incentivo do Pensamento
Computacional nas escolas. Foram apresentadas evidéncias que ¢ possivel trabalhar com o
Pensamento Computacional mesmo sem recursos tecnologicos, mas que a abordagem
desplugada ndo ¢ plena por ndo contemplar todos os pilares do Pensamento Computacional,

sendo recomendado seu uso no formato de introdug@o a exploragdo pretendida.

Artigo 6 - Uma Estratégia de Aprendizagem Cooperativa para Desenvolvimento do

Pensamento Computacional por Meio de Atividades de Producdo de Jogos Digitais

Objetivos: O artigo teve como objetivo descrever uma estratégia de aprendizagem, de
forma cooperativa, para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, por meio da

produgdo de jogos digitais, com 0s passos necessarios para a realizacdo da atividade.

Fundamentacdo teodrica: Os principais conceitos apresentados foram: O Pensamento
Computacional, definicdes, pilares e aplicacio em escolas (WING, 2006; BARR,
STEPHENSON, 2011; BRACKMANN, 2017); ideias sobre a importancia do processo de
aprendizagem ser cooperativo e colaborativo, e a diferenca desses processos (JOHNSON et al.,
1984; DILLENBOURG, 2007; PANITIZ, 1999); Desenvolvimento de jogos como estratégia
de aprendizagem (LEE et al., 2011; FEIJO, SILVA, CLUA, 2010)

Publico-alvo e aplicacdo da proposta: As oficinas ocorreram em duas escolas publicas,
envolvendo alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, sendo uma na zona rural de uma
pequena cidade. A proposta foi aplicada de forma a demonstrar como funciona cada passo da
produgdo de jogos, relacionando-os com os pilares do Pensamento Computacional. O software

utilizado foi o Scratch.

Conclusoes da pesquisa: Os resultados do experimento mostraram que a estratégia de
desenvolvimento de jogos digitais foi capaz de mobilizar tanto habilidades sociais quando
estratégias de resolu¢do de problemas, relacionando-as aos pilares do Pensamento
Computacional. Afirmaram que a programacao feita em pares de estudantes favoreceu a ajuda
entre 0 mais experiente e o iniciante. A experiéncia se mostrou motivadora e divertida para os

estudantes.

Artigo 7 - A Pratica Construcionista e o Pensamento Computacional como

Estratégias para Manifestacoes do Pensamento Algébrico
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Objetivos: O artigo apresenta como ambientes de aprendizagem, que contemplem a
resolucdo de problemas matematicos, em uma perspectiva construcionista, podem favorecer a
explicitacdo de aspectos necessarios para o desenvolvimento do pensamento algébrico. Ainda

abordam o uso da ferramenta App Inventor para estimular o pensamento algébrico.

Fundamentacdo tedrica: O artigo apresenta as seguintes teorias: O construcionismo de
Seymour Papert e a origem Piagetiana dessa teoria (PAPERT, 1988, 1998; VALENTE, 1993;
VALENTE, 1997, CAMPOS, 2009); Processos de assimilagdo e acomodagao (MOREIRA,
2015); Ciclo construcionista e espiral de aprendizagem (VALENTE, 2005; VALENTE, 1999;
VALENTE, 2002); O Pensamento Computacional e a resolugdo de problemas (WING, 2006,
2008, 2014; JOHNSON et al., 2015; VALENTE, 2016; BRACKMANN, 2017); O pensamento
algébrico e a construgdo do simbolo (FERREIRA, 2017; RODRIGUES, PIRES, 2017;
FIORENTINI, MIORIM E MIGUEL, 1993; ARCAVI, 2007; BONADIMAN, 2012).

Publico-alvo e aplicacdo da proposta: O artigo teve cunho tedrico, sendo um recorte

de uma pesquisa de doutorado.

Conclusoes da pesquisa: O artigo sugere, apos as exploragdes conceituais, que existe
uma interse¢do entre a pratica Construcionista, o Pensamento Computacional e o pensamento
algébrico. Dessa forma, faz-se necessario buscar estratégias educativas que combinem esses
aspectos, destacando o estimulo a processos de assimilagdo ¢ acomodacdo. A criagdo de
aplicativos para execucdo de calculos podem favorecer a compreensdo sobre como o aluno
compreende e utiliza conceitos matematicos. Essa pratica potencializa o desenvolvimento da
autonomia, desenvolvimento da autoestima, da criatividade e do aprendiz compreender o erro

como parte do processo de aprender.

Artigo 8 - Ensino de operacoes matemdticas com Scratch: apontamentos para uma

aprendizagem Construcionista mediada por tecnologias digitais.

Objetivos: Desenvolver uma intervencao para o conteudo “operacdes com nimeros
inteiros”, buscando o aprofundamento de sua compreensdo, com o uso de linguagem de
programacdo com o Scratch, para o aprimoramento e desenvolvimento de praticas

educacionais.

Fundamentacao tedrica: Os autores iniciam fundamentando sobre a necessidade de um
uso inovador para as tecnologias existentes nas escolas, ¢ ndo apenas como uma maneira
tecnologica de repetir aulas chamadas de tradicionais (SAMPAIO, LEITE,1999; SANTOS,
2012; CARNEIRO, PASS0S,2014; CABRAL, 2015; BAIAO, 2016; HERNANDEZ, 2017;
RIVERA-VARGAS, LINDIN, 2018; ALMEIDA et al., 2019). O Pensamento Computacional
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sob a otica do construcionismo (PAPERT, 1994). A aprendizagem em matematica, as
dificuldades enfrentadas no ensino e aprendizagem dela (SANCHES, 2004; BICUDO,
BORBA, 2005; FREIRE, 1996; NOVOA, 1992; FIORENTINI, 2008). Ainda sobre o uso de
linguagem de programacao para a aprendizagem em matematica (PAPERT, 1994; JENKINS et
al., 2009; SAPIRAS et al., 2015). Também apresentam informagdes sobre o Scratch, suas
funcionalidades, criagdo e potencialidades (CASTRO & KOSCIANSKI, 2017; SANTOS,
2017).

Publico-alvo e aplicacdo da proposta: Uma turma de 7° ano do Ensino Fundamental,
em uma escola publica no estado do Pard. A proposta teve direcionamento para a aprendizagem
matematica dos alunos, em especial com o contetido de numeros inteiros. A turma foi escolhida
pelo alto indice de reprovagdes, principalmente em matemadtica. O sofiware utilizado na

proposta foi o Scratch.

Conclusoes da pesquisa: Os autores, a partir da pesquisa realizada, apontaram que o
uso de tecnologias digitais em sala de aula possuem potencial para auxiliar na pratica docente,
nesse caso demonstrado para o ensino de operagdes matematicas. Pode-se usar o fascinio que
os jovens possuem pela tecnologia para desenvolver uma intervengdo pedagdgica, com base no
uso do Scratch, para explorar conceitos matematicos sobre operagdes com niimeros inteiros, de
uma forma Construcionista. Foram destacados a importancia do papel mediador do professor e
do planejamento didatico docente ao se trabalhar com tecnologias. O Scratch mostrou ser uma
ferramenta intuitiva, com os blocos de encaixe, possibilitando criagdes mesmo para estudantes
sem experiéncias anteriores em programacdo. As atividades possibilitaram aos estudantes o
desenvolvimento da criatividade, raciocinio logico, abstracdo e a habilidade de resolver

problemas.

Artigo 9 - Proposta de Aprendizagem Integrada de Matemdtica e Programacdo com

Abordagens do Pensamento Computacional no Jogo Robocode

Objetivos: Exibir e discutir, a partir da abordagem do Pensamento Computacional,
contextos significativos para incentivar a aprendizagem de conteudos matematicos, tendo como
apoio o uso de linguagem de programagdo com o jogo educacional Robocode. Investigar o
desenvolvimento do raciocinio condicional ao aprender a programar, aplicando-o no

desenvolvimento de conceitos matematicos.

Fundamentacdo tedrica: Utilizagdo de tecnologias para o ensino e aprendizagem
(BORBA; LACERDA, 201); Constru¢do do conhecimento matematico a partir do

desenvolvimento de jogos com Scratch e aprendizagem de programacio (SAPIRAS,
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VECCHIA, MALTEMPI, 2015; MORAIS et al., 2017); Sobre o jogo educacional digital
Robocode com o objetivo de programar um rob6 virtual (KUCHAR et al., 2019; ALAIBA,
ROTARU, 2008; FAYEK, FARAG, 2015; RECCHIA, CHUNG, POCHIRAIJU, 2014). Sobre o
Pensamento Computacional, defini¢des e potencialidades (PAPERT, 1996; VALENTE, 2016;
WING, 2006; MANNILA et al., 2014; BARR, STEPHENSON, 2011). A aproximagdo da
aprendizagem em matemdtica com o desenvolvimento do Pensamento Computacional
(NAKAMURA, KAWASAKI, 2019; PIRES et al., 2019; LEAL, MALTEMPI, 2020; BNCC,
2017; AZEVEDO, MALTEMPI, 2020).

Publico-alvo e aplicacdo da proposta: A aplicacdo ocorreu em um Instituto Federal de
Educacdo Ciéncia e Tecnologia, em Sao Paulo, com uma turma do 2° ano do curso técnico
integrado (Informatica). O tempo foi de um pouco mais de 6h de atividades, com atividades
focadas no desenvolvimento do Pensamento Computacional. Os conceitos matematicos

envolvidos foram de plano cartesiano e introdutdrios da linguagem de programacao Java.

Conclusdes da pesquisa: A proposta procurou apontar que o Pensamento
Computacional aplicado a jogos educacionais, pode incentivar novos curriculos com
integragdes de matematica e programacao de computadores. Durante a pratica, observou-se um
ambiente colaborativo em busca de solugdes aos desafios propostos. Com relagdo a matematica,
observou-se o uso de coordenadas do plano cartesiano, orienta¢ao do robd, em graus, e calculos

matematicos.

Artigo 10 - O Uso dos Jogos Digitais Educacionais no Processo no Ensino
aprendizagem com Enfase nas Habilidades do Pensamento Computacional: Experiencias no

Ensino Fundamental

Objetivos: O artigo apresenta uma metodologia educacional utilizando premissas da
aprendizagem criativa e uso de jogos educacionais com vistas a desenvolver habilidades do
Pensamento Computacional, com enfoque em: raciocinio légico, abstracdo, sistematizacdo ¢
decomposic¢do. No artigo ¢ apresentada uma revisdo de literatura, em repositorios na area da
Informatica na Educagdo, embasada nos métodos descritos por Kitchenham e Charters (2007),
sobre o Pensamento Computacional e os jogos digitais educacionais. Depois ¢ apresentada a
experiéncia do projeto desenvolvido com estudantes, intitulado Logicamente.

Fundamentacdo tedrica: Habilidades desenvolvidas com o Pensamento
Computacional e o uso de linguagens de programacao para a resolugdo de problemas (PINTO,
NASCIMENTO, 2018; WING, 2006, 2001; GUARDA, PINTO, 2020). Quanto ao uso de jogos

no ensino de programacdo, pois o uso desses jogos ¢ um caminho facilitador para essa
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aprendizagem (CAMPOS et al., 2016; GOMES et al., 2015; KOLOGESKI et al., 2016;
RAMOS, TEIXEIRA , 2015; SILVA et al., 2016).

Publico-alvo e aplicacdo da proposta: Estudantes da educacgdo basica, anos finais do
Ensino Fundamental, em uma escola particular do Distrito Federal do Brasil, com duragdo de
trés anos o projeto, com encontros semanais de uma hora e quarenta minutos, no contraturno
escolar. As atividades tiveram foco no ensino de sequéncias ldgicas, raciocinio logico, logica
de programacao e refor¢o na disciplina de matematica. Na proposta foi usado o Scratch e outros

jogos educacionais digitais, tais como Tangram e Xadrez.

Conclusdes da pesquisa: As atividades de introdugdo a computagdo trouxeram
qualidade, criatividade e inovagdo para as aulas, contribuindo para a melhora do rendimento
escolar dos estudantes. Os autores apontam que o ato de pensar brincando foi visto como um
processo de manipulacdo de experimentacgdo e que isso € essencial para a aprendizagem criativa.
Também concluiram que o uso de jogos digitais educacionais favoreceu a aprendizagem
colaborativa, ludica e participativa, onde o erro incentiva na procura de uma nova solugo para
o problema. Os autores afirmam que aprender a programar, atualmente, ¢ tdo importante quanto
aprender a ler e escrever. Ainda, que estudantes e familiares elogiaram a proposta e apontaram
aumento do interesse ¢ concentragdo nos estudos, com maior organizagdo na realizagdo das

tarefas.

Artigo 11 - Modelagem Matemdtica e Programacido de Computadores: uma

Possibilidade para a Construgdo de Conhecimento na Educacdo Bdsica.

Objetivos: Investigar o que uma tarefa de Modelagem Matematica realizada por

estudantes da educagdo basica, em ambiente de programacdo de computadores, pode revelar.

Fundamentacdo tedrica: A Modelagem Matematica para o desenvolvimento de
atividades investigativas relacionadas ao cotidiano dos estudantes, valorizando discussdes que
transcendam a propria matematica (ALMEIDA, SILVA, VERTUAN, 2016; ARAUIJO, LIMA,
2015; BORSSOI, ALMEIDA, 2015; BURAK, 1987, 1992, 2004; BURAK, KLUBER, 2011;
CANEDO, KISTERMAN, 2015; LORI, ALMEIDA, 2015). O trabalho conjunto da modelagem
¢ as tecnologias digitais pode proporcionar a construgdo de conhecimentos (BORBA,
PENTEADO, 2012; ARAUJO, 2003). Concepgdes sobre Modelagem Matemética
(MALHEIROS, 2014; BARBOSA, 2004; ALMEIDA, SILVA, VERTUAN, 2016; DALLA
VECCHIA, 2012; BIEMBENGUT, 2009).

Publico-alvo e aplicacdo da proposta: Um grupo de estudantes do ensino médio de

uma escola publica do interior de Minas Gerais. Foi proposta uma atividade de modelagem
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matematica a ser explorada e resolvida em um ambiente de programacao de computadores. O

software utilizado foi o Scratch.

Conclusdes da pesquisa: A unido da Modelagem Matematica com o uso da
programacdo de computadores resultou na potencializagdo dessas duas possibilidades, pois eles
programaram pelo norte dado pela tarefa de Modelagem, dando maior sentido ao que era
desenvolvido, e a programagdo possibilitou a criagdo da solugcdo a tarefa proposta. Foi
percebido que contetudos ditos tradicionais de matematica emergiram em pequena medida na
analise, mas o objetivo ndo era trabalhar conceitos especificos, e notou-se que ao ndo evidenciar
esses conceitos aos estudantes durante a realizagdo das tarefas, isso pode passar de maneira
transparente aos estudantes. Concluiram, portanto, que programacdo de computadores e
Modelagem Matematica se retroalimentam e desenvolvem um ambiente dialdgico, reflexivo e

colaborativo.

Artigo 12 - Desenvolvimento de Aplicativos com App Inventor: Uma Proposta para

o Ensino de Objetos do Conhecimento da Matemdtica

Objetivos: O artigo apresentou as possibilidades de utilizagdo do App Inventor na
criagdo de aplicativos envolvendo objetos do conhecimento da matematica, procurando
destacar os pilares do Pensamento Computacional e as habilidades descritas na Base Nacional

Comum Curricular presentes em cada atividade.

Fundamentacdo tedrica: O Pensamento Computacional, defini¢des e habilidades que
pode ajudar a desenvolver, como a resolucdo de problemas (PAPERT, 1980; WING, 2006, 2014,
BRACKMANN, 2017). A inser¢cdo do Pensamento Computacional na Base Nacional Comum
Curricular e a relagdo com a area da matematica (BNCC, 2017). Experiéncias com o App
Inventor e a programacgao em blocos e o desenvolvimento do pensamento algébrico (GOMES

E MELO, 2013; DUDA et al., 2015; SILVA, 2019; DUDA, 2020; EGIDO et al., 2018).

Publico-alvo e aplicacdo da proposta: Professores de matematica da educagdo basica.
Foi oferecido um curso para esse publico, com uso de um material didatico desenvolvido em
especial para essa formacdo. Nesse material didatico tem passo a passo para a elaboragdo de
aplicativos, em nivel de dificuldade crescente, para abordarem objetos do conhecimento
matematico do Ensino Fundamental II. Durante o curso, os professores foram incentivados a

inserirem o App Inventor em suas aulas para construirem junto com os estudantes os aplicativos.

Conclusoes da pesquisa: Foram apresentados quatro exemplos de atividades realizadas
com o apoio do App Inventor, envolvendo objetos do conhecimento matematico, com destaque

ao desenvolvimento dos pilares do Pensamento Computacional (decomposigdo,
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reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos — de acordo com Brackmann, 2017).
Também foram destacadas as habilidades elencadas na Base Nacional Comum Curricular que
estiveram presentes nas atividades. Foi possivel concluir que o uso do App Inventor colaborou
para a abordagem de conhecimentos na area de matematica, colaborando com a experimentagao
da linguagem de programag@o por blocos, corroborando com diretrizes apontadas na Base

Nacional Comum Curricular.
Artigo 13 — Educacgdo financeira com o Scratch contribuigoes e dificuldades.

Objetivos: O artigo descreve que pretendeu-se compreender quais contribuigdes e
quais dificuldades o software Scratch promove para os processos de ensino e aprendizagem de

temas relacionados a educacdo financeira.

Fundamentacdo tedrica: Sobre a importincia da educacdo financeira nas escolas
(KIYOUSAKI, 2017; BAUMAN, 2010; CAMPOS, 2012; BNCC, 2018; REZENDE, 2013). A
utilizagdo de tecnologias no ambiente escolar contribui para o desenvolvimento da cidadania e
pode favorecer os processos de ensino e aprendizagem (PINTO, 2005; BORBA, LACERDA,
2015; AGUIAR, FLORES, 2014; OLIVEIRA, 2013, WEBBER et al., 2014). Sobre o Scratch,
suas funcionalidades ¢ o seu uso educacional (PINTO, 2010; CORREIA, 2013; BRESSAN,
AMARAL, 2015; WANGENHEIM, NUNES, SANTOS, 2014; ROCHA, 2015; VENTORINE,
FIOREZE, 2014; RESNICK et al., 2009).

Publico-alvo e aplicacdo da proposta: 14 alunos dos anos finais (7° e 8° anos) do ensino
fundamental de uma escola publica da rede estadual em Mato Grosso. Utilizaram o sofiware
Scratch na proposta, com duracdo de 30 horas. Os autores listam como contetidos de educagéo
financeira trabalhados: “receitas e despesas (fixas, varidveis e extraordinarias); orcamento
familiar; economia doméstica; sonhos e planejamentos; ativos € passivos, poupanga ¢

investimentos.”

Conclusdes da pesquisa: Foi possivel constatar e destacar o papel motivador do
Scratch para o desenvolvimento de trabalhos sobre educago financeira, com o publico dessa
proposta. Também mostrou potencialidades desse software para o desenvolvimento de outras
habilidades e competéncias, tais como as do pensamento computacional, da criatividade,
autonomia e do trabalho em equipe colaborativo. Sendo assim, o Scratch mostrou-se um recurso

fomentador dos processos de ensino e de aprendizagem de temas de educagéo financeira.

Artigo 14 — Do pensamento computacional desplugado ao plugado no processo de

aprendizagem da matemdtica.

Objetivos: O artigo ¢ um recorte de uma dissertacdo de mestrado. O objetivo da
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pesquisa foi analisar como o desenvolvimento do Pensamento Computacional na escola
contribui para o processo de ensino e de aprendizagem da matematica. O foco da pesquisa foi

com estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental.

Fundamentagdo tedrica: O Pensamento Computacional e seus pilares (WING, 2006;
WILSON, SHROCK, 2001; LEE, 2014, BRACKMANN, 2017; RIBEIRO, FOSS,
CAVALHEIRO, 2017; NUNES, 2011). Sobre a importancia do Pensamento Computacional
como pratica pedagdgica escolar e as abordagens plugada e desplugada (SICA, 2008; BELL,
WITTEN, FELLWS, 2011; BALTAZAR, 2005). O processo de ensino e aprendizagem em
matematica se dara, com o apoio do Pensamento Computacional, se os estudantes tiverem papel

ativo e autdnomo na construcio dos conhecimentos (D'AMBROSIO, 2001).

Publico-alvo e aplicag@o da proposta: A pesquisa foi realizada em uma escola publica
estadual de Sao Paulo. Participaram da pesquisa 54 estudantes do oitavo ano, dos anos finais
do Ensino Fundamental. As propostas de atividades foram: 1) Pensamento Computacional
Desplugado: desenvolvendo carrinhos com materiais reciclaveis e 2)Pensamento

Computacional Plugado: desenvolvendo jogos com o Software Scratch.

Conclusdes da pesquisa: As autoras apontam que foi possivel concluir que as praticas
pedagbgicas adotadas na pesquisa proporcionaram o desenvolvimento do pensamento
computacional, articulado a matematica, com destaque para o desenvolvimento de atividades
de programacdo no ambiente escolar, ampliando possibilidades para a constru¢do de novos
conhecimentos, de maneira colaborativa, significativa e contextualizada, oferecendo ainda
inimeras oportunidades para o desenvolvimento de competéncias tecnologicas e logico-

matematicas, entre outras.

Artigo 15 — Aspectos do pensamento computacional em atividades desplugadas com

origami e matemdtica.

Objetivos: O artigo teve por objetivo apresentar e discutir algumas das relacdes
existentes entre o origami, a arte de dobrar papel, e o Pensamento Computacional, discutindo

de que forma podem se complementar e servirem de apoio mutuo.

Fundamentacdo tedrica: A arte do origami e a origem do termo (UENO, 2003). O
origami como método para estimular a imaginagao, destreza manual e auxiliar em processos de
ensino e aprendizagem (YAMADA, 2016). Origamis criados por meio de algoritmos, com o
auxilio da computacdo (LANG, 1996, 2019). O Pensamento Computacional, suas defini¢des e
desenvolvimento de habilidades (WING, 2006; BARR; STEPHENSON, 2011;
BRACKMANN, 2017, BARBOSA, 2019). Os processos para resolver problemas ¢ a
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incorporacdo de fundamentos da computacdo, envolvendo abstracdo, generalizacdo e a
manipulagdo simbodlica (VALENTE et al., 2017; WING, 2006; OLIVEIRA; CAMBRALIA;
HINTERHOLZ, 2021; WERLICH et al., 2018).

Publico-alvo e aplicagdo da proposta: Foram recomendadas atividades desplugadas
envolvendo a dobradura de formas de animais e s6lidos geométricos. As atividades foram
explicadas passo a passo no artigo para possibilitar seu uso em escolas. Os destaques de
conceitos matematicos foram para formas geométricas, sélidos geométricos, ponto médio de

segmentos de reta e simetria. Nao foi apresentada aplicacdo pratica com um publico-alvo.

Conclusdes da pesquisa: As atividades foram planejadas para relacionar os origamis
com a abordagem desplugada do Pensamento Computacional. Foram duas atividades, uma mais
simples e a outra mais complexo, envolvendo alguns conceitos matematicos como simetria,
formas geométricas, solidos geométricos, equivaléncia, padrdes e sequéncias. Nas atividades
pode-se perceber a presenga dos pilares do Pensamento Computacional , sendo que entdo é
possivel destacar as potencialidades da unido dessas propostas para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional e da aprendizagem de conteudos matematicos, por meio dos
origamis.

Artigo 16 — Jogo de RPG para o Desenvolvimento de Habilidades do Pensamento

Computacional no Ensino Fundamental: Jogo Digital e Formacdo de Professores.

Objetivos: O artigo apresenta uma proposta de aplicagdo de atividade envolvendo RPG

e Pensamento Computacional, além de relatar o resultado de um estudo de caso.

Fundamentacdo teoérica: Pensamento Computacional (WING, 2006; BNCC, 2017); A
utilizagcdo de jogos educacionais (JUNIOR, CAVALHEIRO, FOSS, 2021; SUN,GUO, HU,
2021; DA SILVA JUNIOR, CAVALHEIRO, FOSS, 2018; PIRES et al., 2018). O
desenvolvimento de habilidades de Pensamento Computacional integradas ao uso de jogos do
género RPG - Role-Playing Games (KARAKASIS, XINOGALOS, 2020; DI FUCCIO,
FERRARA, DI FERDINANDO, 2019; CAO, DING, ZHU, 2019; CLARKE et al., 2016).
Trabalhos sugerem aplicacdo de jogos de tabuleiro do género RPG com o objetivo de integrar
o ensino de matematica, portugués com habilidades do Pensamento Computacional
(OLIVEIRA, 2021; CSIZMADIA et al., 2015; RIBEIRO, FOSS, CAVALHEIRO, 2017).
Trabalhos que j& incorporaram abordagens remotas em propostas de Pensamento
Computacional (MARTINS, 2021; GRAVE, 2021; W. OLIVEIRA, CAMBRAIA,
HINTERHOLZ, 2021; FARIAS et al., 2020).

Publico-alvo e aplicagdo da proposta: Foram 27 alunos do quarto ano do ensino
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fundamental de escola da rede publica do municipio de Pelotas. Ja o jogo digital foi explorado
por quatro criangas e o tutorial por dois professores. A abordagem de Pensamento
Computacional adotada foi a desplugada de forma a maximizar a replicagdo da atividade nessa
rede de ensino, pois muitas escolas ndo possuem infraestrutura e recursos tecnoldgicos
disponiveis para uma abordagem digital (plugada). Por cauda da Pandemia da Covid-19 existiu
uma abordagem remota de tutorial para professores e de versdo digital do jogo desenvolvido

para alunos.

Conclusdes da pesquisa: Comparando com o jogo digital, a versdo desplugada permite
maior flexibilidade para alteragdes ou adaptagdes na dindmica do jogo. Ainda, a avaliagdo da
atividade desplugada evidenciou que a realiza¢cdo de mais encontros para tratar da mesma tarefa
pode resultar na melhor compreensdo dos conceitos envolvidos. Como resultado das avaliagdes
realizadas, mesmo que com um nimero pequeno de estudantes e professores, novas versoes do

jogo digital e do tutorial serdo elaboradas para suprir lacunas observadas.

3.4 Reconhecimento e apontamentos

Os 16 artigos lidos e analisados apresentam propostas com relagdes entre o uso de
estratégias e atividades de Pensamento Computacional para o ensino e aprendizagem de
conceitos matematicos. Em nove deles (1, 3, 4, 6, 8 ,10, 11, 13 e 14), foram apresentadas
propostas envolvendo o software Scratch como uma opgdo para desenvolver os pilares do
Pensamento Computacional, por meio do uso da linguagem de programacao por blocos, vista
como mais acessivel para criangas e jovens. Muitas dessas propostas apresentaram a criagdo de
jogos com o Scratch. Outros trés artigos (3, 7, 12) apresentaram propostas utilizando o App
Inventor para o desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional, assim como
para explorarem conceitos matematicos. Ja os demais artigos, apresentaram propostas com mais
opgdes de jogos educativos digitais ou plataformas, como a Code.org, diversificando nas
propostas, mas também para mostrar como o desenvolvimento de habilidades de Pensamento

Computacional e a aprendizagem de conceitos matematicos podem estar aliados.

Desses artigos, quatro (5, 14, 15, 16) deram grande enfoque para a abordagem
desplugada do Pensamento Computacional, apresentando possibilidades para locais remotos ou
sem acesso a tecnologias, ou ainda possibilidades introdutérias para os conhecimentos da
Ciéncia da Computagao.

Em comum, todos apresentaram a necessidade de desenvolver as habilidades ligadas

ao Pensamento Computacional, a partir da escola primaria, com atividades desplugadas ou
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plugadas, sempre relacionando as propostas ao ludico e atrativo, buscando incentivar a
criatividade, autonomia e trabalho colaborativo dos estudantes. Os principais autores utilizados
nos artigos para a defini¢do do conceito, explicacdo dos pilares e defesa da importancia da
abordagem nas escolas do Pensamento Computacional foram: WING, 2006, 2010 ; RESNICK,
2013; BRACKMANN, 2017; VALENTE, 2016. Muitos artigos apresentaram as ideias do
Construcionismo de Seymour Papert, de 1986, como precursoras do, mais tarde denominado,

Pensamento Computacional.

Quanto a ligagdo da aprendizagem de conceitos matematicos, em especial ao
desenvolvimento pensamento algébrico e a resolucdo de problemas, a exploragdo dos pilares
do Pensamento Computacional e ao uso de linguagem de programagdo, os autores mais citados
foram: KAY, 2002; RESNICK, 2013; PAPERT, 1986; VALENTE, 2016; BNCC, 2017,
WERLICK et al., 2018.

3.5 Consideracdes finais do mapeamento e continuaciio da pesquisa

O mapeamento ¢ uma etapa necessaria na pesquisa, pois ao percorrer seus passos o
pesquisador pode compreender melhor os conceitos do seu interesse ¢ delimitar de forma mais
exata a sua pesquisa (BIEMBENGUT, 2008). Esse mapeamento realizado, mostrou que existem
pesquisas sobre a relagdo do desenvolvimento do Pensamento Computacional com a
aprendizagem de conceitos matematicos. Foi possivel verificar como as abordagens plugada e
desplugada estdo aparecendo nos artigos e que existe um crescimento no volume de trabalhos

encontrados, nessa tematica, nos ultimos anos.

Durante a leitura dos artigos foi possivel perceber que muitas das conclusdes foram
feitas a partir de registros dos pesquisadores (diarios de campo, anotagdes, percepgdes), mas
poucas foram a partir das percep¢des dos estudantes sobre o processo de aprendizagem.
Portanto, verificar como os estudantes compreendem o processo de desenvolvimento do
Pensamento Computacional ¢ como percebem a relagdo disso com a aprendizagem em
matematica, pode ser um campo promissor de estudo e andlise, a partir da busca dos artigos.
Portanto, a pesquisa seguirda no caminho de registrar e analisar as percepc¢des dos estudantes
quanto ao uso de atividades de Pensamento Computacional para o ensino e para a aprendizagem

de matematica.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Apresentar o percurso metodologico da pesquisa € necessario, de acordo com Minayo
(1994, p. 22), pois: “[...] a metodologia inclui as concepgoes tedricas de abordagem, o conjunto
de técnicas que possibilitam a apreensdo da realidade e o potencial criativo do pesquisador.” .
Esta secdo esta organizada em trés partes, para aprofundamento tedrico e detalhamento das
acoes, sendo elas: Abordagem, tipo e instrumentos de pesquisa; Participantes da pesquisa e

atividades a serem realizadas; Método de anélise.

4.1 Abordagem, tipo e instrumentos de pesquisa

Esta pesquisa esta identificada com a abordagem qualitativa, pois pretendeu entender
um fendomeno em seu contexto, captando a percepgdo dos atores envolvidos e o papel do
pesquisador nesse cenario (GRAY, 2012). Nesse sentido, os autores Bogdan e Biklen (1994, p.

51) afirmam que:

Os investigadores qualitativos estabelecem estratégias e procedimentos que lhes
permitam tomar em consideragdo as experiéncias do ponto de vista do informador. O
processo de condugao de investigacdo qualitativa reflete uma espécie de didlogo entre
os investigadores e os respectivos sujeitos, dado estes ndo serem abordados por
aqueles de uma forma neutra.

Essa abordagem ¢ utilizada em pesquisas na area do ensino por sua caracteristica de
investigacdo fenomenologica, preocupada com os processos e atores envolvidos. Mas ¢
necessario estar atento ao rigor da analise para ndo correr o risco de conclusdes a partir do

“achismo” (BICUDO, 2012, p. 18). Ainda para Bicudo (2012, p. 19):

Sdo pesquisas que permitem compreender caracteristicas do fendmeno investigado e
que, ao assim procederem, oferecem oportunidade para possibilidades de
compreensdes possiveis quando a interrogacdo do fenomeno ¢ dirigida a contextos
diferentes daquele em que a investigagdo foi efetuada. Sustentam raciocinios
articuladores importantes para tomadas de decisdo politicas, educacionais, de
pesquisa e, aos poucos, semeiam regides de inquérito com analises e interpretacdes
rigorosas.

Além disso, a pesquisa qualitativa leva em conta detalhes sobre o contexto,
envolvimento do pesquisador, interagdo pesquisador — pesquisado, que sdo caracteristicas
presentes em pesquisas que envolvem a agdo em sala de aula, especificamente, neste caso, em
que a pesquisadora ¢ professora dos estudantes participantes. Para Bicudo (2012, p. 19):

Esse modo de proceder vem ao encontro de discursos que criticam o cartesianismo e
0 positivismo, no que tém de determinante, categdrico, objetivo e mensuravel e é
consonante com discursos que promulgam a inseparabilidade entre sujeito e objeto, a

impossibilidade de se ter apenas um modo de ver o estudado, bem como com a
relevancia dos contextos historico, politico e social em que o estudado se situa e com
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a impossibilidade de aprisionar-se o dito na linguagem em caixas de interpretacdo.

O tipo dessa pesquisa foi definido como estudo de caso (YIN, 2015), no qual os dados
foram coletados a partir da pratica da pesquisadora com seus estudantes no componente
curricular matematica. De acordo com Yin (2015, p. 17), um estudo de caso pode ser entendido
como uma investigacao de “um fendmeno em profundidade e em seu contexto de mundo real”.
Além disso, para Gray (2012, p. 200), “[...] os estudos de caso podem explorar muitos temas e

assuntos, mas de uma faixa muito mais direcionada de pessoas, organizagdes e contextos.”

Um estudo de caso requer uma coleta de dados cuidadosa, de multiplas fontes, pois a
generalizagao a partir de um caso especifico pode ser complicado. Para Gray (2012, p. 201): “A
abordagem de estudos de caso requer a coleta de dados de multiplas fontes, mas, para que o
pesquisador ndo seja sobrecarregado, elas devem ter algum tipo de foco.” Com relagdo a essas
“multiplas fontes”, Gray (2012, p. 205) diz que “pode incluir o uso de entrevistas estruturadas,
semiestruturadas e abertas, observacdo de campo ou analise de documentos.” Para essa
pesquisa, levando em conta a faixa etaria dos participantes, o local da pesquisa (escola) e os
objetivos especificos elencados, foram selecionados como instrumentos de coleta de dados:

questionarios e observagdes de campo, do tipo observagdo participante.

Na pesquisa, foram aplicados questionarios em razao da quantidade de estudantes (24)
e de outras vantagens, pois de acordo com Gray (2012, p. 275), o uso de questionarios possui
algumas vantagens, como o baixo custo, aplicagdo em grupos grandes, possibilidade de resposta
em momento e lugar conveniente para os pesquisados, anonimato dos respondentes ¢
eliminacdo do viés do entrevistador. Nesse caso, pelo papel da pesquisadora como professora
dos pesquisados, o questionario deixou os estudantes mais confortaveis para responderem de
forma realista e franca as perguntas, quando, possivelmente, a entrevista poderia gerar
desconforto ou “necessidade de agradar” com as respostas. Os questiondrios tiveram questdes
abertas, para ser possivel explorar ao maximo as respostas. Para Gray (2012, p. 282), “[...] as
perguntas abertas ndo tém resposta definitiva e contém respostas que sdo registradas
integralmente, de modo que o questionario deve ser desenhado de maneira que os respondestes
consigam oferecer essas respostas sem restricao de espaco.”.
Nas questdes abertas, os respondentes ficam livres para responderem com suas
proprias palavras, sem se limitarem a escolha entre um rol de alternativas. Séo,

normalmente, utilizadas no comego do questionario. Existe concordancia em que se
deve partir de questdes gerais para especificas (CHAGAS, 2000, p. 32).

Nesta pesquisa, os estudantes responderam a um questionario prévio com perguntas

abertas, com questdes a respeito de dados gerais, percepgdo sobre as aulas de matematica,
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facilidades e dificuldades com o contetido, entendimento sobre o Pensamento Computacional,
e sobre conhecimento prévio de programagao ou robdtica. Segundo Chagas (2000, p. 12), “[...]
a ordem na qual as perguntas sdo apresentadas pode ser crucial para o sucesso da pesquisa.
[...]”. Ele complementa dizendo que iniciar o questiondrio com questdes abertas ou sobre a
opinido do participante, pode deixa-lo mais a vontade e disposto a colaborar. O questionario
prévio esta disponivel no Apéndice A.

Ao final da interven¢ao, os estudantes responderam a um questionario aberto, com
questdes dissertativas a respeito das aulas, atividades realizadas, momentos mais significativos
¢ mudangas percebidas em sua aprendizagem em matematica. As respostas foram organizadas
e agrupadas para posterior leitura, aprofundamento e analise. O p6s questionario esta disponivel

no Apéndice B.

A observagdo participante, para Yin (2015, p. 119), “[...] é uma modalidade especial
de observagdo na qual vocé ndo é simplesmente um observador passivo. Em vez disso, vocé
pode assumir varios papéis na situagdo do trabalho de campo e participar realmente das agdes
sendo estudadas”. Essa forma de observagdo foi pertinente nesse projeto, pois a pesquisadora
atuou com os pesquisados, interagindo durante as aulas, questionando e instigando. Para
Meirinhos e Osorio (2016, p. 60): “O fundamental desta observagdo participante é a integragdo
do investigador no campo de observagdo.”.

Portanto, a observagao participante envolve trabalhar ou atuar junto as pessoas para
observar suas interagdes com seu ambiente social e explorar como isso altera suas

ideias e seu comportamento e, inclusive sua propria consciéncia reflexiva. (GRAY,
2012, p. 323).

O acompanhamento das atividades foi constante, sendo registrado em notas de campo
pela pesquisadora. Para Gray (2012, p. 325), as notas de campo sdo “[...] absolutamente
essenciais para o sucesso do trabalho de campo, e incluem tudo o que a pessoa que o desenvolve
considere importante”. Esses registros sistematicos sao valiosos, na pesquisa do estudo de caso,
e precisam ser feitos imediatamente apds a observagdo (GRAY, 2012, p. 325). O planejamento
da pesquisadora incluiu uma rotina de registros, em diario de campo, apds cada aula com a
turma participante do estudo. Inicialmente foi planejado um registro de dudio das aulas, mas a
primeira gravagdo se mostrou pouco util, pelos ruidos captados, conversas paralelas e baixo
volume das perguntas e respostas dos estudantes. Por isso, ndo foram continuados os registros

de audio das aulas.
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4.2 Participantes da pesquisa e atividades realizadas

A pesquisa foi realizada no primeiro semestre do ano letivo de 2022, em uma turma de
sexto ano do Ensino Fundamental de uma escola publica, na regido metropolitana de Porto
Alegre, onde os estudantes fizeram atividades de Pensamento Computacional (plugado e
desplugado) nas aulas de matematica. Nesse ano, com a reducdo de casos da Covid-19 por meio
da vacina¢do da populagdo, a modalidade de ensino foi totalmente presencial. A pesquisadora

era a professora titular de matematica da turma participante desse estudo.

As atividades foram planejadas com o objetivo de desenvolver habilidades
relacionadas ao Pensamento Computacional, além de aprimorar o raciocinio ldgico dos
estudantes, trabalhar com conceitos matematicos como operacdes € geometria, desenvolver a
autonomia e criatividade dos estudantes e proporcionar o exercicio do trabalho colaborativo.
As propostas desplugadas foram utilizadas dentro de sala de aula, sem a necessidade de
tecnologias digitais ou computadores, utilizando materiais impressos ou recursos fisicos da
propria sala e da escola. Ja as propostas plugadas foram realizadas no laboratoério de informatica
da escola e, no final do periodo da pesquisa, com os chromebooks recebidos pela escola no final

do primeiro semestre de 2022.

4.3 Método de analise

Os dados coletados durante a pesquisa foram explorados e analisados. Para Gray
(2012, p. 399): “A analise qualitativa € (ou deve ser) um processo rigoroso ¢ logico por meio
do qual se atribui sentido aos dados.”. Por meio da analise, ¢ possivel compreender o fenomeno
estudado, indo além da simples descri¢ao dos fatos (GRAY, 2012). Durante o processo de coleta
e transcri¢ao dos dados de pesquisa a analise pode ser iniciada, motivo pelo qual é interessante

que o proprio pesquisador faca as transcri¢des de entrevistas (GIBBS, 2009).

As respostas dos estudantes aos questionarios aplicados foram analisadas com o
método de Analise Textual Discursiva — ATD, que, para Moraes e Galiazzi (2016, p. 13) “[...]
corresponde a uma metodologia de analise de informagdes de natureza qualitativa com
finalidade de produzir novas compreensoes sobre os fendmenos e discursos.”. As anotacdes das
observagdes e interacdes com os participantes da pesquisa, foram utilizadas para auxiliar na
analise, interpretagdo das informagdes e compreensdo do fendmeno estudado.

A Analise Textual Discursiva pode ser entendida como o processo de desconstrugao,
seguido de reconstrugdo, de um conjunto de materiais linguisticos e discursivos,
produzindo-se a partir disso novos entendimentos sobre os fendmenos e discursos

investigados. Envolve identificar e isolar enunciados dos materiais submetidos a
analise, categorizar esses enunciados e produzir textos, integrando nestes descrigao e
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interpretacdo, utilizando como base de sua construgdo o sistema de categorias
construido. (MORAES; GALIAZZI, 2016, p. 134).

Nesta pesquisa, podemos indicar como processos fundamentais, de acordo com os
objetivos, identificar para entdo compreender as percepcdes dos estudantes quanto ao uso de
atividades de Pensamento Computacional (plugado e desplugado) para a aprendizagem de
matematica. Por isso, esse método foi escolhido para a analise pois, para Moraes e Galiazzi
(2016, p. 33), a ATD "[...] ndo pretende testar hipoteses para comprova-las ou refuta-las ao final
da pesquisa; a inten¢do ¢ a compreensdo, a reconstru¢ao de conhecimentos existentes sobre os
temas investigados.". A pesquisa buscou, portanto, as informagdes que emergiram na analise,

sem categorias prévias ou hipoteses a serem testadas.

De acordo com Moraes e Galiazzi (2016), a ATD possui as etapas de unitarizagdo,
categorizagdo, construgdo de metatextos e comunicagdo. Para Sousa, Galiazzi e Schmidt (2016,
p. 312) o processo da ATD “[...] esta construido com uma ideia ciclica, com trés momentos
auto-organizados: desmontagem dos textos, estabelecimento de relagdes e captando o novo

emergente.”.

A desconstrugdo e a unitarizagdo do corpus consistem num processo de desmontagem
ou desintegracdo dos textos, destacando seus elementos constituintes. Significa
colocar o foco nos detalhes e nas partes componentes dos textos, um processo de
decomposi¢do requerido por qualquer analise. Com essa fragmentacdo ou
desconstrugdo pretende-se conseguir perceber os sentidos dos textos em diferentes
limites de seus pormenores, ainda que se saiba que um limite final e absoluto nunca é
atingido. E o proprio pesquisador quem decide em que medida fragmentara seus
textos, podendo dai resultarem unidades de analise de maior ou menor amplitude.
(MORAES; GALIAZZI, 2016, p. 40).

As respostas dos participantes da pesquisa foram organizadas e agrupadas, assim como
o material organizado no diario de campo, formando assim o corpus da pesquisa. Apds, ocorreu
a leitura e organizacdo das respostas dos participantes da pesquisa, para entdo fazer a

unitarizagdo desse material em unidades de significado.

Unitarizar é interpretar e isolar ideias elementares de sentido sobre os temas
investigados. Constitui leitura cuidadosa de vozes de outros sujeitos, processo no qual
o pesquisador ndo pode deixar de assumir suas interpretagdes. [...] Na unitarizagdo os
textos submetidos a analise sdo recortados, pulverizados, desconstruidos, sempre a
partir das capacidades interpretativas do pesquisador. Nisso fica presente sua autoria,
ao mesmo tempo que seu limite. (MORAES; GALIAZZI, 2016, p. 123).

O passo seguinte, de categorizagdo, ¢ descrito por Moraes ¢ Galiazzi (2006, p. 118):

Depois da realizagdo desta unitarizagdo, que precisa ser feita com intensidade e
profundidade, passa-se a fazer a articulacdo de significados semelhantes em um
processo denominado de categorizagdo. Neste processo reunem-se as unidades de
significado semelhantes, podendo gerar varios niveis de categorias de analise.
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Os procedimentos de leitura, unitarizacdo e categorizagdo geram profunda

impregnacdo com o novo emergente e, de acordo com Moraes e Galiazzi (2006, p. 121): “A

impregnacdo ¢ condicdo para um trabalho criativo e original. A partir do envolvimento

aprofundado ¢ que se criam condigdes de emergéncia auto-organizada das novas

compreensdes.”.

O texto final surge a partir de movimentos recursivos de categorizagio e de expressao
das novas compreensdes, sempre em interlocugdo com tedricos e com a realidade
empirica, visando a obtengdo de argumentos validos e aceitos em comunidades de
especialistas nos temas tratados. (MORAES; GALIAZZI; RAMOS, 2013, p. 873)

A ATD, de acordo com Moraes ¢ Galiazzi (2016, p. 111) “[...] pode ser caracterizada

como exercicio de produg@o de metatextos, a partir de um conjunto de textos.”. Essa escrita dos

textos € iniciada a partir da categorizagdo, onde os textos sdo criados como parte do processo

de compreensdo e teorizagdo do novo emergente.

O metatexto que inicia descritivo, pela ATD, incorpora diferentes didlogos com as
informagdes empiricas e tedricas com a inten¢ao de chegar a argumentagdo. Cada
categoria se organiza por algum critério de semelhanga em que ¢ importante o cuidado
na descricdo, pois ¢ a partir dela que vdo se atingir niveis mais complexos de
interpretacdo e, com isso, também o pesquisador se mostra. Ainda que as descrigdes
constituam parte da pesquisa, elas estdo proximas do empirico e da realidade
investigada, conferindo menos autoria ao pesquisador. A descrigdo sozinha pouco
contribui para alcangar a compreensdo. (GALIAZZI; SOUSA, 2021, p. 82).

Portanto, no final do processo de analise desse método esta a comunicagdo, onde os

novos conhecimentos serdo trazidos a tona por meio do texto escrito. Essa produgdo escrita,

para Moraes e Galiazzi (2016) é um processo de, a0 mesmo tempo, aprender € comunicar.

O aprofundamento teorico a partir do que os participantes registram ¢ marca da ATD
quando se aposta na emergéncia de tematicas para estudo. E este registrar o
pensamento que encaminha a busca por referencial tedrico. A intengdo disso é que os
tedricos auxiliem a compreender a tematica, ampliando as compreensdes,
problematizando aspectos pensados e favorecendo colocar em suspenso ideias antes
pensadas. (MORAES; GALIAZZI; RAMOS, 2013, p. 875).

Ainda para os autores Moraes e Galiazzi (2016, p. 126): “Os textos ndo sdo escritos

apenas para comunicar algo ja perfeitamente conhecido; também sdo elaborados para aprender,

para constituir novos modos de compreender a realidade.”. Dessa forma, com a andlise

pretende-se alcangar o objetivo principal dessa pesquisa, que ¢ compreender as percepgdes de

estudantes do sexto ano de uma escola publica sobre o uso do Pensamento Computacional para

a aprendizagem de matematica.

No préximo capitulo serdo apresentadas as atividades realizadas em cada encontro

(aula) com os estudantes que participaram dessa pesquisa.
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S RELATO DAS ATIVIDADES APLICADAS NA PESQUISA

A aplicagdo da pesquisa ocorreu entre os meses de margo e agosto de 2022, em uma
turma de sexto ano, de uma escola publica municipal, onde a pesquisadora ¢ a professora de
matematica. Foram 16 periodos de aula utilizados na proposta, sendo um por semana, com
duracdo de 55 minutos cada um. As atividades desplugadas foram realizadas na sala de aula e
as plugadas no laboratorio de informatica da escola e com Chromebooks. Infelizmente esse
laboratério enfrentava dificuldades técnicas no periodo da pesquisa, com algumas maquinas
estragadas e outras com erros de conexdo ¢ travamento frequente. No final do periodo
programado para a pesquisa (més de julho), a escola recebeu Chromebooks para uso com os
estudantes. Por isso, o periodo da pesquisa foi um pouco estendido para ser possivel realizar

duas atividades com esses equipamentos.

Neste capitulo, estardo descritas as atividades realizadas e as percepgdes da
pesquisadora e dos estudantes, conforme registros feitos em caderno de campo. Cada aula

realizada sera chamada de encontro e tera o detalhamento do que foi realizado.

5.1 1° encontro — Questionario prévio e apresentacio da proposta

Nesse dia foi explicado para a turma que eles iriam participar de um projeto de
pesquisa da professora sobre Pensamento Computacional. Mas antes de iniciarem as atividades
de Pensamento Computacional, a professora precisaria conhecer algumas ideias deles sobre o
assunto, qual o entendimento deles do tema e algumas informagdes complementares para o
planejamento das proximas atividades. Foi entregue um questionario (Apéndice A) para cada

estudante responder.

Foi pedido que cada estudante escrevesse suas respostas individualmente, de acordo
com o que pensava. Varios deles demonstraram ansiedade em responder corretamente a questao
sobre o que ¢ Pensamento Computacional. Alguns disseram que nem sabem o que pensam e
que entendem sobre o assunto. A professora orientou que ndo existia resposta errada, sendo
todas validas. Na tltima questdo, que tem uma atividade, todos demonstraram interesse, mas a
maioria achou muito dificil explicar com palavras. Por isso, foi pedido que eles respondessem
da forma como entendessem melhor. Muitos alunos disseram que iriam desenhar pois ndo
saberiam escrever o que tinha que fazer. Nesse dia, foi enviado um bilhete para casa para dar
ciéncia aos pais da participagdo dos estudantes na pesquisa, de acordo com orientacdes da
escola (Apéndice C).

Nessa aula foi perceptivel que os estudantes ndo conheciam o que significa
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Pensamento Computacional, dizendo que nunca tinham ouvido isso. Esse fato causou tristeza
a professora, que ja trabalhou com essas atividades em anos anteriores, com outras turmas e
que sabe que, na maioria das escolas particulares com as quais tem contato, o Pensamento

Computacional ja faz parte do curriculo desde os primeiros anos escolares.

Mesmo os estudantes ndo compreendendo o que seria exatamente o proposto no
projeto, alguns ja apontaram que teria algo relacionado com computadores e ficaram animados

com isso. O fascinio que os computadores exercem ficou evidente.

Foi perceptivel que os estudantes sentem muita necessidade em responder
corretamente as coisas, achando que sempre deve existir uma resposta certa e esperada. Alguns
fizeram uma expressdo de estranhamento ao ouvirem: “respondam o que vocés entendem, ou o
que acham que ¢ o Pensamento Computacional.”. Foi possivel ouvir mais de um estudante dizer
baixinho: “Mas eu ndo entendo nada!” ou “Nem sei o que eu entendo.” Isso faz pensar o quanto
os estudantes estdo treinados a darem as respostas esperadas, formatadas ou copiadas de algum

lugar. Pedir a opinido, o entendimento ou a percepcao deles causou estranheza ou até espanto.

5.2 2° encontro — Atividade Programe a sua professora (desplugada)

Uma das atividades desplugadas, planejadas inicialmente, foi a “Programe a sua
professora”, na qual os estudantes precisaram pensar comandos para a professora fazer certa
acdo, como levantar de sua cadeira e abrir a porta. Essa atividade foi inspirada em atividades
semelhantes vivenciadas pela pesquisadora em diferentes formagdes académicas. Essa
atividade ¢ inicial e geratriz, pois permite que os estudantes reflitam sobre a necessidade de
pensar no problema a ser resolvido, analisar a melhor estratégia de solugdo e elaborar um
algoritmo rico em detalhes para a solug@o. Para gerar envolvimento e descontragdo, a professora
deve executar todos os comandos, mesmo quando eles contém falhas ou ndo levam a solugéo

do problema.

Foi solicitado que eles pensassem 0s passos necessarios para a professora pegar a
imagem de uma joaninha sobre o armario no fundo da sala de aula, sendo que a professora
estava sentada em sua cadeira. Os estudantes realizaram a atividade em pequenos grupos. A
aula aconteceu no ultimo periodo da manha. Os estudantes estavam agitados nesse dia apos a
troca de sala. Algumas vezes a aula foi interrompida com estudantes trazendo materiais
esquecidos na sala da aula anterior. Nessa escola, as salas s@o tematicas e os estudantes trocam

de sala para cada componente curricular.

Cada grupo recebeu uma folha com dois espagos em branco: parte 1 - para registrarem
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suas primeiras ideias da programacao da professora; parte 2 - para registrar a nova programagao

apos verificacdo e reflexoes.

Os estudantes demonstraram achar interessante a dinamica de escreverem algo para a
professora executar. Alguns questionaram, algumas vezes, o que deveriam escrever. Quando
explicado que deveriam pensar que a professora € um robd, parece que compreenderam melhor
0 que precisava ser feito. Essa ¢ uma atividade que agita os estudantes, mas ¢ divertido, pois

eles precisam levantar-se, caminhar pela sala, pensar como seria andar no lugar da professora.

Na hora que a professora pegou a primeira parte das programacdes e leu uma por uma,
tentando executar o que estava escrito, os estudantes foram se divertindo, mas ao mesmo tempo
refletindo sobre as falhas nas programagoes. A mais cometida, foi ndo pedir para a professora
levantar-se da cadeira (j4 que a posicdo inicial era sentada). Foi, entdo, explicado que a
programacao deve dar todas as informagdes necessarias, ja que a professora ¢ como um robo,
que s6 podera fazer o que eles determinarem. Um dos grupos foi criativo e pediu no final da
programacado para a professora fazer um carinho em um certo estudante. Foi um momento

bastante descontraido.

Depois dessa leitura, a mudanca de atitude dos alunos foi notavel: em todos os grupos
alguém caminhou pela sala, contou passos, pensou para onde seria direita ou esquerda. O

crescimento foi notavel e rapido, levando em conta o tempo da atividade.

A professora, entdo, fez a leitura da parte dois da folha, com as programagdes refeitas.
Os estudantes foram comentando qual quantidade de passos foi melhor, quem escreveu a
programacdo mais completa, ou que chegou mais perto do objetivo final. Eles ainda falaram
muito em erro, mesmo explicando a eles que tudo € processo. Algumas piadas e comparagdes
acontecem ao verem as programacdes dos outros, mas essa também ¢ uma oportunidade para
conversa e reflexdo. Na Figura 12, a seguir, pode-se ver a programacao escrita por um grupo de

estudantes nas duas partes da atividade.
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Figura 12 - Programacio escrita pelos estudantes
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Fonte: Imagem captada pela autora.

A professora percebeu que essa atividade acabou ficando centralizada nas suas agdes.
Ficou uma reflexdo, que poderia ter sido pedido para os estudantes realizarem as proprias
programacdes. Ao mesmo tempo, para os estudantes, foi engracado a professora “obedecer” aos

comandos escritos por eles.

5.3 3° encontro — Movimentac¢ido da Joaninha pela sala de aula (desplugada)

Como continuagdo das propostas desplugadas, a turma foi apresentada a sua
personagem das atividades em sala de aula: a Joaninha®*. Foi escolhido usar uma personagem
como essa por gerar afeto, facilidade de visualizagdo planificada e identidade visual aos
materiais desenvolvidos pela pesquisadora. Essa escolha foi inspirada nas lembrangas afetivas
da pesquisadora com a tartaruga do software Logo?, um precursor do Scratch para o ensino de
programacao nas escolas. Um exemplo de atividade envolvendo a Joaninha pode ser visto, a
seguir, na Figura 13. Nessa atividade, os estudantes fizeram um exercicio de colocar-se no lugar
da Joaninha e compreender os movimentos feitos por ela. Foi possivel explorar diregéo,
utilizacdo de instrumento de medida de comprimento (régua), unidades de medida de

comprimento, lateralidade, compreender o movimento de girar e os dngulos.

24 A imagem vetorial da Joaninha é gratuita e foi retirada do site Pixabay, disponivel em: < https://pixabay.com/pt/vectors/joaninha-senhora-
besouro-inseto-48529/ >. Acesso em: 16 out. 2021.

» Informagdes sobre 0 Logo estdo disponiveis em: < https://el.media.mit.edu/logo-foundation/what_is_logo/logo_and_learning.html >. Acesso
em: 16 out. 2021.
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Figura 13 — Atividade com a Joaninha

Observe o trajeto feito e marcado no chao
pela Joaninha. Descreva com suas palavras
as agdes necessérias para realizar o mesmo
trajeto.

gl g J]

Dica: vocé precisara de uma régua para
medir o quanto ela andou em cada diregao.

Fonte: Material desenvolvido pela autora.

Os estudantes acharam a atividade facil, mas alguns tiveram dificuldades com a régua,
por ndo saberem posiciona-la corretamente, marcando o inicio na borda da régua e ndo no
namero zero. Foi explicado aos estudantes sobre angulos (agudo, reto ¢ obtuso), conversando
sobre a sala de aula e angulos que podiam ser vistos em paredes e classes, em maior parte o

angulo de 90°. Essa atividade ficou colada nos cadernos dos estudantes.

Nesse dia, também foi realizada uma elei¢@o para o nome da Joaninha usada nas aulas.
O nome ganhador foi Nobru, que tem relagdo com um personagem de jogo que alguns
estudantes gostam. Como o nome nao agradou a todos, ficou combinado que em alguns
encontros cada um dara o nome que quiser para outros personagens utilizados, mas a Joaninha

sera chamada pelo nome escolhido pela maioria.

5.4 4° encontro — Trilha impressa com atividades de movimentacio (desplugada)

Nesse dia, os estudantes foram organizados em duplas, trios ou grupos com 4
componentes. Cada grupo de estudantes recebeu uma trilha em papel A4 (conforme Figura 14
- Trilha impressa entregue aos estudantes) e uma joaninha, nomeada pela turma como Nobru.
Foi distribuida a cada estudante uma folha de desafios a serem realizados na trilha. Cada um

fez seus registros de como conseguia explicar, em palavras, a resolucdo de cada desafio.



Figura 14 - Trilha impressa entregue aos estudantes
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Fonte: Material desenvolvido pela autora.
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Os estudantes gostaram de trabalhar em grupos. Eles mostraram entusiasmo em

receber material para mexer. A joaninha foi impressa em papel colorido e colada em um pedago

pequeno de papeldo. Por isso, eles conseguiam movimenta-la sobre o tabuleiro com facilidade.

A escolha dessa figura foi para facilitar a visualizagdo de seus movimentos, ja que ela permite

a sua visdo superior, facilitando o entendimento de sua posi¢do em relagdo ao papel.

Os estudantes tiveram facilidade em realizar os desafios movimentando a joaninha

Nobru sobre o papel. Verbalmente eram capazes de explicar os movimentos necessarios. Mas,

em grande parte, eles achavam trabalhoso ou dificil explicar o passo a passo por escrito. Alguns

criaram estratégias para facilitar a escrita, como usar o codigo de linha e coluna das trilhas, o

que pode ser visto, a seguir, na Figura 15.

Figura 15 - Resoluc¢io do Estudante 19

Desafios Nome: _

1

2

&

Posicione a Joaninha Nobru inicialmente em E5. Escreva passo a passo, com palavras, qual o melhor caminho
para ela chegar ao X.

£y Dy (e (B2 (7 Bf

Agora posicione Nobru em B5. Descreva com palavras o caminho necessario para ela chegar no X passando
pela posi¢do onde esta o carro.
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Posicione a Nobru no posi¢do BS novamente. Sabendo que ela agora s6 pode virar a esquerda e andar para
frente e que cada giro é de 90°, como vocé faria para ela ir até o X?
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Crie um desafio, como os anteriores. Descreva a posicao inicial de Nobru e o que ela precisara fazer. Peca
para o(a) colega mais proximo tentar fazer teu desafio. Depois responda como seu(sua) colega resolveu.
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Fonte: Imagem captada pela autora.
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Foi interessante ver um estudante levantar-se e mexer na porta da sala para
compreender o valor do angulo, pois na sala de aula de matematica, na entrada da porta, existem
adesivos no chio para marcar os angulos de zero a 90°. Esse estudante percebeu que noventa
graus era o necessario para virar no tabuleiro da trilha e significava a porta aberta, e repassou a
informagdo aos colegas: “E 90°! O que tem que virar! Esta aqui no chio!”. Outros estudantes
levantaram e foram olhar os adesivos e mexer na porta. Foi curioso que alguns disseram que

ndo tinham entendido, antes disso, o que significavam aqueles adesivos no chéo.

Os estudantes utilizaram bastante a joaninha Nobru, de papeldo, para compreenderem
os movimentos necessarios. Eles tilizaram os bragos para demonstrar os lados direito e
esquerdo, pedindo auxilio algumas vezes para confirmar: “Direita ¢ aqui né?” - mostrando e
erguendo o brago direito. Na Figura 16 podem ser vistos uma resolu¢o da atividade e a imagem

da joaninha utilizada pelos estudantes.

Figura 16 - Resolucio do Estudante 4 e a Nobru

1) Posicione a Joaninha Nobru inicialmente em ES. Escreva passo a passo, com palavras, qual o melhor caminho
para ela chegar ao X.
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Agora posicione Nobru em BS. Descreva com palavras o caminho necessario para ela chegar no X passando
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Posicione a Nobru no posigdo B5 novamente. Sabendo que ela agora so pode virar & esquerda e andar para

frente e que cada giro é de 90°, como vocé faria para ela ir até o X?
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Crie um desafio, como os anteriores. Descreva a posigdo inicial de Nobru e o que ela precisara fazer. Peca
para ofa) coigga mais prc:mimo tentar fazer teu desafio. Depois respanda} como seu(sua) colega resolveu.
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Fonte: Imagens captadas pela autora.

Em grupos, eles conseguiram discutir estratégias e trocar ideias. Mas existem as
diferengas entre eles: alguns estudantes sdo mais rapidos e querem responder logo; outros
esperam e concordam. Mas ¢ interessante eles terem a oportunidade de ouvir a opinido dos
outros e expressarem a sua. Foi possivel perceber que alguns estudantes ainda fazem confusio
entre direita e esquerda e esquecem de explicar, passo a passo, o que a joaninha Nobru deve

fazer.

Um ponto negativo dessa atividade foi o pouco tempo para seu desenvolvimento (um
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periodo de aula). Alguns grupos concluiram todos os desafios, mas outros ainda estavam
pensando como registrar as respostas. Concluiu-se que uma atividade como essa poderia ter
menos desafios ou a oferta de desafios complementares, conforme eles terminassem os iniciais,
para todos terem a sensac¢do de conclusdo do que foi proposto. Mesmo assim, a atividade foi

boa e bem recebida pelos estudantes.

5.5 5° encontro — Exploracio inicial de atividades do Code.org (plugada)

O laboratério de informatica da escola possuia, no momento da atividade, 18
computadores em condi¢cdes de uso e, por isso, alguns estudantes precisaram desenvolver as
atividades em duplas. Esse fato prejudicou a autonomia e exploracao livre de cada um, mas,
infelizmente, era a realidade presente naquele momento. Ao mesmo tempo, desenvolveu outras

competéncias como o trabalho em equipe.

Antes darealizagdo dessas aulas, a pesquisadora entrou no site Code.org, em seu Painel
de Controle, e registrou a turma no espago de gerenciamento de Segdes de Sala de Aula. Dessa
forma, cada estudante recebeu, no dia da primeira atividade, um /ogin com usudrio e senha para
terem acesso as atividades. Com o /ogin, os estudantes poderiam acessar as atividades a partir
de qualquer equipamento conectado & Internet. Como a faixa etaria dos estudantes estava em
torno dos 11 anos, a pesquisadora optou pelo curso Express Course 2021, que € sugerido para
a faixa etaria dos nove aos 18 anos. Nesse Painel de Controle (Figura 17 Painel de controle —
Visdo do Professor), o professor pode ter acesso ao desenvolvimento das atividades, verificando
quais niveis cada estudante atingiu e, até mesmo, verificar a programacdo que cada um criou

durante as atividades. Para garantir o anonimato, os nomes dos estudantes foram ocultados.

Figura 17 Painel de controle — Visdo do Professor

Turma 61

Atribuido a: Express Course (2021)
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Fonte: Retirado de <https://studio.code.org/>
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Alguns estudantes ndo conseguiram acessar com seu /ogin por estarem em duplas, em
um unico computador. No geral, os estudantes conseguiram fazer o login sozinhos, com as
instrucdes recebidas por escrito, que sdo geradas no proprio Painel de Controle do site. Apos,
cada estudante ja conseguia visualizar o curso na tela inicial do site, sendo facil acessar esse
espago. O curso ¢ dividido em ligdes (28 no total), com diferentes objetivos e niveis de

complexidade. Na Figura 18, a seguir, algumas licdes podem ser vistas.

Figura 18 Painel de controle para professores — Li¢des do Curso

Versao

Express Course (2021) 2021 (Recomendado) v

Learn computer science by trying the lessons below at your own pace! Learn to create computer programs, develop problem-solving skills, and work through fun

challenges! Make games and creative projects to share with friends, family, and teachers.

Secao corrente

Turma 61 v @ Show All Lessons @ Hide All Lessons [i]}
~ Sequenciamento
» Licdo 1: Programando com Angry Birds B Exbir piano de aula
 Send to students
@ Visivel ® Oculto
» Licdo 2: Depurando no Labirinto B Exibir plano de aula
[ Send to students
& Visivel & Oculto
}» Licdo 3: Coletando tesouros com Laurel B Exibir piano de aula
2 Send to students
@ Visivel & Oculto
» Licdo 4: Criando arte com cédigo Bl Exbir plano de aula
? Send to students
® Visivel | @ Oculto

Fonte: Retirado de <https://studio.code.org/>

A primeira li¢ao desse curso € intitulada Programando com Angry Birds, e tem como
objetivo introduzir as nogdes de programagdo com blocos, mostrando como encaixa-los ¢ a
funcdo dos principais blocos. Com diferentes desafios, os estudantes devem criar programagdes
para que o personagem vermelho do Angry Birds chegasse até o personagem verde (Figura 19
- Nivel 2 da Ligdo 1 do Express Course (tela da professora)). E importante destacar que Angry
Birds é o nome de um jogo, popular entre jovens, que neste caso ¢ usado pelo site para ilustrar

as situac¢des de programacao.
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Figura 19 - Nivel 2 da Licao 1 do Express Course (tela da professora)

ico: Programando com Anary Bircs Rl

InstrucBes  Somente para professores

" Neste quebra-cabeca, arraste todos os blocos juntos e cligue em "Executar” para ver o que
acontece!

Area de trabalho: : 3 / 3 blocos

PROGRAMMING WITH BLOCKS
CSF
Introducao para o Code Studio

Fonte: < studio.code.org/s/express-2021/lessons/1/levels/2>.

O curso, em cada li¢do, apresenta um video introdutério, atividades com orientagdes ¢
dicas, tornando o percurso mais facil para os estudantes. Enquanto eles realizavam a Licdo 1, a
pesquisadora circulou entre os estudantes para sanar as duvidas iniciais que eles tinham em
relacdo a traducdo da pagina para o portugués e, também, sobre como eles poderiam comegar.
Apobs os estudantes entenderem os procedimentos, em geral, poucas vezes eles solicitaram
auxilio. Essa situacdo, mostra o carater autoexplicativo das atividades desse site. Durante a
observagdo do trabalho de alguns estudantes, foi possivel notar que eles perceberam que cada
avanco do personagem correspondia a medida de um dos quadrados desenhados na imagem,
portanto, muitos estudantes passaram a contar com o auxilio do dedo apontado para a tela para

registrar o nimero correto de avancos.

“A programacdo nao ¢ apenas uma habilidade fundamental da Ciéncia da Computagio
e um ferramenta-chave para apoiar as tarefas cognitivas envolvidas no Pensamento
Computacional, mas uma demonstragdo de competéncias computacionais também”
(GROVER; PEA, 2013, p. 41). Assim, explica-se a importancia do uso dos computadores e a
introducdo aos conceitos da computagdo para a aprendizagem e o desenvolvimento das

criangas.

Nessa turma tinham sido realizadas, anteriormente, atividades desplugadas,
envolvendo deslocamento e giro. Durante o trabalho com o Code.org, foi possivel perceber que
os estudantes tinham mais seguranga para determinar qual lado seria o da direita ou o da

esquerda. Apenas duas vezes os estudantes questionaram em voz alta: “professora, esquerdo ¢é
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o brago do teu relogio, né?”.

Ao questionar um estudante se a tarefa estava facil ou dificil, ele comentou: “Facil! E

so executar. Se der errado, ¢ s6 refazer”. Ele estava se referindo ao botdo Executar, que faz o

personagem vermelho percorrer o caminho determinado pela programacao criada. Esse retorno

imediato do recurso plugado (feedback), quanto a acdo planejada estar correta ou ndo, permite

a rapida avaliacdo do algoritmo criado e revisdo de possiveis erros. Para Dutra et al. (2021, p.
294):

Ademais, os jogos proporcionam um ambiente que permite o aprendizado pela

experimentagdo e pela descoberta, aprendendo na pratica e recebendo feedbacks

constantes e instantaneos com base em suas agdes durante o jogo. Isso proporciona ao

estudante um papel ativo no seu processo de aprendizagem. Ao jogar, o estudante se

afasta da passividade e transfere o pensamento em uma situagdo-desafio que dispoe
de diversas ferramentas com as quais deve solucionar o problema proposto.

Contudo nem tudo foi positivo. Algumas frustragdes aconteceram durante as
atividades. Uma delas foi o fato de os computadores ndo possuirem caixas de som e nem o0s
estudantes fones de ouvido. Isso porque, durante a execugdo do programa, o passaro vermelho
fazia sons até alcancar seu objetivo. Esse som também auxilia na contagem dos movimentos.

Mas, nesse caso, os estudantes ndo puderam vivenciar isso.

Outra dificuldade esteve relacionada ao ambiente do laboratério de informatica da
escola, com maquinas antigas que travavam com certa facilidade e regularidade. Muitas vezes
a pesquisadora precisava resolver questoes técnicas como ter que reiniciar o computador ou
mesmo realocar o estudante em outra maquina. Estes contratempos consumiam tempo que

poderiam ter sido utilizados para a discussdo e observacdo das atividades.

5.6 6° encontro — Continuacao da exploracao do Code.org (plugada)

No segundo encontro de realizagdo das atividades, ainda com a Li¢8o 1, a pesquisadora
oportunizou que os estudantes continuassem a atividade de onde pararam na aula anterior, ja
que o processo individual fica salvo. Aos estudantes que ja haviam concluido toda a Ligéo 1,
foi solicitada a continuagdo com a Ligdo 2 — chamada Depurando no Labirinto. Mas poucos
estudantes foram para a atividade 2, pois a maioria ainda ndo tinha completado todos os desafios
da Licdo 1. Dois estudantes contaram que fizeram até o final da Ligdo 2 em casa, sendo pedido

a eles, entdo, que colaborassem com colegas que estivessem com dificuldades ou duvidas.

Ao final desse encontro, a professora pediu que os estudantes entrassem em um site
que criava “nuvem de palavras”, para responderem ao seguinte questionamento: o que vocé

aprendeu com a atividade do primeiro encontro — Programando com Angry Birds? Os estudantes
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poderiam colocar até trés palavras ou frases. Essa nuvem pode ser vista na Figura 20. Alguns
estudantes, que estavam em dupla em um mesmo computador, acabaram respondendo uma

Unica vez, em conjunto.

Figura 20 - Nuvem de palavras

O que vocé aprendeu coma
atividade: Licdo 1 -
Programando com Angry Birds ?

melhor com som

programar p

» esquerda

[

Fonte: Nuvem gerada com a ferramenta disponivel em <www.mentimeter.com>.

Na nuvem de palavras (Figura 20 - Nuvem de palavras), foi possivel perceber que
pensar o lado do giro (direita ou esquerda) ¢ um destaque para eles. De fato, chamou a aten¢éo
na primeira atividade desplugada, que foi realizada nessa turma, que muitos estudantes ndo
conseguiam dizer qual era o brago direito e qual era o esquerdo. Foi possivel explorar esse giro,
conversando a respeito de angulos. Além disso, varios destacaram como aprendizagens o ato

de pensar, ler com calma, programar e tentar de novo.

Depois de verem a nuvem e as suas contribui¢des, foi solicitado aos estudantes que
continuassem as licdes do curso. Foi uma aula bastante silenciosa, no sentido de os estudantes
estarem concentrados nas tarefas. Nesse dia, todos puderam finalizar a Licdo 1 e explorar a
Licdo 2, chamada de Depurando no Labirinto, na qual os estudantes recebiam a programacao
pronta, mas precisavam encontrar o erro ou analisar se ela estava correta. Nessa Licdo 2, cujo
nivel trés pode ser visto na Figura 21, o personagem é um esquilo (Scrat) que busca uma noz
no filme A Era do Gelo. Durante toda a Lig¢do 2, o esquilo deve pegar a noz passando sobre
blocos de gelo. As programagdes ja estdo criadas, mas o estudante precisa analisar se existe

algum erro, corrigindo-o e executando a programacao correta para seguir ao proximo desafio.
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Figura 21 - Licdo 2 do Express Course (tela da professora)

Ligdo 2: Depurando no Labirinto E_
mass

Vi E direita U v

Ver uma solucao

Fonte: < https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2/levels/3 >.

Muitos estudantes relataram que essa Lic3o 2 era mais facil que a outra (Ligao 1), pois
ao clicar no Executar eles conseguiam ver onde estava o erro. Ja alguns estudantes preferiam
olhar com ateng¢@o para os blocos, para ver se encontravam o erro, para s6 depois clicarem no
Executar. As maiores dificuldades foram observadas nos niveis que apresentaram giros
consecutivos, sendo que alguns estudantes ficavam de pé ou giravam nas cadeiras para

compreender a sequéncia correta (Figura 22).

Figura 22 - Nivel 7 da Licdo 2 do Express Course (tela da professora).

Ligdo 2: Depurando no Labirinto EX T T T ] [ 1] Ehe

para

ﬁ Descubra o que esta errado e leve Scrat ateé a bolota.
h

‘quando

avance
Lk esquerda U v
avance

it dreita v

vire 8 CIZERED

> oo

Ver uma solucéo

Fonte: < https://studio.code.org/ >.

Na interacdo da crianga com o computador delineia-se um processo em espiral, no qual
a crianga programa uma ideia inicial — a hipotese — e a testa no seu cddigo (RAABE; ZORZO;

BLIKSTEIN, 2020). Assim, se algo ndo sai conforme o previsto, a crianga tem a possibilidade
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de refletir, propor novas hipoteses e testa-las novamente, em um processo ciclico que busca a
melhoria continua e intencional. Isso caracteriza o modelo de espiral, no qual o “erro” surge

como algo intrinseco ao processo, € ndo como algo necessariamente ruim (Ibid.).

Esse nivel foi um dos mais explorados pelos estudantes, pois todos tiveram a
oportunidade de experimentar a depuragdo, ou seja, a revisdo e correcdo de uma programacao,
podendo verificar os erros olhando para os blocos ou mandando executar e verificando onde
ocorreu a falha. Assim, os estudantes puderam entender que para corrigir uma falha na

programacao existem diferentes maneiras e ¢ importante revisar as programacoes.

5.7 7° encontro — Conhecer e explorar o site do Scratch (plugada)

Nesse dia os estudantes foram levados ao laboratorio de informatica para conhecerem
e explorarem o site do Scratch (Figura 23). Todos foram convidados a explorar livremente as

criacdes disponiveis no site, buscando projetos, vendo o que € possivel criar.

Figura 23 - Opc¢ao Explorar no site do Scratch

- Criar  Explorar  Ideias  Acerca @ Pesquisa Aderir ao Scratch  Entrar
] =
Projectos Estudios
Tendéncias

ELr QUEST

_

A PLATFORMER

d EIf Quest | #games () MOONWALK SUPER JUMP CATS 2
chipmOnk Thebenjiball = nyanco-guy

Fonte: <https://scratch.mit.edu/explore/projects/all>.

Essa aula acabou sendo bastante frustrante, pois a maioria dos computadores
apresentou erro de plugin e os projetos ndo abriam. A professora passou a maior parte do tempo
tentando resolver problemas ¢ falhas, para que os estudantes conseguissem ver os projetos
disponiveis no site, para entenderem o que pode ser criado no Scratch. Infelizmente apenas em

alguns computadores foi possivel ver e explorar, ja que ndo contadvamos com projetor.
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Como o site ndo dava bons resultados, a professora pediu para os estudantes abrirem
a versdo instalada nos computadores do Scratch. A exploracdo acabou sendo feita diretamente
no programa, com algumas sugestdes da professora de uso de blocos basicos e trocas de

imagens de fundo.

Esse dia acabou ndo funcionando conforme o planejamento inicial e demonstrou a
fragilidade das maquinas desse laboratdrio quanto ao uso do site do Scratch por falha de plugin.
Ao mesmo tempo, o uso do software instalado nas maquinas, em algumas, causava travamento
e necessidade de reinicializacdo. Ficou a duvida sobre a possibilidade de uso no Scratch nessa

pesquisa devido a essas falhas.

Uma observagdo importante a se fazer € que a escola ndo possui autorizacdo para
instalacdo e atualizagdo de softwares, necessitando abrir chamado técnico para a area
responsavel da administracdo municipal. Esse processo pode levar meses, o que prejudica

propostas quando falhas aparecem.

5.8 8° encontro — Scratch Day com o tema gentileza (plugado)

Nessa semana, a administracio municipal incentivou as escolas a participarem do
Scratch Day, que neste ano teve o tema gentileza. De acordo com o site’® do Scratch, esse
evento tem como objetivo incentivar o uso do Scratch e promover a reunido de jovens e criangas
para criarem e compartilharem projetos, sendo um evento internacional, com duracdo de uma

s€mana.

Dessa forma, a professora aproveitou esse convite e levou os estudantes ao laboratdrio
para criarem com o Scratch instalado nas maquinas (apesar de dificuldades técnicas ja
encontradas na aula anterior). Para auxiliar no uso, a professora criou um material explicativo

(Apéndice D) que foi distribuido a cada estudante.

Com as sugestdes dadas no material de apoio entregue pela professora, cada estudante
fez a criacdo que preferiu. Alguns acharam mais interessante animar uma palavra e outros
quiseram inventar uma historia. Ainda foi importante conversar sobre gentileza, o que ela é e

quais palavras poderiam ser utilizadas. Alguns estudantes falaram sobre atitudes gentis.

Foi necessario auxiliar os estudantes nas primeiras animagdes, sendo que a professora
foi trocando de lugar e auxiliando-os. Conforme eles conseguiam fazer uma animacao (de letra

ou personagem), eles iam auxiliando uns aos outros. A professora que dava apoio no laboratdrio

2 Informagdes sobre o Scratch Day, disponivel em: < https:/day.scratch.mit.edu/>. Acesso em: 12 out. 2022.
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de informatica ndo sabia usar o Scratch, portanto ela s6 conseguia ajudar em problemas técnicos
nas maquinas. Essa professora sempre fica na laboratorio auxiliando no uso das maquinas.
A Figura 24 mostra como ficou a tela da animacao da palavra “gentil”, producéo de

um dos estudantes.

Figura 24 - Animacio da palavra Gentil

Fonte: Foto captada pela autora.

Nessa aula foi possivel trabalhar os blocos basicos de programacdo do Scratch assim
como outras funcionalidades (escolha de personagens, fundos, sons). Alguns estudantes
mostraram muito interesse pela fun¢do de desenhar no personagem ou no plano de fundo.

Apenas os que tinham fone de ouvido (trazido de casa) conseguiram explorar os sons.

Alguns se aventuraram criando historias com falas e movimentos (Figura 25). Esses
questionaram como poderiam fazer e, depois da professora dar uma ideia de fala e pausa, eles

foram explorar os blocos com tempo.

Figura 25 - Historia animada criada no Scratch

Fonte: Foto captada pela autora.
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Apesar de dificuldades técnicas, sempre encontradas nesse laboratério, a aula fluiu

bem e os estudantes acharam divertido criar suas proprias programacdes.

5.9 9° encontro — Atividades com Scratch - os blocos e funcionalidades (plugada)

Nessa aula, apesar das dificuldades vivenciadas no laboratorio de informatica, a
professora planejou mais uma vez o uso do Scratch, por entender este como um programa rico

nas possibilidades de criagdo.

A ideia para essa aula foi direcionar a atividade, intencionalmente, para os estudantes
explorarem formas geométricas e seus angulos. Como a professora leciona matematica, sua
intencdo foi explorar conceitos importantes dessa area de conhecimento. Aliado ao desenho de
formas geométricas por meio da programacdo com blocos, a professora solicitou que os
estudantes buscassem na WWW o nome de figuras geométricas planas de acordo com a
quantidade de lados. Apos essa busca e visualizagdo de imagens de figuras geométricas, os
estudantes receberam orientagdes para a programacdo que deveria ser feita no Scratch (Figura
26). Foi sugerido usar o Scratch instalado nas maquinas pois esse travava menos do que a versao

online.

Figura 26 - Orientacdes para o 9° encontro
Crie a seguinte programacé&o:
Os blocos “caneta” ficam em “Adicionar uma extensdo”.
Com esse exemplo, qual a figura geomeétrica criada?

Vamos tentar criar um tridngulo. Dica: repita 3 vezes,
angulo 120.

Vamos criar um pentagono. Dica: repita 5 vezes, angulo
72.

Desafio: a partir desses exemplos, tente criar um
hexagono (6 lados) e um octogono (8 lados). Dica: para
criar as figuras anteriores, o angulo & 360 dividido pelo
numero de lados da figura.

Depois crie uma animacgdo qualquer. Pode inserir outros personagens, fundo,
falas, sons e o que quiser no Scratch.

Fonte: Elaborado pela autora.

Como na semana anterior os estudantes utilizaram o Scratch, muitos conseguiram
rapidamente seguir a programacdo solicitada. Alguns perceberam que pelas cores dos blocos
era possivel encontra-los. Para facilitar e auxiliar, a professora imprimia os materiais coloridos

em casa, ja que na escola existiria apenas a opgao preto e branco.

A maior duvida dos estudantes foi sobre o uso do comando relacionado a caneta, pois

esse nao fica disponivel automaticamente, sendo necessario localizar e adicionar essa opgao.
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Nesse encontro a professora destinou mais tempo para alguns estudantes que ndo
estavam entendendo como encaixar os blocos e seu funcionamento. Os que ja tinham concluido

a atividade puderam explorar e brincar um pouco mais com o Scratch.

Infelizmente a ideia dos estudantes buscarem projetos no site do Scratch para se
inspirarem ndo funcionou, por falhas nas maquinas no laboratério de informatica. Isso
desanimou um pouco a professora quanto ao uso do Scratch nessa pesquisa, pois além de
travamentos constantes os estudantes ndo conseguiam aproveitar a comunidade de trocas que

existe no site. Nesse caso as falhas técnicas prejudicaram o que estava sendo planejado.

5.10 10° encontro — Leitura e atividade sobre codigo binario (desplugada)

Nesse dia a turma ficou na sala de aula para uma atividade desplugada. O objetivo foi
conversar e entender o codigo binario usado nos computadores. O material utilizado nessa aula

estd no Apéndice E.

A professora e alguns estudantes dividiram a leitura em voz alta do texto da folha
entregue. Apds, conversaram sobre a conversdo dos simbolos feitas pelas maquinas e o
significado dos zeros e uns presentes no codigo — impulsos elétricos. Alguns estudantes
relataram que ja tinham ouvido falar nisso e outros que viram alguma reportagem na televisao.

Ou seja, ndo foi algo inédito, mas eles ndo sabiam como funcionava direito.

A professora entdo explicou a atividade de decodificacdo das frases escritas com
codigo binario. A maioria ficou empolgada em desvendar logo o que estava escrito. A professora
utilizou frases simples: 1) EU TE AMO; 2) NOME DA ESCOLA; 3) EU ADORO ESTUDAR.
Todas utilizaram letras maitsculas para facilitar a conversdo. Também foi deixado um espago
entre cada grupo de codigos para facilitar a visualizagdo. Mesmo assim, alguns estudantes
disseram que o mais dificil era olhar tantas vezes para tantos zeros. Mas da primeira para a
segunda frase, foi possivel ver que eles ja tinham encontrado estratégias para verificar os
padroes. Um comentou: “Memoriza os trés primeiros nimeros e olha no alfabeto s6 os que
comecam assim, depois vai olhando os outros nimeros, até achar o igual”. Outros, conforme
iam desvendando as frases, ja colocavam sobre cada conjunto de codigos a letra correspondente
para facilitar nas proximas frases. Dois estudantes tiveram muita dificuldade, mesmo com a
ajuda da professora e de colegas, ndo conseguindo passar da primeira frase codificada. Eles
disseram que tinham que olhar o alfabeto inteiro para encontrar cada letra, ndo enxergando um

padrdo de repeticao ou criando uma estratégia propria.

A professora acreditava que poderia expandir a atividade, acreditando que ela era facil.
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Mas a atividade acabou durante todo o periodo, sendo sugerido apenas aos estudantes que

acabaram tudo rapidamente que tentassem criar sua propria frase codificada.

Ao questionar se os estudantes tinham o habito de conversar por codigos com amigos,
todos disseram que ndo. A professora entdo explicou brevemente que uma das habilidades do
Pensamento Computacional ¢ o reconhecimento de padrdes, algo que eles exploraram nessa
aula, e que uma maneira divertida deles conversarem entre grupos seria tendo um codigo, onde
apenas os proprietarios da tabela de decodificagdo conseguiriam entender as mensagens. Alguns

acharam interessante para contarem segredos entre eles.

Nesse dia a professora compartilhou com a turma a informacgdo que a sala de aula de
matematica iria receber, em breve, uma tela interativa com acesso a Internet. Essa novidade

animou a todos, pois ampliaria as possibilidades de atividades em sala de aula.

5.11 11° encontro — Continuacao das atividades no site Code. Org (plugada)

Nessa aula os estudantes continuaram com a exploragcdo da Li¢do 2, iniciada no 6°
encontro. Alguns ja tinham alcangado os ultimos niveis dessa Li¢do, mas outros ainda estavam
iniciando. Essa ¢ outra vantagem dessa forma de trabalhar com os estudantes, ja que cada um
consegue explorar as atividades no seu ritmo. Novamente, o maior obstaculo foi técnico, com
computadores travando e a necessidade de reiniciar maquinas ou pedir para estudantes se
sentarem em duplas. Nesse dia, alguns estudantes trouxeram fones de ouvido para poderem

ouvir os sons emitidos durante a fungdo Executar.

Como a professora sabia que ndo teria aulas suficientes para explorar todas as licdes
do Express Course, a proxima atividade apresentada aos estudantes, nesse terceiro encontro, foi
a Licdo 4: Criando arte com cédigo (Figura 27). A motivagdo para essa escolha foi pelo tipo de
programacdes que eles teriam que criar, envolvendo medidas e angulos, desenhando formas
geométricas planas e aprendendo sobre o reconhecimento de padrdes, para usar blocos de

repeticdo de comandos.
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Figura 27 - Nivel 5 da Licao 4 do Express Course (tela da professora).
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Fonte: < https://studio.code.org/ >.

Na Licdo 4 os questionamentos foram mais frequentes, com relagdo a duvidas sobre
valores de angulos. Esse foi um dos momentos em que foi necessario que a professora
explicasse a turma sobre os angulos que estavam aparecendo nos blocos, demonstrando em
paredes, movimentos de portas e bracos alguns angulos como 90° e 180°, dentro do laboratorio
de informatica. Mesmo ja tendo explorado isso em aulas desplugadas, alguns estudantes ainda
estavam com duvidas. Em outra aula, foram estudados os angulos de figuras planas, a partir das

davidas surgidas nessa atividade.

Durante a Ligdo 4, os estudantes foram conseguindo fazer os desenhos e entendendo
as relagcdes de medidas e angulos, até porque o proprio site oferece dicas que ajudam a
compreender o que deve ser feito. Caso o estudante erre, surgem mais dicas para ajudar com as
davidas. Por isso ¢ importante o acompanhamento e mediagdo do professor, para que os
estudantes tentem realizar todo o processo, de forma autonoma, mas sem pularem diretamente
para dicas. No acesso de professor, ¢ possivel encontrar uma sugestdo de solucdo para cada
desafio, caso o professor esteja com duvidas sobre como resolver. Para Fernandes e Silveira
(2017), Code.org se destaca por essa forma de conduzir o aprendiz a realizar as atividades,
incentivando sua autonomia, ja que sao oferecidas dicas por textos ou videos durante a execugao
das propostas. Opg¢oes de ajuda podem ser vistas na Figura 28 - Nivel 8 da Licdo 4 do Express
Course (tela de estudante). (canto inferior esquerdo), assim como pode ser visto um erro, que
ocorre também em outros niveis, em que a tradugdo para portugués ndo funcionou e a tarefa

ainda aparece em inglés (nas instru¢des da tarefa).
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Figura 28 - Nivel 8 da Licao 4 do Express Course (tela de estudante).
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Fonte: < https://studio.code.org/ >.

Nesse dia foi solicitado aos estudantes que olhassem as licdes ¢ dessem sugestdes para
a proxima aula. A maioria dos estudantes sugeriu a Licdo 14: Prevendo com o Minecraft. A
escolha deles se deu por causa do jogo chamado Minecraft que muitos gostam de utilizar em

casa.

5.12 12° encontro —Atividades no site Code. Org (plugada)

Essa foi a lltima aula da sequéncia de exploragdo do Code.org, previamente plancjada.
Nesse dia foi pedido para finalizarem a Lic¢do 4, quem ainda estava com desafios incompletos,
e para explorarmos a Li¢do 14 (Prevendo com Minecraft). Alguns estudantes ndo conseguiram
finalizar os ultimos desafios da Licdo 4, por acharem eles complexos. Além disso, todos
queriam ver como seria a Li¢do com as imagens do Minecraft. Por isso, foi autorizado que todos

explorassem a Lig¢do 14 nesse dia.

Existe uma semelhanga visual dessa Licdo do Code.org com o0 jogo que os estudantes
ja conhecem, assim como algumas fun¢des como destruir blocos ou construir casas. No nivel
6, da Licdo 14 (Figura 29), ¢ possivel inclusive escolher a planta da casa que devera ser

construida com a programacao.
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Figura 29 - Nivel 6 da Licao 14 do Express Course

Vamos construir uma casa.

Escolha a planta da sua casa.

Facil Médio Dificil

Fonte: < https://studio.code.org/ >.

Uma inquietagdo dos estudantes, conforme a quantidade de blocos de programagdo
aumentava e a complexidade também, é que a fun¢do Executar ndo possui um comando para
aumentar a velocidade da execucdo. Entdo, em programag¢des longas, demorava-se um longo
tempo até encontrar um erro, corrigir esse erro e testar novamente. Os estudantes demonstraram
impaciéncia com longas esperas e isso fez alguns deles se desinteressarem pelos niveis mais
avancados da Licao 14, como o da Figura 30, pelo tempo que levavam para testar a programagao

completa.

Figura 30 - Nivel 9 da Licao 14 do Express Course — programacao longa (tela de estudante).

Lig&o 14: Prevendo com o Minecraft .‘:
MIHECRATLY =

L5
[ 3 Vocé encontrars os recursos mais valiosos no subterraneo, mas pode ficar esc
jify  carvoes.

Blocos Area de trabalho:

(‘avance
| vire 8 CVIEETR |
(coloque a tocha repita £ vezes |
faca [ destrua o bloco
(€ esavoroa v [ svance [0
| Virea I |

[ ¥ dretav v ) -
repita [ER@ vezes |

| } Executar.

Fonte: < https://studio.code.org/ >

Apesar das dificuldades apontadas anteriormente, a identificacdo visual dos estudantes

com personagens foi maior na Li¢ao 14, pelo habito de muitos de jogarem Minecraft em casa.
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Mas em termos de facilidade, os estudantes relataram que a Licdo 2 foi a mais simples das que

foram exploradas.

Observando o painel de controle da professora (recorte feito na Figura 31 ), foi possivel
observar quais alunos concluiram completamente as Li¢des sugeridas. Infelizmente, pelos
problemas técnicos no uso dos computadores, alguns ficaram com as ligdes incompletas pois a
conclusdo foi feita em dupla. Apenas nessa aula um aluno percebeu que existia uma
possibilidade de marcar “trabalho em dupla” durante o /ogin, mas como a professora nao
conhecia essa possibilidade isso ndo foi orientado nas outras aulas. As Li¢des realizadas em
aula foram a 1, 2, 4 ¢ 14, sendo que as Ligdes 1, 2 e 4 foram finalizadas pela maior parte dos

estudantes, mas a 14 precisava de mais uma aula para ser finalizada.

Figura 31 - Painel de controle — Licdes tentadas do Curso

Turma 61

Atribuido a: Express Course (2021)

# Editar secdo de detalhes || W Trocar de
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Express Course (2021) L Niveis l Padrbe
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Fonte: Retirado de <https://studio.code.org/>

Nessa turma, a maioria dos estudantes relatou ter acesso a Internet em casa, por isso
foi solicitado que os estudantes guardassem seus dados de login para acessar em casa, conforme
seus interesses. Mas consultando o Painel de Controle (Figura 31 - Painel de controle — Licdes
tentadas do Curso), duas semanas depois das atividades, foi possivel verificar que a maioria dos
estudantes ndo as acessaram novamente. Portanto sera produtivo ofertar novos momentos de
exploragdo das atividades na escola, mesmo que o laboratdrio de informatica apresente algumas

restrigdes técnicas.
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5.13 Pausa nos encontros: recebimento de Chromebooks e familiariza¢ao

Durante as férias escolares de julho, a escola recebeu Chromebooks para uso dos
estudantes e a instalagdo de Internet em alguns pontos da escola. A tela interativa da sala de
matematica foi instalada e posteriormente configurada para uso. Diante disso, optou-se por uma
mudanca no final da pesquisa, que havia sido planejado para o més de julho. A pesquisadora
optou por ter, pelo menos uma aula com os Chromebooks, em agosto, para verificar como seria
o uso dessa ferramenta e o quanto isso auxiliaria na proposta, tendo em vista as dificuldades

técnicas que atrapalhavam as propostas no laboratorio de informatica.

Mas, para ser possivel o uso, cada estudante precisava lembrar do login usado durante
a pandemia, com os emails institucionais. Dessa forma, por duas semanas, as atividades foram
interrompidas para que a professora pudesse fazer a recuperacdo dos dados de /ogin com cada
estudante, além de trabalhar com eles o uso dos Chromebooks: como ligar; fazer login; acessar

sites e desligar.

Ap6s a familiarizagdo dos estudantes com os Chromebooks, o uso deles com alguns
jogos pedagogicos em sites como Wordwall*’ e Poki*®, foi planejada mais uma aula envolvendo
atividades de Pensamento Computacional, com o uso dos Chromebooks. O uso dos

equipamentos necessitava agendamento prévio.

5.14 13° encontro — Finalizacdo com o Code.org (plugada)

Nesse dia os estudantes utilizaram os Chromebooks para explorarem as atividades do
Code.org. A professora queria verificar as vantagens para o uso, ja que nessas maquinas eles
conseguiriam ouvir os sons € cada um poderia utilizar uma maquina, sem necessidade de
divisdo.

A Internet na sala de aula ainda nao estava funcionando bem, entdo a exploragdo
aconteceu na biblioteca da escola, o que foi interessante pois alguns estudantes ficaram sentados

em cadeiras e outros no tapete da sala, em almofadas.

Foi pedido aos estudantes que finalizassem as atividades da Ligdo 14 — Prevendo com
Minecraft. Quem tivesse acabado tudo, poderia escolher outra Li¢do para explorar. Alguns
estudantes que usavam o Code.org em duplas, conseguiram acessar sozinhos no Chromebook

(Figura 32) e exploraram a licdo desde o inicio, ja que ela aparecia como nao realizada ainda.

27 Wordwall, disponivel em: <https://wordwall.net/>. Acesso em: 13 out. 2022.

2 Poki, jogos online, disponivel em: <https://poki.com.br/matematica>. Acesso em: 13 out. 2022.
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Figura 32 - Atividades usando os Chromebooks

Fonte: Foto captada pela autora.

Foi sugerido, nesse dia, que os estudantes acessassem o site do Scratch, ja que nos
Chromebooks o erro de plugin ndo acontecia. A Figura 33 mostra o trabalho de uma estudante,
que refez uma atividade anterior do Scratch para ver como seria nesse equipamento novo

(acessando a versdo online).

Figura 33 - Atividade no Scratch online no Chromebook

Fonte: Imagem captada pela autora.

A aula foi bastante satisfatoria, pois nenhuma maquina travou e cada estudante
conseguiu usar de forma independente o equipamento. Os que tiveram dificuldades foi por erro
de login inicial nas maquinas, mas facilmente resolvido.

Infelizmente, esses equipamentos chegaram no segundo semestre do ano de 2022 e a
pesquisa estava prevista para acabar no primeiro semestre. Pelo cronograma da pesquisa seria

complicado continuar com o registro das atividades para analise posterior.
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5.15 14° encontro — Leitura e atividade sobre Cifra de César (desplugada)

Nesse encontro, ndo foi possivel agendar o uso dos Chromebooks. Entdo a professora
resolveu trabalhar com decodificacdo, uma atividade desplugada, ja que a atividade similar,

trabalhada antes, agradou os estudantes.

A atividade foi sobre reconhecimento de padrdes e decodificacdo, a partir da Cifra de
César (disponivel no Apéndice F). Inicialmente foi pedido que os estudantes olhassem a tabela
do inicio da folha distribuida e tentassem desvendar como o codigo foi criado. Um aluno
rapidamente falou em voz alta: “Comeca pela letra D e 14 no final acrescenta A, B, C.”. Entéo
foi lido o texto disponivel na folha sobre criptografia. A professora pesquisou na tela interativa
sobre “Cifra de César” para eles verem os resultados que apareciam e as imagens relacionadas.
Entao foi conversado sobre outras possibilidades, de acordo com a movimentacao das letras do

alfabeto.

Tendo como base a tabela distribuida na folha, os estudantes tinham que decodificar
uma mensagem escrita para eles. A mensagem revelava uma tarefa a ser feita: “QUE LEGAL
VER VOCE CONSEGUINDO DECIFRAR! AGORA CRIE UMA FRASE SECRETA NO
ESPACO ABAIXO E ENTREGUE O FINAL DESSA FOLHA PARA A PROFESSORA
SUSANA”. Conforme eles iam acabando de decifrar, uns riam e outros perguntavam: “Escrever
qualquer coisa?” Alguns estudantes pediam para a professora ndo mostrar para ninguém, pois

seria um segredo. A Figura 34 mostra uma das frases criadas e a decodificacdo correspondente.

Figura 34 - Frase escrita por Estudante 13

neLwl e ayul

X HVSRUNW W VX

Fonte: Imagem captada pela autora.

As mensagens foram variadas. Alguns mandaram recados carinhosos para a
professora, outros perguntaram como estavam indo no trimestre, alguns contaram segredos de
colegas, entre outras frases. A professora teve que decifrar as frases e devolver uma resposta na
aula seguinte, mas achou o trabalho véalido e com engajamento dos estudantes, que conseguiram

decifrar os codigos satisfatoriamente.
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5.16 15° encontro — P6s questionario

Nesse dia os estudantes receberam o pds-questiondrio para preencherem. A professora
pensou em estender a pesquisa por mais alguns encontros, mas por questoes de prazo e de satde,

teve que finalizar.

Foi solicitado que cada estudante respondesse as questdes individualmente.
Novamente, assim como no questiondrio inicial, alguns ficaram inseguros em responder,
achando que iriam responder errado. A professora tranquilizou a todos que o importante era

responderem o que pensavam, o que entenderam, com suas palavras.

Nessa aula eles também realizaram novamente a atividade disponibilizada junto ao
questionario prévio. No capitulo 5, estara apresentada a analise das respostas dos questionarios

e a analise e comparagdo da realizacdo dessa atividade.

5.17 16° encontro — Conversa sobre as atividades realizadas (conclusao)

Como finalizacdo do periodo de pesquisa, a professora propds que os estudantes,
usando os Chromebooks, respondessem o que ¢ Pensamento Computacional, usando a
ferramenta online Mentimeter?’, na qual uma nuvem de palavras ¢ gerada a partir das respostas
dadas. A nuvem (Figura 35) foi aberta na tela interativa da sala de matematica para todos verem

as contribui¢des dos colegas.

Figura 35 - Palavras que explicam o que é Pensamento Computacional

O que é Pensamento Computacional?

coisas diferentes
CULIdCI a pensar
direta e esquerda

mexer no computador

exige muita atengdo

graus

“divertido numeros
pensar s

girar numeros e calculo
aulas passadas no computa

exige muito pensamento  Virareandar
sites esquerda direita
aprender usando o pc

educativo

jogar

naer interessante

seila

ra direita e esquerc

Fonte: Nuvem gerada em <www.mentimeter.com>.

Foi possivel conversar um pouco sobre as atividades realizadas, o que gostaram mais

¥ Mentimeter, disponivel em: < https://www.mentimeter.com/pt-BR>. Acesso em: 16 out. 2022.
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e as dificuldades. No geral, o uso dos computadores do laboratorio de informatica foi apontado
como uma dificuldade, pois eles travavam muito e desligavam. Ja com os Chromebooks foi
pouco tempo, mas o funcionamento foi bem melhor. Os estudantes pediram que continuassem
tendo atividades como aquelas, inclusive as sem computador. Ficou combinado que as
atividades seriam continuadas, mesmo fora do registro da pesquisa, como uma rotina das aulas

de matematica.
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6 ANALISE DAS PERCEPCOES DOS ESTUDANTES

A aplicacdo das atividades ocorreu entre os meses de margo e agosto do ano de 2022,
em uma turma de sexto ano do Ensino Fundamental, em uma escola publica municipal, na
regido proxima a Porto Alegre. No total, 24 estudantes participaram das atividades propostas,
ao longo de um semestre, e responderam aos questionarios (no inicio e no final da pesquisa).
Inicialmente a turma tinha 28 estudantes, mas duas foram transferidas para outras escolas e dois

pararam de frequentar as aulas.

Nessa analise, cada estudante estard identificado com a letra maitscula E seguida de
um numero de 1 a 24, numerados de forma aleatoria. A seguir, serdo caracterizados os
estudantes, de acordo com as respostas dadas no primeiro questionario (prévio), disponivel no

Apéndice A.

6.1 Caracterizacio dos Estudantes e Dados Iniciais

Dos 24 estudantes, 20 estavam com 11 anos no inicio das atividades; dois estavam com
12 anos; um com 13 anos e um com 14 anos. Desses estudantes, 13 sdo do género feminino e

11 do masculino.

O questionario prévio (Apéndice A), possuiu quatro questdes abertas e uma com
atividade, além de uma questdo sobre a idade do participante. Todas as respostas dissertativas
foram agrupadas para andlise, por meio da ATD, que serd apresentada na sequéncia desse
capitulo.

Neste momento, apresentam-se os dados da pergunta dois, que foi: Vocé ja fez algum
curso de programagdo ou robotica? Se respondeu sim, explique como foi. Dos 24 estudantes,
23 responderam ndo e apenas um respondeu sim. Esse estudante (E14) respondeu que: “Eu fago
informatica. L4 n6s aprendemos como mexer em um computador ¢ aprendemos como o
computador foi feito”. J4 um estudante que respondeu ndo, complementou a resposta

escrevendo que: “Mas crio jogos e programo” (E1).

Com relagdo a questao quatro, que foi: Vocé possui Internet em casa? Se possui, acessa
pelo celular ou computador? Todos responderam que sim, sendo que um estudante respondeu
ter Internet, mas ndo saber usar. Outros trés responderam ter Internet, mas ndo explicaram em
qual equipamento usam. Os outros 20 estudantes a utilizam em equipamentos como celular e

computador. O Gréfico 1, a seguir, mostra as respostas dadas.
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Grifico 1 - Equipamentos utilizados para acesso a Internet

Tipos de equipamentos para acesso a Internet

= computador = celular = computador e celular = video game e celular = celulare TV

Fonte: Elaborado pela autora.

Na questdo trés, foi questionado: Vocé gosta de jogos eletronicos? Se sim, utiliza-os
no celular ou computador? Diga os nomes dos jogos que mais gosta. Nas respostas, apenas um
estudante escreveu que ndo gosta ¢ ndo tem jogos eletronicos. Os outros 23 responderam que
gostam de jogos, listando os que mais gostam, entre eles os citados por apenas um estudante
foram: CSGO; Fire Red; Cale of Duth; Plants vs Zumbis; POU; Gacha Club; Diario de Lilie;
Wildcraft; Lost Mine; Mini World; Fifa Futebol; XOL; Stumble Guys; e Sub Sarf. O Grafico 2

apresenta os jogos mais citados, que se repetiram nas respostas.

Grifico 2 - Jogos mais citados

Jogos mais citados - Pergunta 3

Minecraft
Roblox

I
o

Free Fire  G_—_ e —
GTA N—— 4
Avakin GG 3
Pokemon EG——G——— 3
Fortnite EG———— 2
Superstar JYP G 2
Xbox Onc EGEG—_———— 2
0 2 4 6 8 10

Fonte: Elaborado pela autora.

Essa questdo mostrou como o uso de jogos ¢ comum entre os estudantes, existindo
grande variedade de opgdes. Apos esse questionario, a pesquisadora reviu seu planejamento

prévio e buscou que, em pelo menos uma das atividades a serem realizadas por eles, o jogo
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mais citado (Minecraft) fosse abordado de alguma forma.

Essa familiaridade com jogos eletronicos, digitais e online ¢ comum na geragao atual
de estudantes jovens. Muitos deles possuem celulares e, no caso do grupo dessa pesquisa, todos

possuem acesso a Internet. Para Rodrigues, Schork, Calbusch (2021, p. 1):

Atualmente, dispositivos digitais fazem parte do dia a dia dos jovens desde muito
cedo. Smartphones e tablets ja sdo utilizados por bebés, que crescem com a Internet
como uma ferramenta natural ao seu alcance, tanto para o consumo de informagéo
como para o entretenimento e para as relagdes sociais. Um dos recursos que os jovens
utilizam desde muito cedo nesse cendrio sdo os jogos digitais. O mercado de jogos
digitais cresce a cada ano, e necessita cada vez mais de profissionais capacitados. Os
jovens possuem uma familiaridade e um interesse muito importantes nesse tema.
Sendo assim, acredita-se que a abordagem baseada em problemas que adota o
desenvolvimento de jogos digitais como metodologia possa exercer uma influéncia
positiva no engajamento dos estudantes.

Apds o recolhimento do questiondrio prévio e primeira leitura, foi decidido
complementar o questionario com mais algumas perguntas, na aula seguinte, sendo elas: 1)
Escreva a escolaridade de sua mae: 2) Vocé gosta de matematica? Por qué? 3) Com uma unica
palavra complete a frase: para mim matematica €; 4) Qual a disciplina escolar que vocé mais
gosta?. O objetivo foi conseguir mais informagdes sobre os estudantes e a forma como eles

veem a matematica.

Sobre a escolaridade das maes, os dados preenchidos nas respostas apontam que: seis
maes possuiam o Ensino Fundamental incompleto e trés o completo; quatro maes completaram
o Ensino Médio; trés maes cursaram uma faculdade; e oito estudantes responderam ndo saber.
Ao questionar esses ultimos sobre a resposta, eles disseram que ndo tinham conversa sobre isso
em casa ou que nunca perguntaram sobre os estudos das maes. A baixa escolaridade familiar e
pouco incentivo aos estudos e leitura podem influenciar na aprendizagem e aquisi¢cdo da escrita

das criangas, de acordo com (FERREIRA; SILVA; QUEIROGA, 2014, p. 446-447):

Assim como o € para a aquisi¢cdo da linguagem oral, o ambiente domiciliar da crianga
¢ fundamentalmente importante para a aquisi¢do da escrita, visto que este podera
propiciar uma interagdo com as formas de escrita existentes, mesmo que
informalmente. E importante que a crianga encontre, em casa, oportunidade de
envolver-se em atividades de leitura e escrita para que possa compreender a sua
funcionalidade e relevancia social.

[...] Ou seja, quanto mais cedo a crianga se envolve, socialmente, com o mundo da
escrita, mais beneficios ela obtera. Corroborando essas ideias, a figura materna exerce
influéncia, particularmente privilegiada, no desenvolvimento da linguagem escrita da
crianga, uma vez que ¢ com quem a crianga costuma passar mais tempo e recebe
cuidados e ateng@o. Porém, vale ressaltar que essa “influéncia materna” pode ser
relativizada quando a crianga ¢ cuidada por outra pessoa e neste caso valerda a
“influéncia do cuidador”.
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Na questdo trés, do complemento ao questionario prévio, os estudantes responderam
com uma Unica palavra, ou uma pequena expressao, completando a frase: “Matematica para
mim ¢”. Para apresentacdo desses dados, optou-se por criar uma nuvem de palavras com as

respostas, que podem ser vistas na Figura 36, a seguir.

Figura 36 - Nuvem de palavras da questio trés

Para mim matematica é...

ndo sou muito &
educativa contas e nimeros

coisa boa éti ma

legal

muito bom

dificil
incrivel

uma coisa boa

Fonte: Elaborado pela autora com a ferramenta online disponivel em <https://www.mentimeter.com/>.

Na questdo quatro, do complemento ao questionario prévio, foi questionada a
disciplina escolar preferida dos estudantes. Alguns estudantes responderam mais de uma
disciplina. As respostas foram: 11 gostam de matematica; 10 gostam de ciéncias; seis gostam
de educagdo fisica; dois gostam de artes e dois de sociologia; um ndo soube responder. O E2
complementou a resposta escrevendo: “E s6 a matéria. Eu amo os professores igualmente.”
Para Quadros et al. (2005, p. 8), em pesquisa sobre “Os professores que tivemos e a formagdo
da nossa identidade como docentes”, afirmam que

O grande numero de comentarios destacando a relagdo professor versus aluno,
independente do conteudo ministrado, leva-nos a afirmar que, mesmo estando em sala
de aula, ndo ¢ s6 conhecimento que o aluno busca. Ele almeja um ambiente agradavel,
com didlogo, com companheirismo, com respeito. Ele almeja uma relagdo de
confianga em sala de aula. Esses entrevistados demonstraram que, entre todos os

professores que ja tiveram, os que estdo presentes em suas memorias desenvolveram
uma relag@o que ia além do conteudo.

Como a pesquisadora ¢ a professora de matematica da turma, pode-se associar algumas
respostas a essa proximidade e a necessidade dos estudantes em demonstrar afeto com essa
resposta, além da associagdo afetiva que eles fazem aos professores e ndo, necessariamente, ao

conteudo de cada disciplina.
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6.2 Analise das percepcdes dos estudantes — Como foi realizada a ATD

Durante a leitura do material para analise foi essencial a retomada dos objetivos
especificos dessa pesquisa, para a organizagao final do corpus antes da analise. Esses objetivos,

apontados na dissertagdo, foram:
e Compreender as percep¢des dos estudantes sobre o Pensamento Computacional;
e Compreender quais foram as aprendizagens ocorridas com a proposta;

e Comparar as percepcdes de estudantes do sexto ano sobre o uso do Pensamento
Computacional Plugado e o Desplugado com vistas a verificar a influéncia de ambas na

aprendizagem de matematica.

A andlise, entdo, estard organizada de forma a abranger esses objetivos, para,
posteriormente, chegar a conclusdes que respondam a questdo principal da pesquisa, que foi:
Quais as percepgoes de estudantes do sexto ano de uma escola publica sobre o uso do

Pensamento Computacional para a aprendizagem de matemdtica?

Nos proximos itens desse capitulo serdo apresentados os dados analisados por meio da
Analise Textual Discursiva (MORAES; GALIAZZI, 2016), com as respostas dadas pelos
estudantes ao pré e ao pos questionario (Apéndices A e B). Apds a leitura de todas as respostas,
foi iniciado o processo de fragmentagdo de cada uma em Unidades de Significado. A releitura
dessas unidades levou a reescrita delas, com o surgimento das categorias iniciais, agrupando-
as por semelhanga de significado. Apés a leitura dessas categorias e impregnacao do contetido
das respostas, surgiram as categorias intermedidrias e, entdo, as trés categorias finais, sendo
elas: 1) O que é o Pensamento Computacional; 2) Plugado e Desplugado; 3) Aprendizagens e

dificuldades com Pensamento Computacional.

Para cada uma das categorias finais foi escrito um metatexto, relacionando as
percepcdes dos estudantes e da pesquisadora com conhecimento teérico das areas abordadas.
Antes da apresentacdo de cada metatexto, apresentam-se, no Quadro 5, as informagdes

numeéricas da analise.

Quadro 5 - Informacdes quantitativas da ATD realizada

Unidades de Categorias Iniciais Categorias Categorias Finais
Significado Intermediarias
39 20 5 O que ¢ o Pensamento
Computacional
76 47 4 Plugado e Desplugado
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106 33 5 Aprendizagens e
Dificuldades com
Pensamento

Computacional

Fonte: Elaborado pela autora.

A quadro com o detalhamento das categorias intermediarias estd no Apéndice G dessa

dissertacao.

A seguir, apresenta-se cada metatexto constituido a partir das categorias finais
emergentes. Os excertos retirados dos questionarios respondidos pelos estudantes estdo
grafados entre aspas ¢ em italico. Os textos, a seguir, foram organizados em subcategorias que
contemplam unidades de sentido das categorias intermedidrias, para melhor organizacdo e

compreensao da analise.

6.3 Categoria Final 1 — O que é o Pensamento Computacional

A andlise apontou para diferentes concepgdes dos estudantes sobre o Pensamento
Computacional. Registra-se que ndo foi abordada uma unica defini¢do para os estudantes ou
explorados os pilares com eles, pois pretendeu-se perceber o que eles compreenderam a partir
das propostas. Alguns estudantes fizeram buscas na WWW, ao longo dos meses de atividades,
¢ outros questionaram a pesquisadora, obtendo algumas respostas de possibilidades de
explicacdo para o Pensamento Computacional. Contudo, foi uma opg¢do dessa pesquisa ndo
explorar alguma das definigdes, justamente para ser possivel compreender as percepcdes dos

estudantes a partir do que foi explorado.

Em respostas relacionadas ao Pensamento Computacional, dez estudantes
responderam ndo saberem o que significava. As outras respostas formaram essa categoria final,

dividida em cinco subcategorias que contemplam as concepgdes dos estudantes.

Na subcategoria intitulada “Area técnica da informatica e linguagem do computador”,
as respostas dos estudantes se referiram ao funcionamento de computadores, recursos de
informatica e robdtica. Para esses estudantes, o Pensamento Computacional teria relacdo com
o uso de tecnologias digitais, de computadores e de Internet. De acordo com E15, “Eu acho que
Pensamento Computacional é o uso de informatica e tecnologia”. Ja para E16, “FEu acho que
sdo as palavras que vem do computador”. Essas respostas foram dadas ainda no pré-
questionario, quando nenhuma proposta tinha sido realizada, mas as percep¢des levavam em

conta as palavras que compodem o nome Pensamento Computacional. Complementarmente, E2
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respondeu que: “Eu acho que Pensamento Computacional tem relagdo com algo da drea de TI

- técnico em informdtica”. De acordo com Kologeski et al. ( 2020, p. 26):
Embora o termo “Computacdo” esteja presente tanto no nome como nas defini¢des, o
termo “Pensamento Computacional” ndo estd diretamente ligado a aparelhos
tecnologicos, ja que, de forma mais simples, consiste na capacidade de achar solugdes
para problemas encontrados, usando da fragmentagdo dos problemas (decomposi¢ao),
com foco nos detalhes importantes (abstragdo), reconhecendo padrdes e a montagem
de uma sequéncia logica de passos para solucionar um problema (algoritmos). Na
verdade, praticas do cotidiano utilizam do Pensamento Computacional para a

resolugdo de certas atividades, uma vez que se faz necessario o desenvolvimento de
uma espécie de roteiro para chegar a uma determinada resposta desejada.

Nota-se, entdo, uma descrigdo bastante literal do significado a partir do que o termo
apresenta. Essas explicagdes dos estudantes ¢ suas reagdes durante o preenchimento do pré-
questionario demonstraram que o termo Pensamento Computacional ¢ novo para a maioria dos
participantes da pesquisa, sendo que no momento de responderem ao questionario prévio,
alguns disseram nunca terem ouvido falar nisso. Outros achavam que teria alguma relagdo com
aulas de Informatica. Ainda, alguns estudantes questionavam, entre si, falando ndo entender o

que isso teria de relagdo com as aulas de matematica.

Na subcategoria “Um tipo de estudo e atividade de aula”, as respostas expressaram ser
uma proposta de aula, criada pela professora de matematica, que também ¢ a pesquisadora neste
caso. Neste sentido, E3 afirmou: “Que é um trabalho de matemdtica”. Ou seja, existia diivida
sobre o significado do termo, mas como estava sendo proposto pela professora, era algum tipo
de trabalho que eles iriam realizar nesse componente curricular. Alguns estudantes explicaram
o Pensamento Computacional como sendo “[...] algum estudo pelos eletronicos” (E24). Outros
estudantes falaram durante o preenchimento do questionario que “ndo sabiam o que era, mas
que era algo que iria acontecer nas aulas de matematica”. Possivelmente por isso associaram
a algum estudo ou atividade que ocorreria em suas aulas. Vale reforgar que antes do
preenchimento do pré-questionario, a pesquisadora informou aos estudantes que ela desejaria
coletar informagdes e o entendimento deles, antes do inicio de um projeto que ocorreria nas

aulas de matematica.

De acordo com a subcategoria “Pensamento e raciocinio”, o Pensamento
Computacional pode ser explicado como “Pensar rapido” (E1), ou ainda como algo “...]
parecido com o raciocinio logico.” (E10). Ja para E18 € “uma pessoa que pensa muito.”. Nesses
casos, os estudantes fizeram relagdo com a palavra pensamento, sendo uma relacdo adequada
pois, de fato, as atividades de Pensamento Computacional desenvolvem o raciocinio 16gico

necessario para a criagdo de algoritmos (FRANCA, 2015). Além disso, o uso de computadores,
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mais especificamente de linguagem de programacao, pode favorecer o raciocinio e desenvolver
outras habilidades, como criatividade e socializagdo. Para Valente (2016, p. 868): “A ideia que
a programacao de computadores ajuda a pensar melhor ndo ¢ nova. Desde que a linguagem
Logo foi criada em meados dos anos 1960, Papert ja mencionava a importancia dessa atividade

para o processo de construgdo de conhecimento e para o desenvolvimento do pensamento”.

Foi possivel perceber, nessas primeiras trés subcategorias, que o entendimento dos
estudantes sobre Pensamento Computacional era superficial, formando explicagdes a partir de
cada uma das palavras “Pensamento” e “Computacional”. Quando explicado o questionario
prévio para a turma, muitos disseram que iriam escrever o que veio a cabega, pois nunca tinham
ouvido falar nisso. Entdo foi possivel perceber como essa tematica ainda ¢ nova em algumas
escolas, ja que no sexto ano do Fundamental, nessa escola, esses estudantes ainda ndo

conheciam esse conceito.

Mesmo cogitando que os estudantes ndo conhecessem o termo Pensamento
Computacional, no inicio da proposta, com a questdo seis do pré-questionario pretendeu-se
verificar se algum deles ja tinham utilizado linguagem simbolica ou de programacgdo para

apresentar solucao para uma tarefa proposta. A questdo esta apresentada na figura 37.

Figura 37 - Questao seis do questionario prévio

6) Observe a situacdo abaixo. A Joaninha vermelha precisa chegar nas flores. Descreva por escrito o
caminho que ela precisard fazer. Ela pode fazer 1 movimento por vez em qualquer direcdo. Precisa
desviar de posigtes j& ocupadas.
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Fonte: Elaborado pela autora.

A realizacdo dessa tarefa, aconteceu de trés maneiras diferentes entre os estudantes:
alguns expressaram os movimentos da joaninha com riscos e desenhos; outros explicaram com

frases ou em um pequeno texto; outros usaram abreviagdes e codigos.
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Percebe-se na Figura 38 - Resposta seis do E23que o estudante explicou o caminho
com palavras, mas que se for seguido o texto sem olhar as marcagdes com X o caminho seria
outro, por causa da indicagdo do ultimo giro para a direita. Mas foi um bom comego para quem

ndo tem o habito de observar a situagdo e pensar na forma de expressar a solugdo, passo a passo.

Figura 38 - Resposta seis do E23
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Fonte: Imagem captada pela autora.

Entre os estudantes que fizeram desenhos ou riscos (Figura 39), foi possivel notar o
cuidado de alguns com riscos mais retos, passando por um quadrado de cada vez, parecendo
similar a movimentos em jogos, como Minecraft — que é popular entre os estudantes. Ja outros,
apenas mostraram o caminho com algum tipo de risco ou pintura. Em comum, esses estudantes

afirmaram durante a realizacdo do questionario: “ndo saberem escrever esses passos em

palavras”.
Figura 39 - Respostas a questio seis dos estudantes E13 e E6
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Fonte: Imagens captadas pela autora.

Nos casos reproduzidos na Figura 39, os dois estudantes conseguiram fazer a joaninha
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chegar ao seu destino, mesmo com formas de expressar um pouco diferentes. Possivelmente, o

E6 pensou que uma joaninha de verdade nao andaria em linha reta.

Outros estudantes conseguiram descrever os passos da joaninha com palavras,
simbolos ou codigos (Figura 40). Os caminhos da joaninha até as flores variaram, mas todos
indicaram de alguma forma a chegada ao objetivo. A Figura 40 reproduz as imagens das
respostas dos estudantes E17 e E8. O primeiro descreveu os passos usando os codigos de
posicao da figura, usando letras e nimeros que simbolizam as posi¢des vertical e horizontal de
cada quadrado. O segundo escreveu palavras em sequéncia para determinar o caminho.
Nenhum dos dois estudantes expressam angulo de giro, assim como 0s outros que responderam

a essa questao.

Figura 40 - Respostas a questiio 6 dos estudantes E17 ¢ E8
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Fonte: Imagens captadas pela autora.

Pode-se perceber, pelas respostas a questdo seis, pouca familiaridade dos estudantes
com linguagem de programacado, escrita de algoritmos e até mesmo, em alguns casos, o
procedimento de colocar-se no lugar do personagem para pensar nos passos a serem seguidos.
Além disso, percebe-se algumas dificuldades quanto ao conhecimento de direita e esquerda.
Mesmo assim, de alguma forma, os estudantes se esforcaram para fazerem a joaninha chegar
ao destino, evitando espagos ocupados. Possivelmente, passando pelo processo de depuracdo
apos a criacdo de um algoritmo, eles perceberiam falhas e poderiam corrigi-las (VALENTE,
2016). Esse ndo foi o objetivo nesse caso, mas ¢ um passo necessario quando se procura a
evolugdo a partir do desenvolvimento de uma solugdo nas atividades de Pensamento

Computacional.

Foi possivel perceber que os estudantes ndo possuiam uma explicacdo clara sobre o
que ¢ Pensamento Computacional, mas alguns associaram esse termo a formas de pensar ¢ ao

raciocinio légico. Pela descrigdo feita na questdo seis (Apéndice A), muitos demonstraram
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confusdo entre direita e esquerda, ou ndo conseguiram pensar nos movimentos colocando-se no
lugar da personagem joaninha. Tudo isso sinalizou que os estudantes, apesar de terem acesso a
alguns recursos digitais e jogos eletronicos, ndo conheciam o Pensamento Computacional e ndo

demonstraram conhecer linguagens de programacao ou escrita de algoritmos.

Durante a apresentacdo inicial da proposta, apds o preenchimento do pré-questionario,
a professora/pesquisadora informou aos estudantes que as atividades de Pensamento
Computacional que seriam realizadas posteriormente ndo seriam avaliadas com conceitos, ou
seja, ndo estariam na grade de avaliacdo para o boletim. Essa decis@o ocorreu para poder
verificar o interesse dos estudantes pelas atividades, sem vinculagdo com notas e ao boletim do
trimestre. Por mais que a escola possua sistemas de avaliagdo e que isso faga parte do processo
de ensino, por vezes o peso da avaliagdo pode influenciar na forma como os estudantes se
dedicam ao que ¢é proposto. Para essa pesquisa ndo era desejado influéncia de avaliacdo
(conceito) para o interesse e motivacdo dos estudantes. Mesmo assim, ressalta-se que, até o
final da coleta de dados, os estudantes participaram ativamente do que foi proposto. De certa
forma, pela oOtica da pesquisadora, a ndo avaliagdo parece ter deixado os estudantes mais

“livres” para tentarem fazer tudo, sem medo de receberem algum conceito ruim no boletim.

As subcategorias seguintes agrupam respostas dadas ao pos-questionario e apontam

maior esclarecimento dos estudantes sobre o que ¢ Pensamento Computacional.

Na subcategoria denominada “E uma forma de pensar, usando tecnologias e jogos
digitais”, os estudantes relacionaram o Pensamento Computacional com uma forma de pensar
ou aprender, usando a tecnologia. Para E3 “Pensamento Computacional é vocé pensar com a
Internet.” ¢ para E16 “E uma forma de estudar sé que com jogos no computador”. Pelas
respostas, percebe-se que o uso de jogos foi marcante para eles, e que “[...] as atividades ludicas
incluindo jogos ou brincadeiras despertam interesse nas criangas, pois ¢ inerente a elas, faz
parte de sua cultura ludica, esta presente em sua vida diaria, podendo ser utilizadas como um

recurso pedagogico relevante para a educagdo de criancas.” (SILVA, 2016, p. 16).

Da perspectiva da pesquisadora, as atividades que mais atrairam os estudantes estavam
relacionadas ao uso dos computadores, principalmente depois da chegada dos Chromebooks a
escola, pois esses equipamentos funcionavam bem e permitiam um uso durante toda a aula,
diferente dos computadores da sala de informatica, que travavam com frequéncia.

Na subcategoria denominada “E uma estratégia para solucionar problemas e aprender

a programar”, as respostas vao ao encontro do que muitas das defini¢des dadas ao Pensamento

Computacional dizem, como aponta Wing (2010, p. 1), quando afirma que o Pensamento
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Computacional pode ser explicado como: “Processos de pensamento envolvidos na formulagao
de problemas e as suas solugoes de modo que as mesmas sdo representadas de uma forma que

pode ser eficazmente executada por um agente de processamento de informacdes.”.

Para E1 “Pensamento Computacional é uma aula para aprender a programar.” Da
mesma forma, E4 relaciona com programacado ao afirmar que “[...]Jvocé tem que montar passos
para seu boneco andar”. Entdo, os estudantes associaram as atividades a programacao, mesmo
que em algumas ndo tenha sido esse o foco. Nesse sentido, para E2 programar foi divertido e
uma “experiéncia unica”. O uso da programagdo de maneira ludica chama a atencdo das
criangas € jovens, por permitir criar historias ou resolver desafios usando personagens e

cenarios (RESNICK, 2020).

Com relagdo a resolucdo de problemas, E14 respondeu que o Pensamento
Computacional ¢ “[...Jluma estratégia usada para desenhar e solucionar”. Justamente essa
questdo da resolugcdo de problemas ¢ uma das caracteristicas apontadas na maioria das
definicdes de Pensamento Computacional. Como na seguinte explicacdo de Brackmann et al.,
(2017, p. 983) para o PC e seus pilares:

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e quebra-
lo em pedagos menores e mais faceis de gerenciar (Decomposicdo). Cada um desses
problemas menores pode ser analisado individualmente com maior profundidade,
identificando problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente
(Reconhecimento de padrdes), focando apenas nos detalhes que sdo importantes,
enquanto informagdes irrelevantes sdo ignoradas (Abstragdo). Por ultimo, passos ou
regras simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas
encontrados (Algoritmos). Seguindo os passos ou regras utilizadas para criar um
codigo, é possivel também ser compreendido por sistemas computacionais e,

consequentemente, utilizado na resolugdo de problemas complexos de forma
eficiente, independentemente da carreira profissional que o estudante deseja seguir.

Ainda para Wing (2010), o Pensamento Computacional ndo ¢é apenas sobre
computagdo, mas os beneficios educacionais de se pensar computacionalmente € como isso
pode aprimorar e reforcar habilidades intelectuais. Existem muitas definicdes para o
Pensamento Computacional, com diferentes autores. Nessa dissertagdo, anteriormente, foram
apresentadas algumas delas. Contudo, pode-se verificar que a percep¢do dos estudantes leva
em conta suas vivéncias, com o apontamento que a forma de pensar e os jogos e tecnologias
digitais possuem relacdo com o Pensamento Computacional, possivelmente por uma ligacdo a

cada palavra do tema abordado.
Pode-se concluir, pela analise, que os estudantes relacionaram o Pensamento
Computacional a formas de pensar, usando tecnologias digitais, para aprender programacao e

solucionar problemas, apds a realizagdo das atividades.
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Ap6s o preenchimento do pos-questionario, foi retomada a questio 6 do pré-
questionario (Apéndice A). Os estudantes receberam a mesma atividade para fazerem, em
branco, para ser verificada a evolucdo no sentido da descri¢do dos passos. As respostas dos
mesmos estudantes citados antes serdo apresentadas, exceto do estudante E6 que estava doente

nesse periodo.

O E23 conseguiu aumentar os detalhes da sua explicagdo, anteriormente apresentada
na Figura 38 - Resposta seis do E23. Como pode ser visto na Figura 41, existiu uma explicagéo
passo a passo do que deveria ser feito, mas ainda com confusdo, em alguns momentos, sobre

direita e esquerda.

Figura 41 - Resposta do E23 ao final da pesquisa

1) Observe a situagdo abaixo. A Joaninha vermelha precisa chegar nas flores. Descreva o menor caminho
que ela podera fazer. Ela precisa desviar de posigdes ja ocupadas.
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Fonte: Imagem captada pela autora.

Do ponto de vista da pesquisadora, um fato que chamou a atengao foi a falta de habito
dos estudantes de lerem novamente o que escrevem. Isso ndo ocorreu apenas nessas atividades
apresentadas aqui, mas em todas as realizadas, mesmo em outros projetos e propostas. Era
bastante comum ouvir queixas ao pedir que eles relessem seus escritos. Esse fato colabora para
algumas dificuldades na escrita e para a falta de reflexdo sobre ela, pois a releitura atenta pode
mostrar que algo ndo fez sentido na forma inicial como foi explicada. Além disso, o processo
de revisdo nos algoritmos ¢ importante para o aprimoramento das criagdes, sendo que:

E comum que no trabalho com programagio ndo se obtenha éxito nas primeiras
tentativas, de forma que a simulagdo do programa construido nem sempre
correspondera ao intuito delineado pelo estudante. Com isso, torna-se necessario
revisar o codigo ou a estratégia utilizada, como objetivo de corrigir os eventuais erros
ou otimizar o processo. Neste processo de debugging, o aprendiz é encorajado a

analisar e corrigir o erro, ao invés de simplesmente descarta-lo. (DUDA; PINHEIRO;
SILVA, 2019, p. 43)
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No caso das programacdes criadas em algum simulador, o feedback visual, ou sonoro,
auxiliava os estudantes a verificarem algum erro na programagao, ja que rapidamente pode ser

visto que algo ndo funcionou como esperado.

Os estudantes E8 e E13 também apresentaram um crescimento, sendo que o primeiro,
anteriormente, tinha usado apenas algumas palavras para representar o movimento da joaninha,
e o segundo apresentou o desenho do trajeto. O E8 ndo desenhou na questdo e escreveu: “Trés
passos para frente, vire para direita 3 vezes, vire para frente, vire a direita e chega ao seu
destino.”. Na primeira vez, tinha escrito: “Reto, direita, reto, frente, direita, frente.”. Nota-se
que o caminho descrito ¢ 0 mesmo, melhorando um pouco a descrigdo dos passos, mas ainda

com confusdo quanto ao giro e direita/esquerda.

Ja o EI13 conseguiu, nessa segunda vez, explicar com texto os passos a serem
realizados, ja que na primeira vez ele apenas desenhou o trajeto. Conforme mostra a Figura 42,

o estudante desenhou colorido na primeira vez e descreveu e desenhou na segunda vez.

Figura 42 - Respostas do E13 no inicio e no final da pesquisa
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Fonte: Imagens captadas pela autora.

O comeco da explicacdo do E13 possui erro e confusdo sobre o lado do giro, mas ele
conseguiu apresentar o angulo correto de giro e uma explicagdo escrita do inicio ao fim. Nota-
se, nesse caso, que ele vivenciou momentos de escrita de algoritmos e que tentou explicar o que

deveria ser feito passo a passo.

Finalizando, o E17 que inicialmente explicou o caminho da joaninha com a posi¢ao de
cada quadradinho, no final da pesquisa conseguiu escrever um algoritmo bastante coerente e
completo. Mesmo tendo um giro equivocado na descrigdo, foi uma das mais completas ¢
corretas (Figura 43). Ressalta-se que esse estudante era um dos mais desatentos nas propostas
em sala de aula, querendo muitas vezes utilizar seu celular ¢ jogar em aula. Nas aulas que

envolveram o uso de programacao e jogos com computadores, seu interesse foi maior.
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Figura 43 - Respostas do E17 no inicio e no final da pesquisa

Fonte: Imagens captadas pela autora.

Nessas ultimas atividades apresentadas fica evidenciada a exploracdo do quarto pilar
do Pensamento Computacional, sendo ele a escrita de algoritmos (BRACKMANN, 2017). De
acordo com Pires et al., (2018, p. 1199) “Algoritmos sdo sequéncias logicas com o objetivo de
solucionar um problema”. Nota-se, entdo, que os estudantes utilizam fundamentos do
Pensamento Computacional para resolverem um problema apresentado. Mesmo com alguns
erros na escrita do algoritmo, ja foi possivel perceber evolucdo na forma de explicarem a

solugdo do problema proposto.

6.4 Categoria Final 2 — Plugado e Desplugado

Nessa categoria foram agrupadas as unidades de significado relativas as percepgdes
quanto ao modo plugado ou desplugado das atividades de Pensamento Computacional
realizadas, assim como aquelas que foram mais marcantes e que os estudantes apontaram terem

gostado mais.

Na subcategoria intitulada “PC Plugado e o uso dos Chromebooks”, foram reunidos
os apontamentos dos estudantes sobre como foi a aprendizagem com as atividades plugadas, ou
seja, nas quais foram usados recursos tecnologicos, computadores e internet. As percepgdes dos
estudantes apontam que a aprendizagem de programacao foi importante, além do uso de jogos
e da diversdo gerada por essas atividades. Algumas respostas sugerem aprendizagens
propiciadas pelas atividades de programagdo, como E4 que afirmou “aprendi a mover o boneco
para direita e esquerda, 90° e 75°”. Do ponto de vista da pesquisadora, as atividades
envolvendo a programacdo chamaram a atengdo dos estudantes, que ficavam envolvidos nas
propostas. Nesse caso, tanto o Scratch como as propostas do Code.org faziam os estudantes

ficarem atentos e se dedicarem as atividades propostas. Assim, a utilizagdo desses recursos pode
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favorecer o desenvolvimento de algumas habilidades e promover melhorias com:

[...] o comportamento dentro e fora da sala de aula, as relagdes interpessoais
construidas entre os grupos, a organizacdo de ideias e competéncias tecnologicas,
desenvolvimento de capacidades de compreensdo e expressdo oral e escrita, além de
favorecer a concentragdo e motivagdo dos alunos. (FERRI; ROSA, 2016, p. 8)

Além disso, algumas respostas mencionaram o ato de pensar (E10), fazer calculo
mental (E20) e sobre angulos (E4). Esses apontamentos sugerem que as atividades auxiliaram
na aprendizagem relacionadas & matematica, como a aprendizagem sobre angulos. Esses
aspectos concordam com o preconizado por Duda, Pinheiro e Silva (2019, p. 44):

No tocante ao ensino da matematica, a analise do processo de constru¢do de um
programa de computador pode propiciar melhor compreensido sobre o pensamento
discente acerca de estruturas e estratégias, além de possibilitar a verificagdo de como

o aprendiz se utiliza de diferentes simbologias para se comunicar, como por exemplo,
diferentes formas de manifestagdo algébrica.

Para E7, as atividades plugadas “me ajudaram a fazer uma coisa que eu sempre quis
que ¢ fazer jogos”. Essa criagdo, pelos estudantes, pode incentivar a criatividade e a 1dgica, de
forma ludica (GUARDA; PINTO, 2021). Ainda, como a maioria dos estudantes respondeu, no
pré-questionario, gostar de jogar, essa ¢ uma rotina para eles ¢ algo bastante atual nessa geragao
de estudantes.

Atualmente, dispositivos digitais fazem parte do dia a dia dos jovens desde muito
cedo. Smartphones e tablets ja sdo utilizados por bebés, que crescem com a Internet
como uma ferramenta natural ao seu alcance, tanto para o consumo de informagao
como para o entretenimento e para as relagdes sociais. Um dos recursos que os jovens

utilizam desde muito cedo nesse cenario sdo os jogos digitais. (RODRIGUES;
SCHORK; CALBUSCH, 2021, p. 1)

De acordo com E2, com relagdo as atividades plugadas, “eu aprendi que no
computador é bem mais divertido de aprender matematica”. A oferta das atividades
diferenciadas, com uso de tecnologias, pode estimular os estudantes, que perpassam o
conhecimento de conceitos matematicos envolvidos nas propostas (SANTELLA;
TERCARIOL; IKESHOJI, 2022). Para além da exploracdo da matematica, as atividades de
Pensamento Computacional podem ser desenvolvidas favorecendo o conhecimento em
diferentes componentes curriculares (FERRI; ROSA, 2016). Como exemplo, a criagdo de
historias e animagdes no Scratch podem envolver o conhecimento necessario para a logica da
programacao, criagdo do algoritmo, mas também de escrita narrativa, criagdo de uma historia,
escolha e combinagdo de cores ¢ personagens, entre outras possibilidades de acordo com a
intencdo da atividade. Nessa dissertacdo o objetivo ndo foi demonstrar o potencial

interdisciplinar do Pensamento Computacional, mas Nascimento, Santos e Tanzi (2018, p. 710)
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apontam que “[...] o Pensamento Computacional pode ser utilizado ndo s6 para introduzir os
alunos a conceitos e habilidades da Ciéncia da Computacio, mas para ajuda-los a obter um
melhor desempenho em outras disciplinas”. Além disso, Castilho, Grebogy e Santos (2019, p.
462) afirmam que:
A busca por solugdes de problemas por meio do PC pode contribuir nas praticas
educativas, pois ao “pensar computacionalmente”, as tarefas cognitivas podem ser
realizadas de forma mais rapida e eficiente e em decorréncia dessa habilidade

desenvolvida, o aluno também sera capaz de programar o computador para realizar
tarefas [...].

Com relagdo ao uso dos Chromebooks, algumas unidades de significado apontaram
que isso facilitou a realizagdo de atividades e foi algo, descrito por eles como, “legal”. Para E3,
o uso dos Chromebooks “foi bom porque a gente aprende a mexer, a gente joga varios jogos e
nos fazemos atividades.” Ainda para E8, sobre esse uso, “achei super legal e criativo.” Outra
vantagem apontada diz respeito ao uso ocorrer na propria sala de aula, ou em outro espaco, nao
necessitando ir até o laboratorio de informatica da escola. Nesse sentido, E9 escreveu que foi
“bem legal, dai ndo precisa ficar indo em outra sala.” Muitos dos aspectos presentes nos
recortes discursivos acima sdo citados por Mandaio (2011, p. 35), como vantagens do uso de
um computador portatil em sala de aula:

[...] traz a possibilidade de aprender através da Internet com portabilidade,
mobilidade, interatividade e conectividade. A aprendizagem faz-se a qualquer hora,
em qualquer lugar, em movimento. As limitagdes temporais e espaciais sdo reduzidas
pela ubiquidade que os dispositivos méveis proporcionam: a condigdo de estar em

toda parte a0 mesmo tempo, onipresente, estabelecendo conexdes, criando conteudos
colaborativamente com personalizagdo e autonomia.

Os estudantes explicaram que o uso dos Chromebooks permite copiar menos
informacdes do quadro, sendo “[...] melhor do que nas folhas e eu acho que é bem melhor.”
(E20). Além disso, E10 explicou que: “Eu acho legal e gosto de usar os chromes, acho que
deviamos usar eles mais vezes e fazer mais atividades com eles”. At¢ o momento do
preenchimento do questionario final da pesquisa, os estudantes dessa turma, tinham utilizado
os Chromebooks apenas nas aulas de matematica, pois os outros professores ainda estavam se
adaptando com os recursos disponiveis. Até o final do ano de 2022, outros comegaram a fazer
uso, mas sem um planejamento sistematico ou em conjunto dos demais colegas para a inser¢ao
dessa tecnologia nas praticas pedagogicas. Isso demonstra a necessidade de formagdo em
tecnologia para professores, como preconizado por Rosa et al. (2013), em pesquisa sobre o

projeto Um Computador por Aluno, ainda em 2013, o que mostra que, mesmo nos tempos

atuais, ainda existe a necessidade de expandir esses conhecimentos.
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Assim, ha necessidade de serem criadas condi¢Ges para que o professor desenvolva
conhecimento sobre como integrar o conteudo que deve ser ensinado com o auxilio
dos laptops educacionais. Igualmente, ha necessidade de formacdo que privilegie o
avango tecnologico e praticas pedagogicas com o uso dos laptops, bem como o nivel
de compreensio sobre as questdes da tecnologia educativa. Consideramos que s6 uma
formac@o que privilegie a reflexdo e a investigagdo das praticas educativas contribuira
para uma integracdo pedagogica e epistemologicamente sustentada das tecnologias no
ensino. (ROSA et al., 2013, p. 68)

Todos os apontamentos escritos pelos estudantes com relacdo aos Chromebooks foram
positivos e demonstraram interesse ¢ curiosidade. Para E21, ao escrever sobre o uso desses
equipamentos, respondeu: “Gostei muito, é legal, divertido, eu acho mais divertido querendo
ou ndo para aprender as contas.”. Essa satisfacdo pode ser explicada pela novidade, pois esses
computadores chegaram na escola no final do periodo de coleta de dados dessa pesquisa. Como
escreveu E17: “Eu achei bem diferente porque nunca tive aula com eles antes”. Além disso,
outro fator motivacional envolve o fato de ter equipamentos suficientes para cada estudante
utilizar um equipamento, ja que no laboratério de informatica da escola, era necessario
compartilhar méaquinas e elas nem sempre funcionavam adequadamente. Esse fato ¢ uma triste
realidade em muitas escolas publicas brasileiras, onde os recursos tecnoldgicos estdo defasados
ou sucateados (MACEDO, 2019). Na escola que participou dessa pesquisa, até o final do ano
de 2022, foram entregues cinco telas interativas e trés carrinhos com 30 Chromebooks cada.
Esse foi um grande avango tecnologico e com muitas possibilidades pedagogicas, ja que as
tecnologias sdo ferramentas que podem auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem, pois
possibilitam uma aula mais “[...] dindmica, interativa, atrativa e contextualizada com a realidade

dos estudantes.” (DIONIZIO et al., 2019, p. 3).

Pode-se, entdo, concluir que o uso dos Chromebooks foi positivo, tendo gerado
interesse ¢ curiosidade nos estudantes, além de ter possibilitado novas aprendizagens quanto ao
funcionamento das maquinas e exploracdo de recursos com mais agilidade e qualidade, em

comparacdo com o uso anterior dos computadores do laboratério de informatica da escola.

Ja na subcategoria “PC Desplugado”, as respostas demonstraram uma relagdo,
construida, pelos estudantes, entre atividades desplugadas e tarefas de matematica sem uso de
tecnologia. Nesse sentido, E7 respondeu que “com as atividades desplugadas eu aprendi: fazer
fragdes, aprender raiz quadrada e raiz cubica, expressées numéricas e muito mais.”. Ainda,
E10 escreveu “eu aprendi que as desplugadas foram as continhas™. Isso aponta que, para
alguns, as atividades feitas sem o uso de tecnologias digitais poderiam ser entendidas como
desplugadas. Como nos outros periodos de aula de matematica ocorreram outras propostas,

projetos e aulas expositivas, as atividades que ndo tiveram uso de tecnologias foram entendidas,
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por alguns, como propostas desplugadas, mesmo ndo tendo relacdo com o Pensamento

Computacional.

As atividades desplugadas foram realizadas ao longo do periodo de coleta de dados,
com énfase maior no inicio, ja que as atividades desplugadas tém um potencial introdutorio
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional (BRACKMANN, 2017). Além disso:

Acredita-se que com o uso dessas atividades desplugadas (sem a necessidade de
maquinas) é possivel ensinar Pensamento Computacional de maneira mais acessivel,

ou seja, usando basicamente papel, tesoura, canetas, lapis de colorir, cola e demais
materiais escolares de uso comum. (BRACKMANN et al., 2018, p. 39)

Alids, a atividade inicial realizada durante essa pesquisa, chamada de Programe a sua
professora, teve carater introdutorio e foi escolhida, também, por ndo precisar de materiais mais
complexos: pode ser feita com papel e lapis, em qualquer sala ou espago. Ela esta detalhada no

capitulo 5 dessa dissertacao.

Outros estudantes apontaram que: “aprendi a me divertir também, que matematica ndo
é chata” (E8); ou ainda, “aprendi que ndo precisa de internet para aprender novas coisas” (E4).
A questdo da matematica ser vista como algo chato ou dificil foi um relato recorrente em sala
de aula, registrado pela pesquisadora no inicio dessa pesquisa. Com o passar das atividades,
muitos comentarios foram sendo modificados no sentido de dizerem que as aulas de matematica
eram legais ou divertidas. Neste sentido, como sugerido por Medina (2013), a utilizacdo de
jogos ¢ a ludicidade trazida para as aulas levam os estudantes a se envolveram nas propostas de

forma espontanea, aumentando seu interesse e motivagao.

Durante a pesquisa, as atividades desplugadas foram realizadas em menor numero, o
que se deve, também, a menor oferta de possibilidades desse tipo de atividades disponiveis para
consulta e uso (FRANCA, 2020). Mesmo assim, a pesquisadora procurou criar ¢ oferecer

atividades, de acordo com seus conhecimentos e experiéncias prévias.

Em termos de comparagao, entre as atividades plugadas e desplugadas, E21 respondeu
que “[...] eu achei que eu aprendi melhor com os computadores”. Mas, no geral, as respostas
ndo apontaram comparacdes entre as duas modalidades. Entretanto, nas respostas sobre as
atividades desplugadas, surgiram algumas relacionadas a atividades de aulas, que ndo eram
objeto da pesquisa, em que foram feitos exercicios de calculos e explicacdes expositivas. A
principio, alguns estudantes parecem ter compreendido que todas as aulas sem tecnologia
seriam da modalidade desplugada. Entdo, parece que ainda se manteve uma certa confusdo,
para alguns, sobre o que ¢ o Pensamento Computacional, mais especificamente na abordagem

desplugada. Apesar disso, E15 respondeu que com as atividades desplugadas, “eu consegui
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aprender e entender o Pensamento Computacional” e, com as atividades plugadas, “eu
consegui botar em prdtica o que eu aprendi sobre Pensamento Computacional”. Nessa
dissertacdo, as atividades plugadas e desplugadas foram planejadas de forma independente, ndo
diretamente conectadas ou complementares, como poderia ocorrer no caso de uma abordagem
hibrida (FRANCA, 2020).

A ultima subcategoria nomeada como “Atividades mais marcantes”, retine grande
parte das unidades de sentido e apresenta o que os estudantes mais gostaram ou que ficou
marcado em suas memorias. Muitos escreveram que gostaram de jogos, das atividades do site
Code.org, especialmente a do Minecraft e a do Angry Birds. Na Figura 44, pode ser visto um

dos niveis da atividade do Angry Birds.

Figura 44 - Tela da atividade Programando com Angry Birds
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Fonte: Imagem captada pela autora do site Code.org.

O estudante E2 escreveu que o que mais marcou foram as atividades de “[...] games,
de Minecraft, pois é legal aprender se divertindo”. Muitas mengdes foram feitas a atividade
que tem imagens do jogo Minecraft, revelando que os estudantes gostaram bastante dela. Além
disso, essa atividade mencionava agdes do jogo, como quebrar blocos ¢ tosar animais, como

pode ser visto na Figura 45, o que aproximou alguns estudantes da proposta.
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Figura 45 - Tela da atividade Prevendo com o Minecraft

Licao 14: Prevendo com o Minecraft .o

Instrucdes

*
gy > Hora de tosar ovelhas! Utilize o comando para coletar 13 das duas ovelhas.

Blocos Area de trabalho: : 7 / 7 blocos

avance C
avance
vire a avance
tosar
(virea vire
avance

| tosar tosar

I I Executar

Fonte: Imagem captada pela autora do site Code.org.

Para o estudante E4, o posicionamento quanto as atividades marcantes foi: “FEu gostei
mais quando foi a do Minecraft e Angry Birds, pois gosto dos dois e achei mais criativos”.
Neste sentido:

Ao utilizar o pensamento computacional os alunos sdo criadores, precisam usar sua
criatividade e desenvolver estratégias para resolver os problemas propostos, sendo

sujeitos ativos no processo de ensino e de aprendizagem e, possivelmente, tornando a
aula mais atrativa. (SCHNEIDER; SILVA, 2020, p. 153)

Outros gostaram das atividades realizadas com o Scratch e de programag@o ou criagdo
de historias, como E15, que escreveu: “Eu gostei muito do Scratch, pois era divertido e
desafiador”. Algo que infelizmente ndo funcionou durante a aplicacdo das atividades foi a
exploragdo do site do Scratch, por problemas técnicos nos computadores. Mas, nesse sife, na
aba Explorar’®, existem muitas possibilidades de projetos, jogos e criagdes que podem ser
recriadas ou usadas como inspiragdo. Essa tela pode ser vista na Figura 46. Esses projetos sdo

divulgados por pessoas de diferentes paises.

3% Aba Explorar do site do Scratch. Disponivel em: < https:/scratch.mit.edu/explore/projects/all >. Acesso em: 29 jan. 2023.



Figura 46 - Tela do site do Scratch na aba Explorar
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Da mesma forma, E9 gostou do “[...] Scratch onde vocé tinha op¢bes andar, virar pra

direita e esquerda e outros tinha quebrar, botar bloco e pegar”. A programagdo com blocos do

Scratch e do Code.org facilita o entendimento dos estudantes e seu engajamento com as

propostas. Para (FRANCA, 2020, p. 46):

Utilizando como abordagem blocos de comandos que se encaixam uns aos outros,
como um quebra-cabega, estio os ambientes de programacdo visual. Neles, o
estudante pode dedicar seu esforgo cognitivo a logica de funcionamento do projeto,
sem se preocupar com a sintaxe de uma linguagem de programagdo especifica.

Ainda, alguns estudantes apontaram terem gostado de atividades que ndo foram

realizadas nos periodos utilizados na pesquisa, mas que envolveram jogos matematicos e

atividades com calculos. Alguns jogos foram criados pela professora de matematica no site

Wordwall, a partir de modelos disponiveis, outros foram encontrados e indicados aos

estudantes. Esses jogos estdo reproduzidos na Figura 47. Foram jogos com pequenos desafios

ou com a realiza¢do de calculos mentais>'.

31O primeiro jogo “Desafios Matematicos™ esta disponivel em: <https://wordwall.net/resource/24980675>. Acesso em: 6 fev. 2023. O segundo

jogo “Poténcias” esta disponivel em: <https://wordwall.net/resource/4408928>. Acesso em: 6 fev. 2023.
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Figura 47 - Alguns jogos do Wordwall utilizados em aulas de Matematica
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Fonte: Imagens captadas pela autora no site <http://wordwall.net>.

De acordo com o estudante E7: “o mais marcante para mim foram os jogos
matematicos.”. Como a pesquisadora era a professora de matematica da turma, muitos
estudantes demonstraram entender que o Pensamento Computacional estava presente em outros
momentos e atividades, ndo apenas nos periodos elencados para a pesquisa (um por semana).
Outros jogos e desafios foram usados em aula, por ser pratica da professora, que entende que
jogos podem exercitar a resolucdo de problemas e a criacdo de estratégias, habilidades
relacionadas ao Pensamento Computacional (BRACKMANN, 2017). Portanto, os jogos em

geral marcaram os estudantes, principalmente os digitais e os utilizados com os chromebooks.

6.5 Categoria Final 3 — Aprendizagens e Dificuldades com Pensamento Computacional

Nesta terceira e ultima categoria final, foram agrupadas unidades de significado
relacionadas as aprendizagens dos estudantes ocorridas durante a realizacdo da proposta. Além
disso, emergiram algumas dificuldades e percepcdes dos estudantes sobre o que ¢ matematica

e se gostam dela.

Na primeira subcategoria, denominada “PC, contribuicdes e a aprendizagem de
matematica”, foram agrupadas as unidades de significado e categorias iniciais e intermediarias
relacionadas as aprendizagens descritas pelos estudantes com as atividades de Pensamento
Computacional oportunizadas, as dificuldades encontradas e as aprendizagens com relacdo a

matematica.

A maior parte das unidades de significado apontaram para aprendizagens de
matematica, de programagdo e de calculos com as quatro operagdes fundamentais. Algumas
afirmagdes, com relacdo a ocorrer aprendizagem de matematica com as atividades de
Pensamento Computacional foram: “[...] eu estou melhor em cdlculos de vezes” (E17); “Muitas
atividades me ajudaram muito, agora eu sei mais sobre matemdtica” (E12). Essas percepgoes

apontam que as atividades de Pensamento Computacional contribuiram com a aprendizagem
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de matematica, favorecendo para além da realizagdo de “simples contas” (SANTELLA;
TERCARIOL; IKESHOIJI, 2022, p. 94) ou de atividades expositivas e sem a autoria e

participacdo ativa dos estudantes.

Muitas unidades de significado citavam a aprendizagem de matematica por meio das
atividades oportunizadas, mesmo que algumas respostas tenham sido breves, apenas dizendo
que aprenderam, sem maiores detalhes. Alids, com frequéncia os estudantes realizaram escritas

e explicagoes breves e resumidas, inclusive nas aulas.

O conhecimento de angulos foi apontado como uma aprendizagem de matematica que
ocorreu por meio das atividades de Pensamento Computacional. De acordo com E4, as
atividades “me ajudaram a aprender virar em graus: 90°, 15°, 75°.”. Essa aprendizagem vai
ao encontro do que € proposto nas habilidades para o sexto ano do Ensino Fundamental, pela
BNCC, no que diz respeito ao uso de tecnologias digitais para determinar a abertura de angulos

e resolver problemas que envolvam nog¢ao de angulo (BRASIL, 2017).

Da perspectiva da pesquisadora, grande parte dos estudantes demonstrou maior
interesse nas aulas com atividades de Pensamento Computacional, do que em aulas expositivas,

permitindo-se explorar mais o que era proposto, inclusive com maior atengdo e dedicagao.

As aulas que foram realizadas nos Chromebooks, nas quais ndo ocorriam dificuldades
técnicas para o uso, em comparagdo com os computadores do laboratorio de informatica, foram
aulas silenciosas, pois cada estudante estava focado em solucionar seus desafios, buscando
didlogo para compartilhar descobertas ou para questionar como algum colega resolveu certo
problema. Nesse aspecto, essas propostas facilitam o estabelecimento de relagdes cooperativas
entre os estudantes. Ademais, os participantes as caracterizavam como aulas produtivas e que
acabavam “rapidamente”, ou seja, com a sensagdo do tempo ter passado mais rapido que o
normal. Inclusive E2 escreveu que “[...] eu aprendi que no computador é bem mais divertido

de aprender matematica.”.

De acordo com Schneider e Silva (2020, p. 153): “O pensamento computacional
proporciona a utilizagdo da tecnologia com uma mudanca metodologica, em que a repeti¢do €
substituida pela criagdo.”. Isso favorece a aprendizagem, pois a criacdo e a exploragdo

potencializam as experiéncias dos aprendizes.

Ainda sobre alguns apontamentos dos estudantes em relacdo a aprendizagem de
matematica por meio das atividades de Pensamento Computacional, outras contribuigdes
interessantes foram: “Eu aprendi que matematica ndo se aprende apenas fazendo contas, mas

também usamos papel e caneta que também é excelente”(E2); “Sim porque tem que contar os
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passos para frente e para os lados” (E20). Esses relatos apontam para experiéncias desplugadas
e de programacdo, com o desenvolvimento de algoritmos para movimentacdo de algum
personagem. Para Morais, Basso e Fagundes (2017, p. 469) “[...] ¢ fundamental que o professor
de matematica vislumbre a possibilidade de promover a aprendizagem de matematica aos seus
estudantes quando lhes ensina a programar”. Ainda, o reconhecimento de padrdes, a
representagdo e a generalizacdo, bases do Pensamento Computacional, estdo presentes no fazer

e no aprender matematica (MORAIS; BASSO; FAGUNDES, 2017).
Na BNCC (BRASIL, 2017, p. 303) o desenvolvimento de algoritmos aparece

destacado como uma habilidade a ser desenvolvida e explorada no sexto ano do Ensino
Fundamental, sendo ela identificada com o codigo EFO6MAZ23, e enunciada da seguinte forma:
“Construir algoritmo para resolver situagdes passo a passo (como na constru¢do de dobraduras
ou na indicagdo de deslocamento de um objeto no plano segundo pontos de referéncia e
distancias fornecidas etc.).”. Inclusive, um dos artigos apresentados no Mapeamento Tedrico
dessa dissertacdo apontou alguns aspectos do Pensamento Computacional no sentido do

desenvolvimento de algoritmos com atividades envolvendo origami, como proposta desplugada

(GRACIOLLI; ROCHA JUNIOR; SILVA, 2022).

A aprendizagem da constru¢do de algoritmos pode ser iniciada com processos faceis,
como pensar ¢ descrever 0s passos necessarios para escovar os dentes, ou ainda como sugerido
por Manzano e Oliveira (2000, p. 24) que comparam um algoritmo com uma receita culinaria:

Toda receita culinaria ¢ dividida em dois blocos de agdo, sendo o bloco ingredientes,
no qual se definem os dados a serem usados e as quantidades que devem estar

preparadas e separadas para a elaboracgdo da receita, e o bloco modo de preparo, em
que estdo descritos o programa de agdes ¢ a sequéncia de atividades.

Alguns estudantes escreveram sobre aprendizagens variadas, envolvendo jogos,
desenvolvimento do raciocinio logico e até, como afirmou E7, essas atividades “[...] me
ajudaram a aprender programacgdo e a escolher no que quero me formar”. Esse estudante, em
registros da pesquisadora, demonstrou muito interesse pela programacao e desenvolvimento de
jogos, explicando que era algo que sempre desejou aprender, mas que ndo tinha recebido a
oportunidade. Seu relato, ao final da coleta de dados, era de que surgiu motivagao para continuar

estudando programacao para poder trabalhar com isso no futuro.

Uma das aprendizagens mais citadas pelos participantes da pesquisa foi “[...] aprendi
a pensar” (E20). Os estudantes relataram que precisavam parar e refletir no que deveria ser
feito, além de terem que pensar nas possibilidades para a solugdo. Nem sempre a resolugao

inicial estava correta, o que fazia ser necessario rever os passos criados, sendo que esse processo
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de corre¢do se chama depuragdo de codigos ou debugging (GOMES et al., 2015). Toda a
resolucdo dos problemas propostos e a criacdo dos algoritmos envolve processos de pensar e
organizar o raciocinio. O uso dos computadores auxilia nesse processo, uma vez que o estudante
precisa ensinar a maquina a pensar como ele, projetando na maquina as suas ideias. Ainda, para

Gomes et al. (2015, p. 1399):

Na literatura construcionista pode-se destacar um principio que corrobora com a
aprendizagem de programagdo, a qual define que a possibilidade de visualizar,
manipular e corrigir as estratégias pensadas permite aperfeigoa-las. Desta maneira, a
depuragdo de cdodigos torna-se uma tarefa importante na aprendizagem da logica de
programacdo, visto que possibilita ao aluno identificar inconsisténcias de seus
conceitos sobre a construgdo algoritmica de programas.

Quanto ao desenvolvimento do raciocinio 16gico, apontado por alguns estudantes
como uma aprendizagem que ocorreu durante a exploragdo das atividades, Manzano e Oliveira

(2000, p. 27) afirmam que:

O raciocinio légico usado na pratica da programagdo de computadores pode ser
entendida como uma técnica de se encadear pensamentos com o intuito de atender a
um certo objetivo. A logica de programagdo objetiva o estabelecimento de uma
sequéncia organizada de passos que serdo executados por um computador, na forma
de um programa.

Outros estudantes relataram aprendizagem sobre lateralidade, como E20 que escreveu:
“as atividades de PC me ajudaram a entender melhor o que é direita e esquerda”. Essa questao,
sobre o conhecimento de direita e esquerda, chamou a atencao da pesquisadora desde o inicio
da coleta de dados, pois muitos estudantes ndo sabiam qual era o braco direito e qual era o
esquerdo no inicio das atividades, sendo que esses estudantes tinham em torno de 11 anos. Ao
final da pesquisa esse conhecimento ficou mais claro para eles, com a exploragdo do sentido de
movimento de personagens nos jogos explorados. O conhecimento de lateralidade, que de
acordo com a BNCC (BRASIL, 2017) deve ser incentivado desde a Educacdo Infantil,
constitui-se com o corpo em movimento, pois com ele a crianga pode construir relagdes
simbolicas e expressar seus pensamentos, percebendo a direcdo em relagdo a si e aos outros

(CAVEDINI, 2018).

Ainda, alguns estudantes aprenderam mais sobre computadores, como E10 que
escreveu que as atividades “me ajudaram a aprender a usar o computador e a pensar sobre as
respostas”. Alids, a aprendizagem sobre computadores, seu funcionamento ¢ utilidade sdo
importantes, ja que se vive na era digital, em que esses conhecimentos podem ser importantes
para os estudantes, tanto ou mais do que outros ja trabalhados nas escolas. Para Brackmann

(2017, p. 42):
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Os sistemas inteligentes tém um grande impacto sobre nossas vidas, assim como a
inteligéncia artificial que toma decisdes que afetam a vida diretamente. Vive-se neste
século um mundo computacional e a realidade da Computagdo muito provavelmente
ira impactar muito mais na rotina dos estudantes do que a necessidade de relembrar a
estrutura de um anel de benzeno ou um estagio de uma mitose.

Nem todos os estudantes responderam positivamente, pois alguns afirmaram que ndo
ocorreu aprendizagem de matematica com as atividades de Pensamento Computacional. Essas
respostas formaram a subcategoria “PC e as dificuldades encontradas”. Comparativamente,
foram apenas quatro respostas negativas, mas elas apontam que, para alguns, ndo ficou clara
alguma aprendizagem ou crescimento por conta da proposta. Neste sentido, para E22: “Olha,
eu gostei um pouco dessas coisas, mas achei dificil”. Ainda, de acordo com El, as atividades

ndo ajudaram muito a aprender matematica “[...] s um pouco na programa¢do”.

Fazendo uma leitura comparativa sobre o entendimento desses estudantes que
escreveram nao terem aprendido matematica com suas percepgdes sobre o que ¢ matematica;
eles tinham apontado-a como um conjunto de calculos e regras. Pode-se entender que, para eles,
as atividades ndo contribuiram para aprender sobre as operacdes matematicas, exercicios de
calculo e, por isso, elas entendem que as atividades propostas ndo oportunizaram

aprendizagens.

Nesse sentido, algumas unidades de significado apontaram as percepcdes dos
estudantes sobre o que ¢ matematica. Para a apresentagdo nesse texto, os dados foram
organizados na subcategoria “O que ¢ matematica e os sentimentos relacionados”. Um grupo
de unidades de significado indicam desafios que chamam a atengdo para essa area do
conhecimento. De acordo com E15: “FEu gosto, pois, é intuitivo, a cada ano tem algo novo e é
desafiador.”. Essa afirmacdo demonstra como alguns estudantes gostam da matematica pelos
desafios oferecidos. Para E16: “Eu gosto de matematica porque ela ajuda na vida das pessoas.”
De acordo com Moreira (2020, p. 83), “Nessa perspectiva, a tarefa do educador ¢, entdo,
desafiar o pensamento da crianca, provocando desequilibrios e proporcionando a descoberta e
a invengdo, ndo a memoriza¢do mecanica”.

Outros estudantes responderam de forma sucinta que a matematica ¢ “/egal”, sem mais
explicacdes. Mesmo sendo eles de sexto ano, verifica-se que muitos estudantes optam por dar

respostas breves, sem mais detalhes e explicagdes. Além disso, existem muitos erros

ortograficos na maioria das respostas>?.

Em outro grupo de unidades de significado, os estudantes apontaram ndo gostar, ou

32 Os erros ortograficos foram corrigidos para a apresentacio das respostas na analise, sem modificacio de sentido nas frases.
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gostar mais ou menos, da matematica por acharem ela dificil ou até mesmo confusa. A titulo de
exemplo, E10 escreveu: “Eu gosto mais ou menos porque as vezes eu me perco.” Ainda para
El4, “Depende da conta, pois tém umas muito chatas.” Também tem estudante que nao
apresentou motivo detalhado, mas que afirmou: “Ndo sou muito fa.” (E6).
O aluno de hoje ¢ contestador ¢ a relagdo docente/aluno mudou nas ultimas décadas.
A insatisfacdo dos alunos tem sido verbalizada invocando falta de motivagao e de
interesse: “Para que aprender isso? Onde vou usar?” Sem entender o significado do
que esta sendo ensinado, o aluno passa a odiar as aulas de matematica, reduzidas a um
monte de formulas e mecanismos a decorar, e, traumatizado, esse aluno acumula
frustragdes e falhas de aprendizagem, e isso prejudica o ambiente da sala de aula de
matematica.
Buscando resgatar o interesse dos alunos, professores tém procurado aproximar o
ensino de matematica de situagdes cotidianas integrantes da realidade dos alunos.
Valorizando a pratica, procura-se contextualizar os conteiidos a serem ensinados, na
expectativa de torna-los atraentes, de modo que o aluno entenda o seu significado e,

tendo participado da construgdo deste conhecimento, reconheca a sua importancia.
(VARRIALE; TREVISAN, 2012, p. 26)

Outro grupo de unidades de significado aponta para o gosto de alguns estudantes por
fazerem célculos e resolverem problemas. Um exemplo foi E2 que respondeu sobre gostar de
matematica: “Sim, pois acho muito divertido fazer cdalculos.”. Para E17: “FEu gosto de
matematica porque é bom e eu gosto de contas e numeros”. Esses estudantes explicam que
gostam dos processos de resolucdo de contas nas aulas, entendendo que isso € importante nesse
componente curricular. Nesse mesmo sentido, E4 afirmou que gosta de matematica “pelas
continhas e as vezes amo os probleminhas”. A maioria dos estudantes apontou gostar de
matematica e associar esse gosto aos desafios e calculos que esse componente curricular

apresenta.

Alguns estudantes explicam a matematica como uma disciplina escolar, como escreveu

E20: “E uma matéria que é muito importante e que temos que aprender cada vez mais”. Muitas

respostas apresentam a matematica como uma série de célculos, descrevendo algumas

operagoes, afirmando que ela ensina nimeros e contas (E4; ES; E8; E11; E18). A matematica

trabalhada em sala de aula acaba sendo, muitas vezes, apenas formal, envolvendo calculos ¢

demonstracgdes, sem relagdo com conhecimentos prévios e vinculados a experiéncias praticas.

Isso pode gerar, na memoria dos estudantes, essa relagdo mais basica da matematica como uma
disciplina que ensina a calcular. Para Velho e Lara (2011, p. 4):

[...] Matematica Formal ou Académica ¢ uma ciéncia de numeros e formulas,

responsavel pelo desenvolvimento de procedimentos relativos ao que é proprio dos

seus principios dedutivos e indutivos, ganhando, entdo, um carater mais rigoroso. Na

vida cotidiana, a Matematica Informal ¢ parte da atividade do sujeito, presente desde

0 ato mais corriqueiro de compra e venda. Nesse sentido, o sujeito se defronta, sem se
dar conta, com a Matematica Formal posta em pratica.
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Ja alguns estudantes escreveram que a matematica “[...] é algo que vai me ajudar, por
exemplo, a fazer contas no mercado sem preocupagoes com o dinheiro.” (E2). Esse estudante
entende que a aprendizagem de matematica podera auxilia-lo em rotinas do cotidiano. Da

mesma forma, E7 entende que a matematica “[...] para mim é raciocinar tudo na vida.” (E7).

Outros estudantes explicaram a matematica por meio de seus sentimentos, como E3
que escreveu ama-la, ou E12 que escreveu que € “uma das coisas mais incriveis que eu jd
gostei.” Outros escreveram que a matematica pode ser facil ou dificil (E10; E17), mas para E23
¢ apenas “uma coisa dificil”. Como a “[...] Matematica costuma ser ensinada como um conjunto
de regras e formulas a serem decoradas e aplicadas em exercicios do tipo padrao” (VELHO;

LARA, 2011, p. 10), ela pode parecer dificil e inacessivel para alguns estudantes.

Mesmo apds serem apresentadas atividades diferenciadas para os participantes da
pesquisa, durante os meses de aula, com propostas de Pensamento Computacional, modelagem
e criagdo de videos, nota-se que alguns estudantes ainda percebem a matematica apenas de
maneira tradicional, mecanica e até dificil. Possivelmente caberia uma analise mais
aprofundada dos motivos dessas percepcdes tao tradicionais, mas também poderia ser apressado
concluir que seis meses de atividades pudessem influenciar na percepgdo dos estudantes sobre
a matematica, conhecida e explorada por eles desde o inicio da trajetéria escolar. Além disso,
as atividades de Pensamento Computacional fizeram parte da rotina dessa turma, mas nao foram
a Unica maneira de exploracdo de conceitos matematicos. Mesmo diante da variedade de
possibilidades metodologicas apresentadas, para alguns estudantes a percepgdo de matematica
ainda esta bastante ligada a realizagdo de calculos e atividades mecanicas. Essas percepcdes
também tém relacdo com falas dos pais dos estudantes em reunides, quando questionam como
estd a aprendizagem dos filhos com relagdo as operagdes matematicas. Possivelmente seria uma
nova linha de investigacdo entender como os questionamentos e cobrangas dos pais pode

influenciar e afetar as percepgdes dos estudantes sobre a matematica.

6.6 Encaminhando a conclusido sobre a aprendizagem de matematica com o uso de

atividades de Pensamento Computacional

A andlise realizada das respostas dos estudantes aos instrumentos de coleta de dados,
apontou que a maior parte deles afirmou que as atividades de Pensamento Computacional
ajudaram na aprendizagem de matematica. Os apontamentos especificos tiveram relacdo com
aprendizagem de angulos, lateralidade, calculos, raciocinio e capacidade de pensar. Pode-se

perceber que alguns estudantes ndo souberam expressar nomes dos conteudos aprendidos, mas
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afirmaram ter sido positiva a experiéncia, lembrando de atividades que mais marcaram suas

memaorias.

Os jogos e atividades realizadas em computadores chamaram a atencdo, sendo que
alguns estudantes manifestaram que isso tornou as aulas mais divertidas. Do ponto de vista da
pesquisadora, os dias de uso de computadores e Chromebooks geravam expectativa e animagao
nos estudantes. Mas algo marcante, também, foi que a receptividade em atividades desplugadas
era positiva, com comentarios relacionados a ser bom fazer coisas diferentes. Entdo, as
mudangas, as novidades ¢ as inova¢des chamaram a atengdo dos estudantes por terem acesso a

uma gama de novas possibilidades para as aulas de matematica.

Como mais uma maneira de apresentar as informagdes coletadas, foi criada uma
nuvem de palavras (Figura 48 - Nuvem de palavras final), com todas as respostas dadas ao pds
questionario, para expressar, de forma visual, as palavras que mais se repetiram ao longo das

respostas escritas pelos estudantes.

Figura 48 - Nuvem de palavras final
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Fonte: Elaborado pela autora com a ferramenta online < https://wordart.com/ >.

Nessa nuvem, as palavras com maior destaque foram: mais; aprendi; gostei; aprende;
legal; sim; jogo; ajudaram; conta; achei e atividade. Essa nuvem pode auxiliar na compreensao
que os estudantes gostaram das atividades, que expressaram aprendizagens que ocorreram e

que os jogos foram um destaque para eles.

Ja em 1980, Seymour Papert afirmava que as escolas, como eram conhecidas, ndo
teriam espaco no futuro, sendo necessario modificar e atualizar as praticas pedagdgicas
(PAPERT, 1980). Infelizmente, o que podemos encontrar, em muitos casos, ainda sdo praticas
mais antigas, desgastadas e sem uso de tecnologias digitais. Entdo, pesquisas e propostas que
visem a modificar as praticas escolares, atualizando-as, verificando sua eficacia e
oportunizando maior participagdo e autonomia dos estudantes, precisam ser cada vez mais

frequentes e continuadas.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como questdo principal: Quais as percepgoes de estudantes do sexto
ano de uma escola publica sobre o uso do Pensamento Computacional para a aprendizagem de
matematica? . Com esse questionamento, o principal objetivo foi compreender as percepcoes
de estudantes do sexto ano, de uma escola publica, sobre o uso do Pensamento Computacional
para a aprendizagem de matematica. Além desse, outros objetivos especificos foram definidos,
sendo eles: Compreender o entendimento dos estudantes sobre o Pensamento Computacional;
Compreender o significado de matematica para os estudantes; Comparar as percepgdes de
estudantes do sexto ano sobre o uso do Pensamento Computacional Plugado e o Desplugado

com vistas a verificar a influéncia de ambas na aprendizagem de matematica.

Para dar conta desses objetivos, foram planejados 16 momentos de atividades e
aplicagdo de instrumentos de coletas de dados, durante os meses de margo a agosto de 2022.
Cada um desses momentos correspondeu a um periodo de aula, com 55 minutos de duragdo. As
atividades de Pensamento Computacional foram aplicadas a 24 estudantes de sexto ano, com
idade média de 11 anos. A escola participante foi uma instituicao publica municipal, da regido
metropolitana de Porto Alegre. As atividades tiveram duas modalidades: plugadas e
desplugadas. Nas plugadas, foram utilizados os computadores do laboratorio de informatica da
escola, que possuiam muitos problemas de funcionamento, sendo que ao final da pesquisa a
escola recebeu novos equipamentos moveis (Chromebooks), que chegaram a ser utilizados em
poucas atividades finais. As atividades desplugadas foram realizadas em sala de aula, com uso

de papel, caneta e outros materiais disponiveis naquele espaco.

Essa foi uma pesquisa qualitativa, do tipo estudo de caso, na qual foram aplicados dois
questionarios como instrumentos de coleta de dados: um antes do inicio das atividades; o outro
apos a realizacdo das atividades. A pesquisadora era a professora de matematica da turma,
portanto, também fez registros em diario de campo sobre cada momento de aplicacdo de
atividades, transcrevendo esses registros nesta dissertacdo, com apontamentos de suas

percepgoes.

Como método de andlise de dados foi escolhida a Analise Textual Discursiva, por se
tratar de um método com finalidade de produzir novas compreensdes sobre os fenomenos e
discursos estudados (MORAES; GALIAZZI, 2016). Nesse método, o corpus de analise passa
por processos de desconstrugdo e reconstrugdo, no qual buscou-se unidades de significado das
percepcdes ¢ compreensdes dos estudantes, a partir das quais emergiram categorias que

agruparam essas unidades. Todo esse processo de imersdo no corpus e nas categorias
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emergentes levou a escrita de metatextos, relacionando as novas compreensdes formuladas com

o conhecimento tedrico ja estabelecido.

Com a analise emergiram trés categorias finais. Na primeira, intitulada O que € o
Pensamento Computacional, foram agrupadas as unidades de significado relacionadas as
percepcdes dos estudantes sobre o significado de Pensamento Computacional. Notou-se
aprofundamento em suas explicagdes entre o inicio e o final da pesquisa. No primeiro
questionario, as respostas apontaram para desconhecimento do tema ou para interpretacdes a
partir de cada uma das palavras: pensamento e computacional. Ap6s as atividades, no
questionario final, a analise mostrou que muitas respostas demonstraram uma percep¢ao mais
profunda e assertiva do tema, vinculando-o a resolucio de problemas e uma forma de aprender
a pensar. Pode-se concluir que alguns estudantes entenderam que atividades que ajudam a
aprender coisas novas, na qual ¢ necessario pensar, ler e criar algo sdo de Pensamento
Computacional. E vélido destacar que a teoria relacionada ao Pensamento Computacional (e.g.,
os seus pilares) ndo foi abordada de forma explicita com os participantes da pesquisa. Neste
sentido, as percepcdes deles ao final da proposta sugerem que algumas caracteristicas do
Pensamento Computacional podem ser identificadas e caracterizadas mesmo sem uma

discussdo pormenorizada do tema.

Na segunda categoria final, denominada de Plugado e Desplugado, a comparagao das
percepcdes dos estudantes quanto a essas duas modalidades, apontou que as atividades plugadas
foram mais marcantes e lembradas pelos estudantes. Contudo, ndo foram encontradas respostas
diretas de preferéncia na maioria das unidades de sentido. As atividades mais marcantes e
citadas foram as que envolveram programagdo com Scratch, Code.org e jogos matematicos. A
analise sugere que alguns estudantes associaram atividades de aula, como exercicios de céalculos
e explicagdes expositivas, como atividades desplugadas, por ndo usarem tecnologias digitais.
Entdo, possivelmente ndo ficou claro para alguns dos estudantes o que ¢ o Pensamento
Computacional desplugado, propriamente dito. Além disso, pela pesquisadora ser a professora
de matematica, alguns estudantes parecem ter compreendido que Pensamento Computacional
estava presente em todos os periodos de aula da professora e em todas as atividades. Este
aspecto pode ser uma consequéncia de ndo se ter, de forma intencional, apresentado os aspectos
tedricos do Pensamento Computacional.

Durante o planejamento das atividades, ndo havia a informacdo da entrega de

chromebooks para a escola participante da pesquisa. Contudo, com a chegada deles, os

encontros foram estendidos, além do inicialmente planejado, para ser possivel utiliza-los. Os
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estudantes destacaram a facilidade do uso desses equipamentos, por nao necessitarem trocar de
sala para seu uso e por terem aprendido coisas novas. Além disso, no laboratorio de informatica
as maquinas apresentavam muitas falhas e prejudicavam o andamento das propostas. Com os
chromebooks as atividades plugadas funcionaram melhor, sem travamento e com computadores

para todos os estudantes usarem individualmente.

Na terceira e ultima categoria final, intitulada Aprendizagens e Dificuldades com
Pensamento Computacional, foram agrupadas as unidades de significado relativas as
aprendizagens que ocorreram e as dificuldades apontadas pelos estudantes. Muitos
manifestaram que o Pensamento Computacional auxiliou na aprendizagem de matematica,
descrevendo algumas aprendizagens como em relacdo a angulos, lateralidade, calculos e
melhora do raciocinio. Alguns citaram outras aprendizagens, com relagdo ao uso de
computadores, pesquisas ¢ conhecimento de programagéo. Poucos estudantes escreveram nao
terem percebido influéncia do Pensamento Computacional na aprendizagem de matematica, ou

acharam as atividades dificeis.

Além disso, quanto ao significado de matematica para os estudantes, a analise apontou
que alguns deles a compreendem como uma disciplina escolar que pode ser dificil e até confusa.
Outros gostam dos desafios apresentados e de como a matematica pode ajudar na vida cotidiana.
Para alguns, é bastante destacada a importancia da aprendizagem de calculos e problemas nas
aulas. No geral, os estudantes percebem a importancia desse conhecimento para a vida, mas
expressam sentimentos ¢ opinides contrarios a esse componente curricular: alguns gostam e

outros acham a matematica muito dificil.

Finalizando a andlise, para contemplar o objetivo geral dessa dissertagao, foi possivel
concluir que na percep¢do da maioria dos estudantes as atividades de Pensamento
Computacional ajudaram a aprender matematica e coisas novas, com destaque para
aprendizagem sobre angulos, lateralidade, calculos e raciocinio. As atividades que foram mais
marcantes para eles envolveram programacao e jogos. Em seus relatos, ficou clara a vontade da

realizag¢do de mais atividades como essas, por terem sido legais e divertidas.

Do ponto de vista da pesquisadora, algumas mudancas de estratégia na pesquisa
poderiam ser feitas, em uma nova oportunidade, como levar em conta todos os periodos de aula
e ndo apenas os elencados para a pesquisa. Além disso, poder-se-ia levar a cabo a simplificacdo
de algumas questdes dos questionarios, com apenas uma pergunta ou com escrita mais objetiva.
Também fica claro, pela analise, que para os estudantes terem um entendimento mais profundo

do que ¢ o Pensamento Computacional e seus pilares, isso precisa ser explorado de forma
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tedrica também, pois pela pratica eles conseguem ter um entendimento assertivo do que é, mas
sem aprofundamento dessa compreensdo. Portanto, se for a intencdo que os estudantes
consigam compreender o Pensamento Computacional e cada um dos seus pilares, seria

necessario um aprofundamento mais detalhado disso nas atividades.

Os estudantes foram participativos nas atividades, dedicaram-se as propostas e
mostraram especial entusiasmo com os “dias do projeto”. Eles pediram para que no ano seguinte
pudessem continuar fazendo atividades como essas, incentivando a professora a continuar com
eles no ano sétimo ano — pois os professores escolhem as turmas com os quais trabalharao a

cada ano letivo.

Ao concluir essa pesquisa, espera-se incentivar outros professores a utilizarem
estratégias do Pensamento Computacional em suas aulas de matematica, ou mesmo de outras
disciplinas, tendo em vista que elas podem aumentar o interesse dos estudantes, melhorar seu
raciocinio e capacidade de resolver problemas e¢ que pode auxiliar na aprendizagem de
matematica. Além disso, as tecnologias fazem parte da vida cotidiana e, como tal, precisam
fazer parte das praticas pedagdgicas escolares. Mesmo que existam dificuldades técnicas e de

recursos, com planejamento ¢ possivel oferecer novas possibilidades aos estudantes.
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Apéndice A — Pré-questionario

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Escreva com suas palavras o que vocé entende por Pensamento Computacional:

Nome:

Pré - Questionario

Turma:

132

Vocé ja fez algum curso de programacdo ou robdtica? Se respondeu sim, explique

como foi.

Vocé gosta de jogos eletronicos? Se sim, utiliza-os no celular ou computador? Diga os

nomes dos jogos que mais gosta:

Vocé possui Internet em casa? Se possui, acessa pelo celular ou computador?

Qual ¢ a sua idade hoje:

Observe a situacdo abaixo. A Joaninha vermelha precisa chegar nas flores. Descreva
por escrito o caminho que ela precisara fazer. Ela pode fazer 1 movimento por vez em

qualquer direg@o. Precisa desviar de posigdes ja ocupadas.

Posigio

A

C

D

E

1

T
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Apéndice B — Pos-questionario

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Pos - Questionario

Nome: Turma :

Escreva com suas palavras o que vocé entende por Pensamento Computacional:

Das atividades de Pensamento Computacional que foram realizadas até agora,
descreva a que vocé mais gostou e explique o motivo:

As atividades de Pensamento Computacional te ajudaram a aprender algo novo?
Explique com detalhes.

O que ¢ matematica para vocé?

As atividades realizadas envolvendo Pensamento Computacional te ajudaram a
aprender matematica? O que foi mais marcante para vocé?

Sobre as atividades de PC realizadas na sala de aula, com papel ou outros materiais,
chamadas de desplugadas, o que vocé aprendeu com elas? Procure explicar bem a
resposta.

Sobre as atividades de PC realizadas com computadores, chamadas de plugadas, o que
vocé aprendeu com elas? Procure explicar bem a resposta.

Sobre o uso dos Chromebooks, o que vocé achou de realizar atividades com essa
ferramenta? Explique.
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Se tiver mais algum comentario sobre as atividades de Pensamento Computacional,
utilize esse espago:
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Apéndice C — Bilhete para os pais dos estudantes

Para preservar as informacgdes da escola onde foi realizada a pesquisa, nenhuma

informacao dela estara apresentada no bilhete abaixo.
Bilhete aos pais

Senhores pais e responsaveis: sou a professora Susana, de matematica. Neste ano de
2022, durante as aulas de matematica, utilizarei atividades de Pensamento Computacional com
essa turma. Essa metodologia faz parte do meu projeto de pesquisa do Mestrado, para analisar
como isso pode auxiliar na aprendizagem de matematica. Os alunos fardo atividades e
responderdo a questionarios, mas os nomes dos alunos ndo serdo divulgados no meu projeto.
Nenhuma foto sera tirada dos estudantes para essa pesquisa. Portanto, a pesquisa tem objetivo
de estudo sobre novas metodologias de ensino. Estou a disposig@o para mais informacoes. Essa

pesquisa ocorrera de marco a junho. Atenciosamente, prof* Susana.
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Apéndice D — Material para a aula do Scratch Day

Scratch Day — Tema Gentileza

Hoje vamos utilizar o Scratch. Procure na tela do computador o simbolo ou nome do programa
Scratch. Abra ele.

No icone que parece um mundo, escolha a lingua Portugués Brasileiro

11 scratch Desktop.

A proposta de hoje é: fazer uma animac@o com o tema GENTILEZA

| Norsk Nynorsk

Entdo vocés podem pensar em alguma animacdo que passe a ideia de
gentileza. Vou dar duas sugestdes:

O'zbekcha

1) Animacao de letras que formam uma palavra gentil.
Exemplos de palavras: POR FAVOR, OBRIGADO, GENTIL,
RESPEITO

Siga o passo a passo abaixo.

JH

Pense na palavra. Selecione | Depois, clica em cada letra e
cada letra que forma a palavra. | faz uma animagdo com ela.
Pode apagar o gato se quiser. Todas as letras precisam
receber uma programagao.

Palco
Ator  BlockO - x50 Ty me

o sr @) s < €D+ €D

Possibilidades:

2) Didlogo gentil. Escolha seus personagens. Tem que pensar no didlogo, animando cada
personagem. O tempo entre uma fala e outra precisa dar certo. Crie ¢ teste para
verificar corregoes.

Escolha os personagens que | Crie uma animagdo em cada | Pode adicionar outros
preferir. um deles. Vocé deve pensar no | elementos, como movimento,
dialogo (aqui s6 tem um |trocar o fundo. Use a
exemplo). criatividade.
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oo QD o+ @ wowe

espere @) ==
o (R ror @) seomaos
espere (@) sen
aos (CEREETRRE) ror @ sequndes

Ao final, peca ajuda as profs para salvar seu trabalho.
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Apéndice E — Material para a aula sobre Codigo Binario

Codigo Binario

Os computadores trabalham com impulsos elétricos, por isso, o sistema binario é a melhor
alternativa, pois fornece a representacio de apenas dois nimeros: 0 e 1. Vocé pode se
perguntar como apenas dois nimeros podem representar as informagdes armazenadas em um
computador?

Para responder essa pergunta ¢ preciso se lembrar dos diferentes sistemas numéricos, entre eles:
o decimal, o octal ¢ o hexadecimal, ¢ que existe uma maneira de converter um ao outro.
Portanto, quando digitamos o nimero 9 no teclado, por exemplo, o sistema operacional faz a
conversao desse valor para o seu correspondente binario.

Existem outros dois conceitos importantes em computagao: que sdo o bit ¢ o byte. Cada
representacdo bindria ou digito binario corresponde a um bit. Portanto, um bit pode ter o
valor de 0 ou 1. Entretanto, o bit sozinho ndo consegue representar todo o conteudo de uma
informacao.

Por isso, temos o byte, que ¢ o conjunto de 8 bits. Esse grupo também pode ter o tamanho de
16, 32 ou 64 bits. Dessa forma, podemos converter qualquer informacio em codigo binario
e seu valor sera representado em bytes.

Fonte: https://blog.betrybe.com/tecnologia/codigo-binario/

Traduza (decodifique) as frases, abaixo escritas em cédigo binario, para texto em
portugués. Observacio: todas as letras sao maiusculas.

Codigo 1: 01000101 01010101 00100000 01010100 01000101 00100000 01000001
01001101 01001111

Decodificando em frase:

Coédigo 2: 01000101 01010011 01000011 01001111 01001100 01000001 00100000
01010000 01000001 01010101 01001100 01001111 00100000 01000011 01001111
01010101 01010100 01001111

Decodificando em frase:

Cédigo 3: 01000101 01010101 00100000 01000001 01000100 01001111 01010010
01001111 00100000 01000101 01010011 01010100 01010101 01000100 01000001
01010010

Decodificando em frase:
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A 01000001
B 01000010
C 01000011
D 01000100
E 01000101

01000110

G 01000111
H 01001000
| 01001001
- 01001010
¢ 01001011
_ 01001100

N 01001110
0 01001111
P 01010000
Q 01010001
R 01010010
S 01010011
T 01010100
U 01010101
V 01010110
W 01010111
X 01011000
Y 01011001
Z 01011010

a 01100001
b 01100010
€ 01100011
d 01100100
e 01100101
f 01100110
g 01100111
h 01101000
i 01101001
§ 01101010
k 01101011
| 01101100
m 01101101

q 01110001
I 01110010
S 01110011
t 01110100
U 01110101
V 01110110
W 01110111
X 01111000
¥ 01111001
Z 01111010

Fonte da imagem: < https://professormarcianodantas.blogspot.com/2022/07/o-codigo-binario.html>
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Hoje vamos trabalhar com o c6digo secreto de Julio César (que foi um poderoso imperador

Romano):
Original (A|B|C|D FIGIH|1]|]J M.-D[P | T|U X|Y|Z
Codificado|D|E |F |G 1|J|K|LM P RIS WX AlB|C

Veja a forma como ele criou seu codigo (acima). Vocé consegue explicar qual foi a regra

utilizada?

Vocé sabe como surgiu a Criptografia? Criptografia (Do Grego kryptos, “escondido”, e
graphein, “escrita”) nada mais ¢ que varios dados embaralhados desordenados que com
alguma tabela ou féormula revelam dados escondidos.

A Criptografia ¢ muito usada por grandes empresas e governos como uma forma de nao obter
vazamento de informacodes, ¢ claramente € usada em computadores para protecao de dados de

usuarios.
Cifra de César

Uma das outras criptografias utilizadas em tempos muitos antigos, foi a Cifra de César. Era

uma criptografia simples, comparada as que ja foram realizadas, consistia em adicionar 3
letras ao alfabeto normal, ou seja, A passaria a ser D, como D passaria a ser a letra G.
Fonte: https://recantododragao.com.br/um-pouco-sobre-criptografia/

Agora, procure decifrar a frase abaixo usando o codigo de César:

Frase: TXH OHJDO YHU YRFH FRQVHIJXLQGR GHFLIUDU! DJRUD FULH XPD

IUDVH VHFUHWD QR HVSDCR DEDLAR H HQWUHJXH R ILQDO

GHVVD IROKD SDUD D SURIHVVRUD VXVDQD

Frase decodificada:

Seu nome:

Recorte aqui
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Quadro 6 - Categorias Intermediarias da ATD
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Categorias Finais Nomes das categorias intermediarias (US) Total de
Us
O que é o Pensamento Area técnica da informatica e linguagem do computador (9) 39
Computacional Um tipo de estudo e atividade de aula (4)
Pensamento e raciocinio (7)
Uma forma de pensar usando tecnologias (10)
Estratégia para solucionar problemas (9)
Plugado e Desplugado PC Plugado (12) 76
PC Desplugado (11)
As atividades que foram mais marcantes (28)
Uso dos Chromebooks (25)
Aprendizagens e Matematica é legal e desafiadora (28) 106
Dificuldades com Matematica é fazer céalculos (24)
Pensamento Contribui¢des do Pensamento Computacional (43)
Computacional Dificuldades com a proposta (4)
Aprendizagem de matematica (7)

Fonte: Elaborado pela autora.
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Complemento &8 BNCC — Computacdo na Educacdo Basica

Figura 49 - Computacio por etapa - 6° ao 9° ano
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Tipos de Construir e
o analisar solucdes

Programacao

Linguagam de
Programacao

computacianais de

do conhecimento,
de forma
individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados adequadas
(registros,
matrizes, listas e
grafos),
aperfeicoando e
articulando
saberes escolares.

Decomposicdo

Estratégias
de solucso
de problemas

Empregar
diferantes
estratégias da
Computacao
(dacomposicao,
e

(EFBICOON Classificar infarmagdes,
agrupando-as em colecdes (conjuntos) e
associando cada colecdo a um ‘tipo de
dada’.

(EF69C002) Elaborar algoritmos que
envolvam instrucdes sequenciais, de
repeticao e de selecdo usando uma
linguagem de programacao:

(EFBICOO3) Descrever com preciséo a
solugao de um problema, construindo
programa que implementa a solucao
descrita.

(EFE9CO04) Construir solucdes de
problemas usando a técnica de
decomposicao e automatizar tais
solucdes usando uma linguagem de
programagao.

(EF6ICOOS) Identificar os racursos ou
insumos necessarios (entradas) para a
resolucao de prablemas, bem como os
resultados (saidas),

retso) para

construir a solugao

de problemas.

Generalizacao

determinando os respectivos tipos de
dados, e estabelecendo a dafinicao de
problema como uma relacao entre
entrada & saida

(EFG9CO0E) Comparar diferentes casos.
particulares (instancias) de um mesmo
problema, identificando as semelhansas e
diferencas entre eles, e criar um
algoritmo para resolver todos, fazendo
uso de variaveis (pardmetros) para
permitir o tratamento de todos os casos
de forma genérica.

Para encontrar uma carta do tipo As em um baralho, precisa-se
de um baralho (lista de cartas) e, o resultado & uma carta; para
calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-
se da lista de provas dos alunos, e o resultado € um nimero.

Existem diferentes linguagens de programacao que podem ser
usadas para descrever algoritmos em diferentes niveis de
abstracdo, como linguagens visuais, orientadas a objetos
funcionais, entre outras, Uma cu mais linguagens pedem ser
escolhidas para serem adotadas.

E importante que se consiga expressar a solugdo da problema

em portugués, que 0 programa &
apenas uma descricao deste algoritmo em uma linguagem de
programacao. O aluno precisa entender que o mais importante
& a construcao do algoritmo, Notem que a deia aqui nao &
apenas descrever as linhas de codigo em portugués, mas sim
descrever em um alto nivel de abstracao como o problema &
resolvido.

Decomposico ¢ uma das principals técnicas de resolucio de
problemas, onde um problema ¢ dividide em subproblemas, os
quais sdo resolvidos independentemente, e cujas solugGes sio
combinadas para construir a solucao do problema original.
Algumas vantagens da decomposicao sdo: permitir uma
melhor organizacao e visualizacdo do problema e da solucao;
facilitar o trabalho em grupo; permitir que possamos reutilizar
I

Para encentrar uma carta do tipo As em
um baralho, precisa-se de um baralhe (lista
de cartas) e, 0 resultado & uma carta; para
calcular a média das provas dos alunos de
uma turma, precisa-se da lista de provas
dos alunes, e o resultado & um nuimero.

Calcular a média de notas de uma turma
m uma dada discipiina e informar sé o
resultado esta acima da média do colégia.

Desenvolver um programa que: (1) "Se o
ponteira do mouse tocar no animal entao
© animal andara 10 passos, 10 vezes
seguidas,” (2) "Dada uma pilha de cartas,
se a pilha estiver vazia, dizer que nao ha
as; se a primeira carta for um as, dizer que
hé as na pilha, senso, remover a primaira
carta e verificar se ha s no resto da pilha”

Decompor o problema de desenhar
imagens em subproblemas de desenhar
formas basicas, compondo as subsolucdes
por meio de operacdes sobre imagens
(sobrepor, posicionar ao lado, etc.).
Decompor o problema de desenhar uma
casa em subproblemas de desenhar
paligonos regulares (retangulos,

as solucoes dos em outros

Definir problemas & uma habilidade muito importante, pois & o
primeiro passo da solucao. A definigso de um prablema se da
identificando quais 30 O tipos de entradas necessarias
(insumos/informacses) & qual o tipo da saida. Coma a solucao
(algoritmo) deve ser genérica, se define um problema em
termos dos tipos das entradas e saida. O objetivo agui NAO &
propor solucses de problemas, € sim definir o que & necessari
para resolvé-ios @ qual serd o resultado esperado.

Idealmente, um algoritmo & uma solucao genérica: ele resolve
varias instancias de um problema. Par exemplo, um algoritma
que calcula a média aritmética de 2 nimeros resolve este
problema para qualguer par de nimeros (que sio as instancias
do problema). Para descrever um algoritmo de forma genérica,
& necessario dar nomes as entradas do algoritmo, Esses nomes
sdo chamados de variaveis ou parametros do algoritmo,

essas
formas com as operacdes sobre imagens
(rotacdo, sobreposicao etc.).

Para encontrar um As em um baralho,
precisa-se de um baralho (lista de cartas)
&, 0 resultado & uma carta; para calcular a
média das provas dos alunos de uma
turma, precisa-se da lista de provas dos
alunos, e o resultado & um numero.

Comparar diferentes instancias do
problema de calcular a drea de um
retangulo, identificando que o que varia
entre elas s3o as medidas da base e da
altura e, por fim, criar um algoritmo para
calcular a area de qualquer retangulo.

COMPUTAGCAO / POR ETAPA - 62 ao 9° ANO (CONTINUACAO)

Fundamentos de
transmissia de
dados

Entender como os
dados s3o
armazenados,

(EFE9C007) Entender o
processo de transmissdo de
dados, como a informacio &
quebrada em pedacos,
transmitida em pacotes
através de multiplos

e

e
transmitidos usando

Armazenamento & no destina.
Transmiss3o de dispositivos
dados computacionais.
:;’::gz?;‘:“ (EF5OCO0B) Compreender &
g utilizar diferentes formas de
Gestao de dados cibernética. G b i
compactar e recuperar
o arquivos. documentos e
2 metadados.
g
o
Q
8
z
5
£
(EF69C009) Compreender
Fundamentos de os conceitos de paralelismo,
sisternas concorréncia e
distribuidos armazenamento/
s Entender os processamento distribuidos.
fundamentos de
‘E:"f:r'::'lmm & sistemas distribuidos
e dainternet
(EFB9CO10) Entender como
Internet eaestruturae
funcionamenta da internet.
Entender que as
tecnologias devem (EF69CON) Apresentar
Seguranca e ser utilizadas de conduta & inguagem
responsabilidede | Tecnologiadigital e | maneira sequra, ética | apropriadas ao se comunicar
no uso da sociedade & responsavel, em ambiente digital,
2 | tecologia respeitando direitos | consideranda a ética e o
= autorais, de imagem | respeito.
5 & as leis vigentes.
<
S Selecionar eutilizar | (ereaco12) Analisar o
e techologlas consumo de tecnologia na
3 computacionals para s
U | usode se expressar & distlithues

Tecnalagia digital &

DRI sustentabilidade

computacionais

resolver problemas,
analisando
criticaments os
difersntes impactos
na saciedade.

sustentabilidade.

O process de transmissas de dados envolve em dividir a
informacao em pedacas para que ela seja mais facilmente
enviada através da rede de comunicacio. Esses pedaces sdo
transmitidos através de caminhos compostos por diferentes
equipamentos. Finaimente, a informacso & remontada no
destino. Ao ser dividida, problemas que ocorram na
transmissdo em alguns pedacos da informacio, podem s
solucionados pelo reenvio de pedacos faltantes, corrompidos,
ou fora de ordem.

realizado através
do conceita de arquivo. Neste contexto, os arguivos sio
criados considerando alguma légica interna e armazenados em
memoria secunddria Posteriormente, esses arquivos podem
ser recarregados a fim de seus dadas serem utilizadcs ou
mesmo editados. Finalmente, os arquivos podem ser
compactados para diminuir o espaco ocupade na memaria
secundaria

O aluno deve compreender que o paralelismo permita a
utilizagdo de diferentes recursos para executar partes de uma
tarefa que podem ser realizadas simultaneamente.

Paralelismo ocorre quando mais de uma tarefa & executads ao
mesmo tempo. Narmalmente, se usa paralelismo para melharar
© tampo de execucao de uma solucda, mas tambeém para que o

Utilizar 05 alunos comao eles fossem
equipamentas de transmissio, passar uma
frase em pedaos de papel e arientar
alguns deles inicialmente a entregarem
sempre seu pedaco de papel & em um
segundo momento a ndo entregar o
pedaca. Depois pode ser avaliado como a
mensagem chega no destino nestas
diferentes condicoes.

Utilizar um arquivo fisico para simular um
sistema de arquives e realizar acoes de
manipulacoes das diversas pastas,
realizando analogias com os arquivos.

A partir da especificacio de um sistema
web 3o implementado ou real, s
estudantes podem analisar quais as
funcionalidades que dependem de

processa possa ser exacutado Por warias pessoas
concomitantemente. Para construir uma solugio usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da solucdo sio
independentes, podenda ser executadas simultaneamente
Pode-se também replicar & mesma tarefa para otimizar a
execucSo.

A internet & uma rede composta por muitas redes, as quais
compartilham o protacolo Internet. Essas redes sao agrupadas

m sistemnas auténomos, conjuntos de redes que possuemm uma
politica de operacao comum. A definicao desses sistemas.
auténomos & reaiizada por entidades que operam na
organizacio dos recursos da Internet.

MNesta habilidade & importante destacar as formas de
comunicacao na internet, em fdruns, em sites, em redes sociais,
considerando a empatia, os direitos e deveras, as leis come o
marco civil. Importante que o aluno possa refletir sobre as
consequéncias de sua conduta online.

importante aqui © aluno identificar e refietir sobre o caminho &
impactos em que a produco da tecnologia tem em nossa
sociedade. Assim, espera-se que o aluno reconheca a cadeia
de producao da tecnologla, seus Usos no catidiano da ser
humano & os impactas no meio ambiente.

Fonte: Tabelas da Computag@o na Educagdo Basica (Computacional, 2022)

distribuidos. A propria ntemet &
cansiderada um sistema distribuide, além
de Aplicacdes & servicos baseados na
Computacao em Nuvem.

Usar a légica de um modeio em camadas e
mastrar coma uma lingua comum pads ser
utilizadia para traduzir comunicacBes entre
2 linguas que naa possuem tradutores
tradutores portuguEs-ing|és e Inglés-
espanhol -> portugués-espanhal)

Como exempla o professor poderd
organizar urn "Escape Room”™. em que €30
apressntadas situacBes de condutas
Inapropriadas em ambiente digital, e o5
alunos precisam criar saidas baseadas na
ética e mudancas nas atitudes para
conseguir escapar da sala.

O professor poders elaborar um jogo que
demonstre os caminhos da tecnologia, sua
producao e seu descarte, considerando
tomadas de decisdo pelo aluno do que
fazer durante o jogo
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