UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA
CENTRO DE EDUCAGCAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS EM REDE — MESTRADO PROFISSIONAL

Ricardo Radaelli Meira

PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCAGAO BASICA: UMA PROPOSTA
METODOLOGICA COM JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS

Santa Maria, RS
2017



Ricardo Radaelli Meira

PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCAGAO BASICA: UMA PROPOSTA
METODOLOGICA COM JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS

Dissertacao apresentada ao Curso de Mestrado
Profissional do Programa de Pdés-Graduagdo em
Tecnologias Educacionais em Rede — Mestrado
Profissional da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM, RS), como requisito parcial para obtencao
do grau de Mestre em Tecnologias Educacionais
em Rede.

Orientadora: Prof* Dr* Andreia Machado Oliveira

Santa Maria, RS
2017



Ricardo Radaelli Meira

PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCAGAO BASICA: UMA PROPOSTA
METODOLOGICA COM JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS

Dissertacao apresentada ao Curso de Mestrado
Profissional do Programa de Pdés-Graduagdo em
Tecnologias Educacionais em Redes — Mestrado
Profissional da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM, RS), como requisito parcial para obtencao
do grau de Mestre em Tecnologias Educacionais
em Rede.

Aprovado em 20 de outubro de 2017

Andreia Machado de Oliveira, Dra. (UFSM)
(Presidente/Orientadora)

Eliseo Reategui, Dr. (UFRGS) (Parecer)

Giliane Bernardi, Dra. (UFSM)

Santa Maria
2017



AGRADECIMENTOS

Agradeco a professora Dra. Andréia Oliveira, a qual me orientou e coordenou
com tanta paciéncia e atencdo, a minha mae que sempre me incentivou e me
acompanhou durante esta e todas as trajetérias e a minha companheira que com

seu apoio me fez ter calma e sempre seguir em frente.



RESUMO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCAGAO BASICA:’ UMA PROPOSTA
METODOLOGICA COM JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS

AUTOR: Ricardo Radaelli Meira
ORIENTADORA: Andreia Machado de Oliveira

A presente dissertagcdo intitulada “PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA
EDUCACAO BASICA: UMA PROPOSTA METODOLOGICA COM JOGOS E
ATIVIDADES LUDICAS” foi realizada na linha de pesquisa Desenvolvimento de
Tecnologias Educacionais em Rede, na éarea de concentracdo Tecnologias
Educacionais em Rede para Inovagao e Democratizagdo da Educagédo, no curso de
mestrado em Tecnologias Educacionais em Rede, na Universidade Federal de
Santa Maria. Tal dissertacdo prop6s elaborar, aplicar e analisar uma proposta
metodoldgica com jogos e atividades ludicas que busca estimular o desenvolvimento
do Pensamento Computacional de alunos de Ensino Fundamental de uma escola
publica, através de oficinas praticas, onde os alunos sao acompanhados no decorrer
das atividades propostas. Primeiramente, contextualiza-se o pensamento
computacional e seu ensino no ambito educacional, o estado da arte e a inser¢ao do
pensamento computacional na Educagédo Basica. Os jogos e atividades ludicas
selecionados e utilizados foram Pensamento Computacional no Cotidiano, Os
Pilares do Pensamento Computacional, Robé Humano, Construindo Frankenstein,
Construgao de Historias, Torre de Handi, Blocos Logicos, Hora do Codigo e Scratch.
As atividades analisadas resultaram em uma interagc&do entre o grupo estudado e os
conceitos do pensamento computacional, sendo apresentadas sugestdes de uso e
melhorias. A pesquisa caracteriza-se como qualitativa e emprega como
procedimento metodolégico a pesquisa de campo, com o auxilio de ferramentas
utilizadas em atividades com e sem recursos computacionais. Como conclusido da
dissertacdo, verificou-se que os participantes compreenderam o pensamento
computacional depois das atividades desenvolvidas e desenvolveram uma visao e
capacidade de aplicacdo deste pensamento na resolucédo de situagdes e problemas
no cotidiano escolar e demais situacdes de sua vida. As ferramentas analisadas e
utilizadas atenderam as expectativas, sendo capazes de possibilitar aos alunos
experiéncias significativas em acédo e reflexdo. Como produto final, tem-se a
elaboragdo da metodologia proposta nessa dissertacao.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Jogos. Atividades Ludicas.
Tecnologia. Educacao.



ABSTRACT

COMPUTATIONAL THINKING IN BASIC EDUCATION: A METHODOLOGICAL
PROPOSAL WITH GAMES AND LADICAL ACTIVITIES

AUTHOR: Ricardo Radaelli Meira
ADVISOR: Profé. Dr2. Andréia Machado de Oliveira

The present dissertation entitted "COMPUTATIONAL THINKING IN BASIC
EDUCATION: A METHODOLOGICAL PROPOSAL WITH GAMES AND LONDON
ACTIVITIES" was carried out in the research line Development of Educational
Technologies in Network, in the area of concentration Educational Technologies in
Network for Innovation and Democratization of Education, in the course Master's
Degree in Networked Educational Technologies, at the Federal University of Santa
Maria. This dissertation proposed to elaborate, apply and analyze a methodological
proposal with games and play activities that seeks to stimulate the development of
the Computational Thinking of elementary school students of a public school, through
practical workshops, where the students are accompanied in the course of the
proposed activities. Firstly, contextualizes computational thinking and its teaching in
the educational field, the state of the art and the insertion of computational thinking in
Basic Education. The games and play activities selected and used were
Computational Thinking in Daily Life, The Pillars of Computational Thinking, Human
Robot, Building Frankenstein, Story Building, Tower of Hanoi, Logic Blocks, Code
Time and Scratch. The activities carried out resulted in an interaction between the
studied group and the latter with the concepts of computational thinking, the tools
used were analyzed on the view of knowledge developed by the students according
to their use, and suggestions for use and improvement were presented. The research
is characterized as qualitative and uses as a methodological procedure the field
research, with the help of tools used in activities with and without computational
resources. As final product, the methodology proposed in this dissertation is
elaborated.

Keywords: Computational Thinking. Games. Education.
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1 INTRODUGCAO

Esta dissertacdo apresenta possibilidades de inclusao do desenvolvimento do
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental, a partir de uma proposta
metodologica com jogos ludicos, organizada pelo pesquisador, utilizando atividades
desplugadas e computacionais. A metodologia foi realizada por meio de oficinas
pedagdgicas, com os objetivos especificos de introduzir conceitos computacionais,
estimular o desenvolvimento do raciocinio légico e do pensamento computacional
dos estudantes, bem como verificar a utilizacdo destas atividades para o
desenvolvimento da propria metodologia. Tendo como objetivo geral da pesquisa de
aplicar e analisar a proposta metodolégica para o desenvolvimento do pensamento
computacional em alunos de ensino fundamental.

O contexto atual exige cada vez mais o dominio de diversas habilidades e
conhecimento da sociedade, diante das tecnologias digitais de informacédo e de
comunicagéao (TDIC) para o desenvolvimento do individuo. Contudo, apropriar-se do
conhecimento em relagdo as TDIC nao se restringe ao seu uso, ao contrario, na
contemporaneidade faz-se uma exigéncia de conhecimento quanto aos seus modos
de produgédo e programacéo em diferentes areas. De acordo com Geraldes (2017) a
nova ciéncia nao esta sendo feita com experiéncias quimicas em laboratorios cheios
de tubos de ensaio, mas com o uso de simuladores e sistemas computadorizados.

Blikstein (2008) enfatiza que a necessidade do aprendizado da leitura e da
escrita € indiscutivel e imprescindivel para o desenvolvimento de qualquer individuo,
sendo Obvia a necessidade de dominio destas habilidades para o aprendizado de
diversos outros assuntos, além de permitir a comunicagao e a vida em sociedade.
Para o autor, os trés anos iniciais do Ensino Fundamental devem assegurar a
alfabetizacdo e o letramento. (2013, p.122, DCN), tendo como objetivo e
obrigatoriedade que no término das séries iniciais do Ensino Fundamental o aluno
tenha adquirido tais habilidades.

Contudo, segundo McCue (2016), precisamos ampliar tais habilidades ao

incluir a tecnologia:

Até as ultimas décadas, a educagao se concentrava em trés habilidades,
leitura, escrita e aritmética. Se as dominasse, vocé era considerado uma
pessoa instruida, mas agora a tecnologia mudou tudo. Em sua vida
particular, na escola e no trabalho de seus pais, a tecnologia estd em



10

constante uso. E comunicar-se com a tecnologia exige uma nova
habilidade, chamada de codificacdo, ou programacdo de computador.
(MCCUE, 2016 p. 07).

Na visao de Vygotsky (1998) o desenvolvimento do individuo esta vinculado a
um processo social e historico, além de cultural, tendo a linguagem um papel
fundamental, pois ela € o principal instrumento de mediag&o verbal, sendo essencial
na mediagao sujeito-objeto. Mesmo assim, sabe-se que ter dominio sobre a leitura e
escrita ndo tornara o individuo um escritor, ou jornalista, bem como o dominio da
matematica, outra matéria essencial para a evolugdo do raciocinio, ndo o tornara um
engenheiro ou contador. Da mesma forma, entende-se que o ensino de conceitos de
programacao, ou do pensamento computacional, ndo tornara o aprendiz um
programador ou um cientista da computagao, no entanto, segundo Resnick (2015)
fornecera uma nova visao, assim como novas possibilidades de raciocinio, diante de
problematicas diarias.

Neste sentido, o presente trabalho propds realizar atividades com alunos do
9° ano do Ensino Fundamental, na Escola Estadual Dr. Gabriel Alvaro de Miranda,
na cidade de Cruz Alta — RS, com objetivo de elaborar e desenvolver uma
metodologia para a introdugdo do ensino do pensamento computacional a partir do
uso de atividades conectadas e desconectadas, ou seja, com e sem o auxilio
computacional.

Nos ultimos anos, diversos trabalhos foram publicados acerca do tema
Pensamento Computacional, contendo propostas de atividades e relatos de
experiéncias em varios niveis de ensino, demonstrando que é de suma importancia
o desenvolvimento destas atividades com finalidade de difundir o Pensamento
Computacional (MANNILA et al., 2014; BARR e STEPHENSON, 2011; BLIKSTEIN,
2008; NUNES, 2011; SCAITO, 2012).

Bordini et. al. (2016) realizou uma pesquisa quantitativa, com foco em
Pensamento Computacional na Educacido Basica, apresentada entre os anos de
2010 e 2015 e concluiu que as pesquisas sao bem divididas quanto ao seu publico
alvo, sendo 42% para o Ensino Fundamental, outros 42% para o Ensino Médio e
16% para ambos os niveis.

Atualmente as criangas ja nascem sendo chamadas de nativos digitais, mas
estes nativos digitais ndo sao fluentes nas tecnologias, existe uma diferenga entre

manusear e codificar, conhecer o seu funcionamento ndo é o mesmo que apenas
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executar. Geraldes (2017) reforga isto dizendo que o fato de um usuario ser bom
com determinados programas ndo o torna capaz de entender ou criar seus préprios
aplicativos, jogos ou programas. Resnick (2015) defende que é necessario ser
fluente nas novas tecnologias, saber se expressar ndo € apenas acessar redes
sociais ou websites, mas sim codificar, programar, criar e desenvolver projetos com
as tecnologias emergentes. A CODE CLUB BRASIL" (2015), também defende que a
programacao € uma habilidade importante no mundo digital atual, citando que se
deve saber mais do que simplesmente usar computadores, criar textos ou planilhas,
deve-se entender como as coisas funcionam.

Nesse contexto definiu-se o problema da pesquisa: Como uma proposta
metodoldgica, com o uso de jogos desplugados e computacionais, pode contribuir
para potencializar desenvolvimento do Pensamento Computacional de alunos do
Ensino Fundamental na Educacéo Basica?

Assim, para que se tenha fluéncia nas tecnologias emergentes, exigem-se
habilidades e compreensdo dos motivos e razdes que levaram a determinada
execucao. Entende-se, portanto, que o ensino de conceitos de programagao e do
pensamento computacional, pode ter seu inicio no Ensino Fundamental, visto que os
beneficios destas habilidades adquiridas seriam aproveitados nas diversas areas do
conhecimento. Justificando-se este estudo com a apresentagao e aplicagdo de uma
proposta metodologica para incentivar e estimular o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, busca-se sua validacdo ao término dessa pesquisa,
por meio de oficinas desenvolvidas com alunos do Ensino Fundamental.

Nas atividades propostas para as oficinas pedagdgicas, foram apresentados
conceitos de logica para resolugdo de problemas cotidianos. Foi proposto o uso de
objetos e atividades para a introdugéo de regras, condicionais e variaveis, como as
atividades da computacdo desplugada. Pretendeu-se, no decorrer das oficinas,
demonstrar para os alunos que o uso e a introducdo dos conceitos computacionais
acrescentam a linguagem légica como uma nova visdo para a solugdo dos
problemas. O que possibilita, que, elementos importantes para a resolucao desses

problemas, ndo sejam desconsiderados e esquecidos, durante a sua resolugéo,

' O Code Club é uma rede composta por voluntarios, que com o uso de atividades

extracurriculares gratuitas, tem o objetivo de ensinar programagao de computadores para criangas.
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evitando assim, uma solugao falha ou incompleta do referido problema. A Figura 1

apresenta um esbogo de como o trabalho foi conduzido.

Figura 1 -

Esquema do trabalho desenvolvido

Dissertagdo
—> Definigdo do tema

0 Pensamento Computacional na Educagdo Basica: Uma Proposta Metodoldgica com Jogos Ludicos

—> Defini¢do dos objetivos

Aplicar e analisar uma proposta metodolégica para o desenvolvimento do pensamento
computacional em alunos do ensino fundamental.
Introduzir conceitos computacionais e do Pensamento Computacional

Questdo Problema

Como uma proposta metodolégica, com o uso de ferramentas computacionais e desplugadas
podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional em alunos do Ensino
Fundamental na Educagdo Basica?

Procedimentos

Pesquisa realizada em escola de Ensino Fundamental no Municipio de Cruz Alta;
* Realizaram-se oficinas ministradas pelo pesquisador;

+ - Disponibilizaram-se de 25 a 35 vagas;

* Instrumentos adotados: coleta de dados, didrio de campo, fotos e testes.

!

|

i
J

Cronograma

Outubro 16 a Fevereiro 17 - Elaboragdo da Qualificagdo;
Margo a Abril de 17 - Qualifica¢do e alteragdes;

Maio a Junho 17 - Aplica¢do das Oficinas e coleta de dados;
Julho a Agosto - Desenvolvimento e conclusio da dissertagio

Fonte: Autor

Como fundamentacéo tedrica, para embasar este estudo, buscou-se Mitchel

Resnick, Christian Brackmann, Jeannette Wing, entre outros pesquisadores focados

no ensino do pensamento computacional ou de conceitos de programacao na

educacdo. Resnick & coordenador de um dos maiores programas de difusdo do

ensino de programacgao na atualidade, juntamente com seu grupo de pesquisa, 0

Lifelong Kindergarten Lab.

Este trabalho foi dividido em quatro capitulos descritos a seguir:

primeiro capitulo contextualiza o pensamento computacional e seu ensino
no contexto educacional, o estado da arte e a insercdo do pensamento
computacional na Educacéo Basica.

segundo capitulo apresentado os motivadores, bem como o0s jogos
selecionados e utilizados;

terceiro capitulo aborda os aspectos metodolégicos para o
desenvolvimento da dissertacdo, como a abordagem de pesquisa, o
contexto, os procedimentos e os instrumentos de pesquisa adotados.

quarto capitulo contém o detalhamento das oficinas a fim de estimular o
pensamento computacional, a partir de conceitos e praticas
computacionais.
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Nas consideragdes finais, verificou-se que os participantes compreenderam o
pensamento computacional depois das atividades desenvolvidas e desenvolveram
uma visido e capacidade de aplicacao deste pensamento na resolucao de situacoes
e problemas no cotidiano escolar e demais situagcdes de sua vida. As ferramentas
analisadas e utilizadas atenderam as expectativas, sendo capazes de possibilitar
aos alunos experiéncias significativas em agéo e reflexdo. Como produto final, tem-
se a elaboragdo da metodologia proposta nessa dissertagdo, bem como tutoriais
online sobre as oficinas, com informagdes sobre construgdo, confecgao e uso das
ferramentas desplugadas utilizadas, os dados das atividades computacionais

constantes neste estudo.
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2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A consciéncia de que a programagao de computadores auxilia no pensar vem
de meados da década de 60, quando Papert (1980) ja mencionava sua importancia
para a construcdo do conhecimento e o desenvolvimento do pensamento.

A linguagem de programacéao "Logo" foi criada por Papert em conjunto com
Feurzeig, sendo amplamente utilizada e obtendo vasto sucesso como ferramenta de
apoio ao ensino. Esta linguagem de programacao foi defendida por Papert (1980),
como sendo uma ferramenta viavel de utilizagdo para a estimulagdo do que foi
chamado de Powerfull Ideas e Procedural Knowledge. Com isto, Papert afirmou que
a computacao seria capaz de proporcionar uma maneira de articular o pensamento
e, particularmente, a interagao entre o pensar e a aprendizagem.

O termo “Pensamento Computacional”, ou Computational Thinking, foi
introduzido por meio de um artigo escrito por Jeannette Wing, em 2006, no qual é
dito que o pensamento computacional se baseia nos limites e no poder de processos
de computacdo, sejam eles executados por um ser humano ou por uma maquina
(WING, 2006).

Wing (2006) também define Pensamento Computacional como sendo uma
representacao de habilidades e atitudes, as quais ndo estao restritas aos cientistas
da computagao, mas sado universalmente aplicaveis a qualquer area por qualquer
pessoa. Geraldes (2017) relata que o pensamento computacional faz referéncia a
um conjunto de conceitos, habilidades e praticas da computagéo, os quais podem
ser aplicados, tanto em atividades do cotidiano, como nas diversas areas do
conhecimento.

Para Wing (2006), o pensamento computacional ndo estd vinculado
unicamente com a capacidade de programar um computador, mas com a
capacidade de pensar em varios niveis, identificando os principais pontos de cada
um destes niveis. O autor ainda cita que o pensamento computacional ndo deve
tentar fazer com que as pessoas pensem da mesma forma que um computador, até
porque, computadores sdo sem imaginagdo, ndo sendo capazes de identificar
detalhes para os quais ndo foram previamente programados para serem
identificados, desta forma, entende-se que o Ilimite do pensamento de um

computador é o limite da imaginagédo e conhecimento de seu programador.
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Vale ressaltar que computadores sao sim mais rapidos na execucao de
determinadas tarefas se comparados com seres humanos, mas isto ndo |lhes faz
mais inteligentes, uma vez que é necessaria uma programagao prévia para que
executem qualquer acdo. Assim, conclui-se que os computadores fornecem uma
forma de resolugéo de problemas complexos antes inviaveis, seja por sua demora
de resolucdo, pela quantia de comparagdes ou passos necessarios ou qualquer
outro fator impeditivo que acabou por ser diminuido ou removido pela computacgao.

Um dos problemas reconhecidos pela comunidade cientifica de computacao,
estd em conseguir encontrar uma definigdo consensual para o pensamento
computacional. Os workshops acerca do pensamento computacional, promovidos
pela National Academy of Sciences dos Estados Unidos da América, realizados nos

anos de 2009 e 2011 concluiram que:

Os debates realizados no workshop de fevereiro de 2009 ndo chegaram a
um acordo geral entre os participantes sobre o conteudo preciso do
pensamento computacional e muito menos sobre sua estrutura. No entanto,
a falta de desacordo explicita sobre seus membros poderia ser entendida
como refletindo uma intuicdo compartiihada entre os participantes do
workshop de que o pensamento computacional, como um modo de
pensamento, tem seu préprio carater distintivo. (USA National Research
Council, 2010, p.65).

Diante desta falta de consenso, duas organizagées realizaram a tentativa de
identificar os conceitos inerentes ao pensamento computacional, foram elas, a
International Society for Technology in Education (ISTE) e a American Computer
Science Teacher Association (CSTA). O resultado desta tentativa foi uma proposta
de definicdo que pudesse nortear as atividades relacionadas ao pensamento
computacional na Educacao Basica. Esta proposta é utilizada como base do ensino
do pensamento computacional por diversas entidades e locais, em especial pelos
estados americanos que escolhnem fazer a substituicio de disciplinas por
equivaléncia.

Os conceitos identificados e propostos pelas entidades sdo nove e foram
definidos como: simulagdo, automacgao, paralelizagao, coleta de dados, analise de
dados, representacdo de dados, abstracdo, decomposicdo de problema e
algoritmos.

— O conceito de simulacdo trata o uso e criacdo de modelos para a
execucao de testes e experimentos.

— O conceito de automacéao foca tarefas repetitivas, inviaveis ou de dificil
realizagdo sem o auxilio computacional.
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Ja o conceito de paralelizagdo consiste na capacidade de realizar tarefas
de forma simultanea.

Por sua vez, os conceitos de coleta, analise e representacao de dados
tratam a forma de como os dados e informagdes obtidas no problema
original serdo manipulados, coletados e representados.

O conceito de abstracao refere-se a identificagdo de pontos chave, sendo
estes removidos ou nao, conforme a necessidade e relevancia, ficando
dependente da forma de abordagem do problema. Na abstragdo, podem
ser trabalhados diversos niveis, tornando possivel a identificagao de varias
camadas de itens e pontos importantes.

A decomposigdo € o conceito que trata a acdo de dividir o grande
problema em partes menores e com menor nivel de dificuldade de
resolucdo. A decomposicao, também pode ser utilizada de forma a unir
varios problemas menores e diferentes para a resolucido de um problema
maior, que inicialmente ndo era o objetivo.

E por fim, o conceito de algoritmos, diz respeito sobre a série de passos
ou tarefas que devem ser executados para a resolugao do problema.

Diversas pesquisas e trabalhos sobre o pensamento computacional s&o

baseados nos conceitos fornecidos pelo grupo ISTE/CSTA, anteriormente descritos,

da mesma forma que outros trabalhos como Kologeski et al., (2016) e Fernandes et.

al., (2016) baseiam-se nos conceitos defendidos pela organizacdo Code.Org, os

quais sao levemente diferentes, isto reafirma a falta de consenso entre a

comunidade cientifica. Diante desta afirmacdo, vale ressaltar que apesar das

diferengcas em breve demonstradas, ambas as bases tém seus cernes e foco no

ensino da Computacéo e na capacidade desta para a resolugcao de problemas, desta

forma tornam-se extremamente semelhantes, diferenciando-se apenas em alguns

pontos.

2.1 PRINCIPIOS DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Este trabalho foi baseado em quatro pilares do pensamento computacional,

sendo eles:

decomposicao;
reconhecimento de padrdes;
abstracéao; e

algoritmos.
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Nota-se que trés desses pilares fazem parte dos nove conceitos identificados
pelo grupo ISTE/CSTA, e sua descricdo € exatamente a mesma. Desta forma,
entende-se que a diferenga fica a cargo da remogao de conceitos inerentes a
manipulacdo de dados e execuc¢do ou simulacdo de solugcbes, ndo sendo estes
conceitos reproduzidos nos pilares. Esta falta ou diferenca de conceitos ndo torna
um ou outro melhor, apenas modificou-se a forma de interpretar alguma etapa, pois
todas acabam sendo abordadas em ambos os formatos.

O principal incentivador de formas de difusdo do pensamento computacional
e do ensino de computagédo nas escolas, a organizagdo Code.Org, faz uso destes
pilares em seus cursos. Assim como varios outros autores, Resnick (2015) e
Brackman et. al. (2016) citam e fazem referéncia a estes pilares e ndo aos conceitos
do grupo ISTE/CSTA.

Este trabalho tera como base a fundamentagdo dos quatro pilares, por
entender que favorece sua aplicagdo com criangas na idade escolar do publico-alvo.
Por focar em desenvolver um pensamento computacional sem foco em simulagcao ou
manipulagdo de dados computacionais e fazer grande uso de atividades ditas
desplugadas, ndo se esperou uma falta dos conceitos identificados pelo grupo
ISTE/CSTEA e nao contemplados pelos quatro pilares.

Ao se questionar para quem ensinar o Pensamento Computacional,
pesquisadores como Valente, Resnick, Brackman, Wing entre outros, defendem que
o pensamento computacional deve ser ensinado nas escolas desde as séries iniciais
da Educacgédo Basica, independente da futura profissdo que os alunos irdo seguir.
Isto ndo significa que estes autores ndo defendam o ensino do pensamento
computacional para qualquer idade, justamente em contraponto, 0 maior consenso
da comunidade cientifica acerca do tema pensamento computacional, € que este,
deve ser ensinado para toda e qualquer pessoa, independente de idade ou
profissao.

E inegavel a transformac&o da relacéo dos individuos como sociedade e com
suas profissbes, fruto da presenca das tecnologias digitais na sociedade
contemporanea. Todas as profissbes podem fazer uso e tirar proveitos das
facilidades promovidas pela tecnologia, seja um economista verificando alteragdes
no mercado mundial ou projetando e simulando cenarios de acordo com suas ideias;

ou um médico atualizando-se ou realizando procedimentos cirurgicos com o auxilio
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de instrumentos computadorizados ou automatizados; um engenheiro civil ao
verificar a resisténcia da edificagcdo contra fatores simulados.

Percebe-se a importancia, que os conceitos da ciéncia da computagao, sejam
trabalhados em propostas educacionais, para que, o quanto antes, criangcas e
adolescentes tenham a oportunidade de desenvolver a visdo do pensamento
computacional. Refor¢ando, assim, a necessidade da revisdo do ensino atual de
softwares de escritorio (editores de texto, planilhas eletronicas etc) e sua
substituigdo por formas de ensino onde o foco seja o desenvolvimento do
pensamento e suas formas de pensar.

O publico alvo deste trabalho foram os alunos do 9° ano do ensino
fundamental, visto que entendeu-se que esta faixa etaria daria melhores condicbes
para a realizagdo da pesquisa, assim como a obtencao de resultados.

A iniciativa de uma abordagem diferente ao ensino de computagdo nas
escolas € defendido e apoiado por uma série de organizagdes privadas e néo
governamentais, sendo que a cada ano verifica-se também um maior numero de
paises que reconhecem e reformulam a sua forma de ensino de computacao, esta
mobilizagdo mundial se da sempre que as demandas por profissionais de qualquer
area, com formagao adequada, forem maiores que a vazao dada pelas instituicoes
de ensino, para a computacdo isto € ainda mais evidente, devido todo o avancgo e
insergcao desta nas tecnologias atuais.

A Code.Org é uma organizagao sem fins lucrativos, dedicada a expansao do
acesso a Ciéncia da Computacdo. Sua principal visdo € fornecer o acesso de
estudantes a Ciéncia da Computagao, incentivando o seu uso dentro do curriculo
escolar, seus objetivos compreendem a formacao de professores, a inspiragdo de
estudantes, a diversidade cultural e de géneros na Ciéncia da Computagado, a
introducdo da Ciéncia da Computacédo nas salas de aula e a mudanga no curriculo
escolar.

A aceitagdo da Code.Org é de tamanha importancia que integra grandes
empresas da area de Tecnologia da Informagéo, recebendo apoio e divulgagao das
mesmas. Algumas parceiras sdo: Amazon, America Airlines, Apple, Association for
Computer Machinery (ACM), Computer Science Teachers Association (CSTA),
Disney, Dropbox, Facebook, GitHub, Google, Khan Academy, Microsoft, Rovio,
Salesforce, Zendesk, entre outras, conforme informacdes disponiveis em

https://hourofcode.com/br/partners.
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A Code.Org tem como uma de suas principais iniciativas, a Hora do Cadigo,
este movimento em escala global atinge dezenas de milhdes de estudantes em mais
de 180 paises, conforme dados dos proprios apoiadores, disponivel em
www.code.org. A organizagdo disponibiliza material didatico e conteudo
programatico, bem como tutoriais de execugéo, para que eventos da Hora do Codigo
possam ser realizados por professores ou interessados mesmo que estes nao
possuam qualquer experiéncia prévia.

Outra organizagao com grande atuagado no ensino mundial de programacgéao e
conceitos do pensamento computacional € a Code Club World, sendo no Brasil
responsavel pela, Code Club Brasil, esta organizacdo promove atividades
extracurriculares gratuitas, fornecendo materiais didaticos para que os voluntarios
possam ministrar aulas e oficinas, disseminando assim os conceitos do pensamento
computacional bem como os conhecimentos em ciéncia da computacéo.

A Khan Academy, outra organizag&o ndo governamental, disponibiliza em sua
plataforma web conteudos sobre diversas matérias, como matematica, ciéncias e
engenharia, economia e financas, artes e humanidades e também computacéo.
Dentro destes conteudos e materiais disponiveis, estdo diversos niveis de
conhecimento, bem como necessidades de pré-requisitos, nos assuntos de
computacgédo, o foco fica para o ensino de algoritmos e programacgao, contando com
video aulas para alunos e materiais didaticos para professores, além de conteudos
direcionados aos pais. As video-aulas, sdo bem desenvolvidas e o conteudo é bem
explicado, iniciando-se nos conceitos de algoritmos e sua importancia.

A Khan Academy também possui uma area chamada Hora do Cddigo, porém,
diferentemente da plataforma Hora do Cédigo mantida pela Code.org, esta area da
Khan Academy contém ferramentas de ensino escrito e ndo por blocos, além de as
instrugdes e comandos serem apresentadas no idioma inglés, a plataforma nao é
otimizada para criangas com pouca faixa etaria. O beneficio da Khan Academy é
fornecer instrucdo e material sobre conteudos avancados em computagdo, como
banco de dados e construcao de sites.

No Brasil, a Fundagdo Lemann € uma das principais apoiadoras dos projetos
Code.Org e Code Club, a fundacdo mantem e promove o Programaé,
www.programae.org.br, este projeto visa, assim como a Code.Org e a Code Club, a
disseminacgao dos conceitos da Ciéncia da Computacdo, bem como do pensamento

computacional, na educacao basica, mas trabalha principalmente com a formacéao
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para profissionais da educacédo. Contando com diversos planos de aula e cursos
para serem utilizados no ensino de seus conceitos.

Cabe aqui ressaltar que nao existe por parte das diversas organizagoes
citadas, uma disputa pelo publico alvo, ao contrario, nota-se que o apoio € mutuo
entre todas, agindo assim com intuito em disseminar o ensino de computagao e do

pensamento computacional.

2.2 ENSINO DE INFORMATICA

Em todas as esferas escolares, ja ha algum tempo, a introdugéo a informatica
significa o ensino de softwares de escritério, como editores de texto, planilhas e
apresentacoes, como utiliza-los e sua serventia, esta visdo € compartilhada pela
sociedade, sempre que ha a busca pelo inicio do manuseio de um computador e
reforcada pelas diversas matérias existentes nos mais diversos niveis de ensino,
seja na educagdo basica, ou mesmo como disciplinas de cursos técnicos e
superiores. Nunes (2010), reforga a importancia de diferenciagao entre disciplinas de
Informatica e Computacao, ainda fazendo a comparacao de que pela visao atual,
poderia ensinar-se 0 manuseio de uma calculadora e dizer que esta ensinando
matematica (NUNES, 2011). Contudo, apesar de este ensino atual de Informatica
permitir a introdugédo basica do manuseio do computador e a execugado de algumas
funcbes cotidianas na vida profissional, em nada acrescenta ou melhora a resolugao
de problemas ou a comunicacao e interacao entre as pessoas.

Levando em consideragdo as concepg¢des de Vygotsky (1998) em que é
colocado que a evolugédo da sociedade cria signos e instrumentos que modificam a
forma social e seu desenvolvimento cultural, pode-se entender que a evolugao dos
signos por ele citados podem ser comparados ao uso de linguagens, incluindo nisto,
a programagao, considerando-a uma linguagem de comunicagdo com as maquinas.
Sendo, desta forma, que a evolugao obriga o uso deste instrumento de forma ampla,
€ Nao apenas como mero processo de manuseio.

A informatica possui uma capacidade incrivelmente grande em promover
difusdo de informagdes e conhecimentos e isto ndo esta vinculado apenas ao uso de
alguns softwares em especifico ou ao acesso a redes sociais, mas na oportunidade
de criar novas interagdes entre as pessoas, bem como novos conhecimentos e

tecnologias. Resnick (2015) acrescenta que apesar de que as criangas atualmente
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possuam grande facilidade em manusear e acessar a tecnologia, na maioria das
vezes, estas criancas sdo apenas usuarias, onde passam em contato com outras
pessoas, com jogos, ou apenas navegando por websites, ou seja, apenas
interagindo com aplicacdes. Ainda € comentado que estas criangas néo sao capazes
de se expressar através da tecnologia, ndo conseguem projetar ou criar novas
experiéncias.

Junior (2014) cita que o computador € uma ferramenta capaz de fornecer
ambientes de aprendizagem baseados nas concepgdes construcionistas, porém o
trabalho de Papert (2001) relaciona a necessidade de iniciagdo com computadores
se darem através do ludico. Reforga-se esta ideia com Papert (2001) dizendo que a
tecnologia ndo é a solugao, € somente um instrumento, onde se pode concluir que a
tecnologia nao fara uma étima educacgao, mas a falta desta tecnologia implicara em
uma educagdo desatualizada e carente da criticidade do uso de tecnologias
emergentes.

Muito se tem estudado atualmente sobre os beneficios da programacéo de
computadores, porém, muitas pesquisas focam apenas quem esta disposto a
trabalhar na area da Computagcao, o que pode resultar em erros; diversos autores
como Resnick, Wing, Valente, Scaito, entre outros, entendem que ja séao
amplamente aceitos os beneficios do conhecimento em programagao para as mais
diversas as areas do saber, sendo comparada em importancia por alguns autores,
junto com as habilidades de ler, escrever e realizar céalculos.

Porém, mesmo com esta aceitagdo concreta, sdo muito poucas, onde pode-
se dizer quase inexistentes, as disciplinas que tratam o ensino de computagdo no
Brasil com foco diferente de apenas o ensino de softwares de escritério ou alguma
plataforma especifica, ao ponto que diversas pesquisas como em RESNICK et al
(2009); CSTA (2011); SCAICO et al (2013); VALENTE (2016) citarem a necessidade
de estas disciplinas de computacdo e introducdo estimular o pensamento
computacional dos alunos. Brackman et. al. (2016) reforga a diferenga entre a
disciplina de computagcdo e as aulas de Informatica, bem como os beneficios
educacionais da computagdo, como as habilidades de reflexdo e solugdo de
problemas, compreensao da tecnologia digital e sua interligagdo com o mundo.

Valente (2016) traz uma reflexdo sobre a conscientizacdo de paises europeus
sobre esta diferenga, citando o relatério European Schoolnet de 2014, produzido

pela Comissao Europeia, onde consta um estudo sobre a situacdo atual de 20
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paises, sendo que em 13 destes, a programacédo ja faz parte de disciplinas
obrigatérias da educagao basica. Mostra também a visdo de mudanga necessaria
entre algumas disciplinas existentes e nado muito produtivas, como é o caso da
Inglaterra, onde a disciplina de Informatica, que visava o ensino de ferramentas de
escritorio, foi substituida pela disciplina de Computing, que tem bases como a
Ciéncia da Computacédo, Tecnologia da Informagéo e Letramento Digital.

Brackman et. al. (2016) apresenta um relato de extrema importancia para
mostrar a situacao atual da conscientizacao da necessidade de mudanca no ensino
introdutério para a computacdo, neste relato, constam dados de propostas e
estratégias de alguns paises americanos para esta reformulagdo do ensino.
Segundo os autores, a Argentina ja possui desde 2015, medidas adotadas e
aprovadas pelo Conselho Federal de Educagao Argentino, de ensinar programagao
como parte do curriculo obrigatério, ou como atividades extras, a serem realizadas
nas escolas durante o ensino basico. As medidas deste pais visam a criagdo de uma
‘Rede de Escolas que Programam” (REP), que sera desenvolvida conforme a
disponibilidade de professores capacitados. Além de premiacdes pelos trabalhos
mais destacados e incentivos aos alunos participantes, as medidas também visam a
criacdo de um Repositorio Nacional de Produg¢des em Informatica, com livre acesso
a todos os membros das escolas participantes.

De acordo com os dados do trabalho citado, o Chile estaria liderando o
ranking em uso de TIC na Ameérica Latina, contando com uma das melhores
infraestruturas escolares, porém, mesmo com estes pontos positivos, os conceitos
de Computacdo ndo estdo presentes no cotidiano dos estudantes chilenos. Os
autores ainda trazem a informacgao de que a proposta de introdu¢cao do Pensamento
Computacional demandaria grandes esforgos, principalmente na formagao de novos
docentes e na capacitagao dos ja existentes.

Ja os Estados Unidos da América, contam com uma Lei Federal, denominada
Every Student Succeeds Act (ESSA), onde s&o tratados os detalhes de
financiamento e formas de avaliacdo das escolas, além de colocar a Computagao
em igualdade com disciplinas académicas como a matematica, geografia, historia,
inglés e ciéncias. Apesar de nao definir como a implantagcdo da Computagao deva
ocorrer, incentiva a adog¢ao e permite a obtencao de recursos para o ensino desta.

Apesar de o pais contar com diversas empresas, corporacdes, pessoas

influentes e até mesmo um ex-presidente como participantes e incentivadores de
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uma das maiores organizag¢des de difusdo, divulgagdo e promog¢ao da Computagao
na escola, a Code.Org, ainda ndo conta com nenhuma legislagédo especifica para o
ensino da Computagao de forma obrigatéria. Para suprir esta deficiéncia, iniciativas
estaduais permitem a substituicdo de disciplinas pela Computacgao, sendo que até o
inicio de 2016, os autores em questdo, Brackman et. al. (2016), informam que 54%
das escolas estadunidenses ja fizeram a adogao de alguma equivaléncia disciplinar
com a computagdo, para isto, os estados que desejam participar, seguem um
curriculo proposto pela Computer Science Teacher Association (CSTA).

Ainda de acordo com os pesquisadores em Brackman et. al. (2016), o Brasil
nao contava até o momento da elaboracédo do trabalho, com nenhuma proposta de
ensino dos Fundamentos de Computacgao, tendo apenas politicas de abordagem de
letramento e inclusdo digital. Apesar de em 2015, ter-se iniciado a constru¢do da
Base Nacional Curricular Comum (BNCC) e de toda a mobilizagdo da Sociedade
Brasileira da Computacéo (SBC) em introduzir o Pensamento Computacional nesta,
nao houve posicionamento oficial do governo, sendo que a verséo inicial da BNCC
faz poucas referéncias, apresentando apenas Tecnologias Digitais como um tema
integrador, mas nada tratando sobre a area de Computagdo, mostrando assim, a
falta de reconhecimento de sua importancia por parte dos governantes brasileiros.

O maior problema desta falta de estimulos é o pouco incentivo ao ensino de
novos conceitos e formas do pensar, que auxiliam nas muitas necessidades
impostas pela sociedade do conhecimento, onde cada vez mais se faz necessario
um raciocinio bem desenvolvido.

A Sociedade Brasileira de Computacdo vem tentando suprir e
contrabalancear esta falta de estimulo ao promover esforgcos para disseminar a
Computacao e o Pensamento Computacional, a exemplo da Olimpiada Brasileira de
Informatica (OBI), que é organizada nos moldes de outras olimpiadas cientificas,
como a de matematica. Além deste evento, uma vasta e muito diversificada gama de
pesquisas e projetos que envolvem o ensino de Computagado véem sendo realizados
e apresentados em eventos e conferencias, como o Workshop sobre Educagdo em
Computagdo (WEC) e o Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéao (CBIE),

realizados anualmente.
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2.3 ENSINO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Exercer a cidadania depende, fundamentalmente, de habilidades e
competéncias baseadas em um pensamento I6gico, que passa despercebido nas
acdes do cotidiano. A introdugcdo do pensamento computacional no ensino
fundamental tem como objetivo ndo apenas a empregabilidade e ascenséo
econdmica do individuo, mas um melhor exercicio de sua cidadania (BLIKSTEIN
2008).

Os sistemas de simbolos, escrita, numeragao, entre outros, sdo citados por
Vygotsky (1998) como sendo criagdes sociais capazes de provocar mudangas e
transformagdes comportamentais para as formas de desenvolvimento individual.

Segundo NUNES (2008), um algoritmo pode ser implementado com ou sem o
uso de um computador, analisando-se a resolugdo de calculos matematicos,
podemos dizer que uma pessoa com o conhecimento necessario € tdo capaz de
encontrar a solugdo quanto uma calculadora, apenas é necessario que conhecam e
sejam capazes de interpretar e executar todos os passos. NUNES (2011) ainda
exemplifica que advogados podem fazer uso do pensamento computacional com a
finalidade de encontrar e extrair de textos, fatos e regras que os auxiliem e permitam
concluir e direcionar seus pareceres.

Diante disto, reforca-se a importancia do pensamento computacional para as
mais diversas areas do conhecimento e para a vida em sociedade, a CODE CLUB
Brasil (2017) e Resnick (2009) afirmam que a programagdo, assim como o
pensamento computacional, auxiliam na constru¢do de habilidades como o
raciocinio loégico, pensamento critico, capacidade de reconhecer padrboes e
resolucdo de problemas, além de trazer beneficios para diversas matérias do
curriculo comum, como matematica e ciéncias, podendo também, ser utilizado em
diversos problemas do cotidiano.

Para um bom desenvolvimento do pensamento computacional, ndo basta que
o0 conteudo seja apenas apresentado ao aluno, necessita de uma metodologia
diferenciada, em que a interagdo e o uso de novas ferramentas sejam promovidos
como forma integradora, com a finalidade de aumentar o interesse dos alunos,
conforme citado em Silva et al (2016).

Reforcando este entendimento, Papert (1994) relaciona a agao de educar

como o conjunto de agdes e situagdes capazes de promover e garantir ao estudante,
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o interesse e a vontade de permanecer e desenvolver acdes que subsidiem o
processo de construcdo do conhecimento.
Bordini et al (2016) relaciona as formas de ensino e difusdo do Pensamento

Computacional encontradas em pesquisas atuais como sendo:

Figura2 -  Artigos x Abordagens

Numero de artigos

Outrasabordagens
Robética

Jogos Digitais

Algoritmos ou
Programacio

¥ Nimero de artigos

Fonte: Bordini et. al. (2016) p.226

Além de citar que algumas pesquisas fazem uso de mais de uma abordagem,
como por exemplo, Computagdo Desplugada e Algoritmos. Bordini et al (2016)
mostrado na figura 2 que o método mais utilizado para trabalhar o pensamento
computacional ainda é algoritmos ou programacéao, de fato este € o método mais
direto, porém requer certos conhecimentos prévios ou extras, como sintaxes de
linguagens de programacéo e até mesmo o dominio da leitura e escrita e por muitas
vezes pode n&o promover no estudante, interesse nas atividades desenvolvidas, ja
que por diversas vezes, o0 ensino de programacao € desenvolvido sem ferramentas
visuais e com atividades pouco cativantes.

Junior (2014) traz a tona um dos pilares da teoria do construcionismo,
reforcando a importancia de que o aprendizado deva ocorrer com atividades e
ferramentas do interesse do estudante, j4& que com isto, adicionando com a
possibilidade de compartilhar o resultado obtido, as chances de tornar o aprendizado
por parte do estudante mais significativo aumentam consideravelmente.

Scaico et al. (2012) aponta um dos principais motivos de confusdo no ensino
de computacdo para criangas e adolescentes, as aulas de informatica, que tem

como objetivo capacitar os alunos aos contatos iniciais com o computador e com
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softwares de manuseio comuns, tais como: editores de texto e graficos e
ferramentas de conteudo web.

Silva et al. (2016) também argumenta que a falta de capacitagéo e seguranca
dos professores em utilizar o computador como ferramenta de ensino impossibilita
que seja atingido um alto grau de aplicabilidade, uma vez que a computagao pode
favorecer uma interdisciplinaridade e contextualizacdo na resolucdo de problemas,
tanto para as atividades fora e dentro da escola.

Em consideracao a isto, esta pesquisa sera subsidiada pelos conhecimentos
prévios do pesquisador, com formacdo em ciéncia da computacdo, para a
construcdo de conceitos e desenvolvimento do pensamento computacional,

juntamente com o publico alvo.
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3 JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS NA EDUCAGAO

A necessidade de diversificacdo nos métodos de ensino é citada por Fialho
(2008), como sendo o principal meio de combate a falta de motivagao e desinteresse
do aluno, desta forma, o uso de ferramentas ludicas, assim como uma linguagem
atraente e a conexdo do conteudo com acgbdes diarias, auxiliam o educador a
construir o conteudo em uma forma de facil aprendizagem pelo aluno.

Fialho (2008) ainda salienta que o uso de jogos educacionais promove
momentos de ensino-aprendizagem ao apresentarem atividades que estimulam o
prazer e captam a ateng¢do, ao mesmo tempo em que incentivam a construgcdo do
conhecimento.

Ainda, Huizinga (2000) questiona os motivos pelos quais um jogo de qualquer
natureza é capaz de deter de tal forma a atengcdo e emocao do espectador, fazendo
com que este vibre, grite e externe suas emocgdes.

Com este embasamento, entende-se que € possivel fazer uso de jogos como
forma de reforgo e diversificagdo da metodologia de ensino, fazendo com que haja
uma canalizagdo das emocgdes e atencdo do aluno para o conteudo a ser estudado
com o uso de ferramentas e jogos.

Huizinga (2000) aponta que:

As maneiras segundo as quais os homens sao capazes de competir pela
superioridade sao tao variadas quanto os prémios que s&o possiveis de se
ganhar. A decisao pode ser dada pela sorte, pela forga fisica, pela destreza
ou pela luta armada. Também pode haver competicbes de coragem e
resisténcia, habilidades, conhecimentos, fanfarronices ou asticia. E
possivel que se exija uma prova de forca ou a apresentacdo de uma obra
de arte; ou que se peca a forja de uma espada ou a invengédo de rimas
engenhosas. Pode-se solicitar resposta a determinadas perguntas. A
competicdo permite-se assumir a forma de um oraculo, de uma aposta, de
um julgamento, de um voto ou de um enigma. Mas, seja qual for a forma
sob a qual se apresente, € sempre de jogo que se trata, e € sob este ponto
de vista que devemos interpretar sua fungao cultural. (HUIZINGA, 2000, p.
75)

Huizinga (2000) defende de que o jogo esta contido nas mais variadas formas
e acgdes diarias da vida humana, sejam na estratégia para vencer um combate, nas
agdes para concretizar um negocio e até nos caminhos escolhidos para se alcangar
0s objetivos de vida. Desta forma, todos estdo em uma constante tensdo e o uso
dessas situacdes e decisdes podem servir como forma de exemplificar e conectar os

conteudos a serem estudados e facilitar o aprendizado.
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Montibeller (2003, p. 320) comenta que diversas experiéncias sao
apresentadas ao individuo por meio do brincar, entre estas, cita-se a interacao
social, mediacdo de conflitos e descobrimento de ideias. Assim reafirmando os
beneficios do uso de métodos diferenciados para o ensino.

Assim como o brincar é capaz de despertar no individuo uma série de
sentimentos e sensacgdes, a teoria construtivista de Piaget (1978) referencia o sujeito
como agente ativo no processo de aprendizagem, sendo que, segundo esta teoria, 0
desenvolvimento cognitivo ocorre devido as relagdes dos individuos com os objetos
de conhecimento, sendo que esta interacdo deve promover alteracbes nas
estruturas logicas, em diferentes niveis e em crescente complexidade.

Fialho (2008) relaciona como necessidades prévias ao uso de jogos no
ensino: a experimentagdo do jogo por parte do professor, com finalidade de evitar
surpresas e falhas durante a sua execug¢do, bem como a validagdo do referido jogo
com o conhecimento desejado a ser produzido. Precisa-se ter atengdo ao resumo
dos conteudos abordados pelo jogo, de forma que o aluno esteja ciente do objetivo a
ser absorvido; verificagcdo de regras, pois ao ndo compreender corretamente as
regras de um jogo, o objetivo e aprendizado poderdo ndo ser alcangados, além de
nao gerar motivagao no aluno.

Pontos importantes sobre acbes a serem tomadas por professores que
desejam utilizar jogos em suas atividades sdao abordados em Haidt (2000), como
proporcionar atividades desafiadoras, onde se procure estimular a reflexdo e a
descoberta por parte dos estudantes, fazer uso de metodologias que privilegiem a
estimulacdo do pensamento e a construgdo de esquemas mentais, fazer uso de
materiais diversos que possibilitem o ver, o tocar e o manipular, fazer uso do jogo
como elemento pedagdgico, usufruindo-se do interesse natural que este desperta e
disseminar a troca de ideias e argumentag¢des, bem como a cooperagédo entre os
estudantes.

Junior (2014) salienta que os individuos, por muitas vezes, se encontram em
um estado onde seus recursos intelectuais necessitam de incentivo e provocagao
para que sejam colocados em agao. Assim, pode-se entender que é necessaria uma
acao pedagogica, sendo esta de fundamental importancia, para a evolugdo das

estruturas cognitivas.
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3.1 JOGOS ANALOGICOS E COMPUTAGCAO DESPLUGADA

A predominante visdo de grande parte da sociedade sobre a computagao
compreende apenas o0 uso de softwares e sistemas acessados por meio de um
computador, grande parte das criangas, ja faz uso de alguma forma de tecnologia
computacional, seja para acessar conteudos ou interagir com jogos. Esta forma de
interagcdo com a computagao cria uma sensagao de dominio das tecnologias, porém
esta sensacao ndo € desenvolvida, pois os conteudos nas aulas de informatica da
rede publica resumem-se apenas a pesquisa de conteudo ou ao uso de softwares
nao convidativos para a faixa etaria dos alunos, assim, ndo apresentando novos
desafios.

Como tentativa de mudanca desta visao err6nea, Bell, Witten e Fellows,
(2011) desenvolveram o livro intitulado Computer Science Unplugged, ou,
Computagdo Desplugada, que é baseado na néo utilizagdo do computador para o
ensino de fundamentos da Ciéncia da Computacdo. Esta utilizacdo vem sendo
aplicada de diversas formas por uma vasta quantidade de pesquisadores.

Silva (2014) cita que a vantagem do uso do método da Computacdo
Desplugada, € a capacidade do ensino dos conceitos da Ciéncia da Computagdo em
qualquer local, até nos mais remotos e com infraestrutura precaria ou inexistente,
podendo assim ser trabalhada em Ilugares e paises pouco favorecidos
tecnologicamente. Silva ainda cita que este método de trabalho atrai os alunos por
criar situagdes em que o trabalho em equipe e a criatividade se fazem necessarios
para a resolucdo dos problemas.

Apesar do livro Computer Science Unplugged nao contemplar todo o
conteudo da Ciéncia da Computacgao, seus jogos focam de forma especifica alguns
dos conteudos fundamentais. Os exemplos praticos contidos na Computacao
Desplugada, sédo para Silva et al. (2016), a chave principal para seu sucesso, pois
aliam problemas computacionais e objetos encontrados no mundo real.

A maneira como é feita a representagao binaria na Computacédo Desplugada,
e a forma como o conhecimento é transmitido como um de jogo de cartas tornam o
conteudo e o conhecimento algo facil de ser compreendido pelo aluno. Com esta
ferramenta simples, desenvolve-se o0 pensamento computacional, e o
reconhecimento de padrdes, pois ao relacionar a carta virada com a face para baixo

com o binario zero e a carta com face virada para cima com o binario um, entende-
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se também os conceitos de representagcdo de dados computacionais (figura 3),

podendo representar qualquer numero ou letra.

Figura 3 - Imagem dos cartbes binarios
YR X ¢ ojljle o [}
o000 ® o o
XX ® o
oo e o o e o [ ]

Fonte: Livro Computer Science Unplugged de 2011 p.4

Os cartdes binarios utilizados sao compostos de pontos, sendo iniciado o
primeiro cartdo da direita com um ponto e dobrando o numero para o proximo
cartdo, a esquerda. Com uso destes cartdes é possivel a contagem numeérica. A
exemplificacdo da representacdo do numeral nove em numeros binarios, por

exemplo, € mostrado na figura 4.

Figura4 - Representagdo da contagem do numeral nove em forma binaria

e e
L XL J

Fonte: Livro Computer Science Unplugged de 2011 p.4

O National Research Council (USA National Research Council, 2011), em
2011, produziu um relatério onde sao citados varios contextos de uso e atividades
para o pensamento computacional. As atividades sugeridas foram: a robdtica, a
producdo de narrativas digitais, a programacédo e as atividades que nao usam
tecnologia, como a computagao desplugada.

Para as atividades desplugadas, Valente (2016), observa que um erro comum
de pesquisadores, € a tentativa de simular um computador, ao invés de procurar
abordar os conceitos do pensamento computacional.

Muitos trabalhos ja fazem uso da Computacédo Desplugada, no Brasil Souza
et al. (2015) e Scaico et al. (2012) sdo apenas alguns dos varios trabalhos existentes
na area. Desta forma, confirma-se a aceitacdo das qualidades e capacidades da
computagcdo desplugada, principalmente de sua utilizagdo sem a necessidade de
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uma infraestrutura computacional minima, podendo ser desenvolvida em qualquer
local.

Mesmo com esta aceitagédo e ampla utilizagdo da computagao desplugada,
existem autores que se preocupam que esta utilizagdo possa gerar uma visao
distorcida da computagdo. Grover e Pea (2013) citam que estas atividades podem
distanciar os alunos da pratica de programar, uma vez que esta é fundamentalmente
unica.

Este trabalho discorda desta preocupacdo e embasa-se nos conceitos
descritos por Wing (2006), onde é citado que a computagcdo n&o € apenas
programacgao, e sim, um conjunto de capacidades. Neste sentido, ndo houve a
preocupagao em objetivar o presente trabalho na programacgao, seu foco foi na
forma de pensar do aluno baseado nos conceitos do pensamento computacional e
seus quatro pilares, entendendo assim que os receios de afastamento pelos alunos
da area da Computagdo ndo sado relevantes, uma vez que foram apresentados e
trabalhados diversos conceitos desta area. Além disto, os beneficios apontados e as
capacidades trabalhadas pelas atividades de pensamento computacional podem ser
utilizados por todas as pessoas, indiferente de sua area de trabalho, conforme Wing
(2006) e Resnick (2015).

3.1.1 Atividades Desplugadas

A pesquisou avaliou uma série de atividades onde sao trabalhados os
conceitos da computagcdo desplugada, ou seja, os conceitos da Ciéncia da
Computagao, bem como a utilizacdo das bases do pensamento computacional sem
0 uso do computador.

Diversas foram estas atividades, desde o uso das proprias contidas no livro
base sobre computacdo desplugada, Computer Science Unplugged, bem como
outras desenvolvidas pela criatividade dos pesquisadores.

As atividades do referido livro, estdo dispostas em trés grandes conceitos,
Representagcdo de Dados, Algoritmos e Procedimentos. As atividades de
representacdo de dados tem como foco as formas utilizadas pelos computadores na
sua representacio, tratando temas de armazenamento, coleta e representagdo de

dados, ja as atividades de algoritmos abordam métodos de ordenagao e busca e as
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atividades de procedimentos apresentam avancados conceitos, como autématos,

grafos e linguagens de programacao.

As atividades de Representacdo de Dados contidas no livro sao:

Numeros binarios: Conforme ja apresentado, esta atividade visa a
introducdo dos conceitos de representacdo binaria de dados feita pelos
computadores, sendo esta, chamada linguagem de maquina, pois € a
unica linguagem entendida por um computador. Por mais que existam
diversas formas e meios de se programar um computador, no nivel de
hardware, tudo se resume a Os e 1s, ou, com energia e sem energia,
assim sendo, qualquer informagdo acaba tornando-se binaria. O livro
apresenta diversas formas de trabalho com esta representacdo binaria,
desde a conversao de letras e numeros ao sistema binario, até a forma de
representacio e impressao efetuada por maquinas de fax.

Compressao de texto: Esta atividade visa a identificagdo de padrbes com
a finalidade de reduzir o tamanho de uma mensagem removendo as
partes iguais. O exemplo inicial da-se com as palavras “aranha arranha”,
onde é demonstrado que a secado “ranha” é repetida em ambas as
palavras, podendo ser substituida por um caractere que passara a ter seu
significado, assim podendo ser construida uma tabela de substituigcdes e
reduzir o tamanho de um texto.

Detecgao e Correcao de Erros: Nesta atividade, o livro aborda assuntos
como a ocorréncia de erros ao armazenar ou transmitir dados. Esta
técnica €& amplamente utilizada em diversos ambientes, seja na
computacgéo ou fora dela, esta presente nos digitos verificadores, em cpfs,
cbdigos ISBN, codigos de barra, entre muitos outros locais, bem como na
transmissao de dados computacionais, garantindo a confiabilidade de que
o que foi enviado foi recebido corretamente. O livro tras um jogo onde
cartas com cores em apenas um de seus lados, simulam a representacao
de dados, estas cartas sdo dispostas em forma de matriz quadrada, onde
deve conter um numero par de cartas com a face colorida para cima em
todas as suas linhas e colunas, é entédo solicitado a um dos jogadores que
nao olhe a carta que o outro ira virar, apds isto, o primeiro jogador devera
encontrar a carta que foi virada.

Teorias da Informacgao: Neste ponto, a atividade visa encontrar um dado
ou informagdo com a execugdo de poucas perguntas. Ao exemplo de
escolher um numero natural entre 1 e 100, pode-se encontra-lo com 7
palpites, apenas perguntando se o numero escolhido € maior ou menor
que a metade do universo de possibilidades. Isto em computacdo é
associado a busca ou ordenacdo de dados, onde pode-se encontrar
qualquer valor dentro de um universo previamente conhecido uma
velocidade muito maior do que se comparada com uma busca sequencial.
Apesar de tratar o assunto de busca de dados, ainda refere-se a primeira
parte do livro, associada ao tratamento dos dados.

Ja a segunda parte refere-se as atividades de algoritmos, estas séo:

Algoritmos de Busca: A atividade referente a algoritmos de busca trabalha
0 jogo da batalha naval, onde se devem encontrar os navios do oponente.
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Sao trabalhados conceitos de busca linear, busca binaria e busca por
dispersdo, ou “hashing”. Na busca binaria, os navios devem estar
ordenados de forma crescente. Esta atividade visa demonstrar as
diferentes formas de busca realizadas pelo computador, mostra que a
busca linear, onde é verificada uma a uma as possibilidades, € uma busca
muito lenta e exaustiva, ja na busca binaria, pode-se utilizar o conceito do
jogo anterior, onde busca-se o0 meio do universo de possibilidades e a
partir disto, caminha-se para o lado da solugdo, caso menor ou maior que
0 meio. Ja a busca por dispersao faz uso de uma chave de busca, o que
assemelha-se aos digitos verificadores.

— Algoritmos de Ordenagdo: E visado nesta atividade, a ordenacgéo de
objetos agrupados por alguma caracteristica em comum. No caso
utilizado, foram dispostos recipientes contendo agua ou areia e solicitada a
ordenacao por peso, sao apresentadas formas de selecéo variadas, entre
elas estdo o teste unitario, lento e trabalhoso e o método chamado
“QuickSort”, muito comum na computacdo, este método € comumente
utilizado na ordenagdo de grandes listas de dados e tem inicio ao
escolher-se um objeto de forma aleatoria e fazendo sua pesagem, deste
ponto de partida compara-se este item com outro aleatério, ja realizando
sua ordenacao prévia, este procedimento é realizado repetidamente até
qgue todos os elementos sejam avaliados e a ordenagao seja concluida.

As demais atividades do livro ndo sao relevantes ao objetivo deste trabalho,
pois tratam conceitos de Computacdo mais avangados do que o nivel visado por
esta pesquisa, assim, ndo serdo abordadas. Algumas das atividades encontradas
em outras pesquisas tratam conceitos mais genéricos e nem sempre sao focadas
em um conceito determinado, mas em uma série deles.

As organizagbes Code.Org e Programaé disponibilizam uma série de
atividades desplugadas com alto valor estimulante para diversos publicos, estas
atividades estdo disponiveis nas respectivas plataformas das organizagdes com
documentacgao textual e também em video. Dentre estas atividades, destaca-se o
trabalho nos pilares do pensamento computacional.

Uma destas atividades tem como foco a criagdo de um personagem, esta
atividade utiliza os quatro pilares do pensamento computacional apresentando aos
alunos um catalogo de monstros possiveis de serem montados, ao ponto que os
alunos deverao decompor o problema em questao, reconhecer os padrdes, abstrair
os detalhes e desenvolver um algoritmo que seja capaz de reconstruir qualquer
monstro conforme os pontos chaves desejados. Esta atividade trabalha todos os
pilares do pensamento computacional mesmo que os alunos nao estejam

conscientes de seu uso.
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Outra atividade demonstrada consiste em aplicar os conceitos de algoritmos
no cotidiano, sendo exemplificado ao utilizar o processo de semear, os alunos sao
apresentados a todos os passos e componentes basicos necessarios e auxiliados a
executar a tarefa de semear a terra em um pote e rega-la, apés isto, inicia-se a
utilizagado do conceito de algoritmos, onde € solicitada a construgdo de um passo a
passo, devendo-se reproduzir a sequencia necessaria para a tarefa.

Também ¢é apresentada uma interessante atividade, onde o conceito de
construcdo de estruturas basicas € trabalhado, nesta atividade sao utilizados
materiais como doces e palitos, estes sdo usados para moldar uma estrutura que
deve atingir determinada altura e suportar um peso estipulado. Assim como as
demais, esta atividade proporciona um alto grau de discussbes e perseveranga
quando aumenta-se o nivel de dificuldade.

A associagdo com outras matérias € comum durante as atividades da
Code.Org, como € visto no exemplo da atividade de introdugdo do pensamento
computacional, onde é solicitado aos alunos que fagam a soma de todos os niumeros
existentes entre 1 e 200, de forma mental ndo ultrapassando a marca de 30
segundos. Os alunos se surpreendem com o pedido e mal conseguem assimilar ou
desenvolver alguma forma de raciocinio para a descoberta do resultado, apds o
tempo limite, o professor da atividade demonstra que a soma do primeiro numero,
um, com o ultimo numero, duzentos, do segundo numero com o penultimo namero,
do terceiro numero com o antepenultimo numero e assim por diante, sempre
resultara em duzentos e um (201), assim os alunos decompdéem o problema e
reconhecem o padrao existente entre eles, em sequencia, multiplica-se o numero de
vezes que ocorrera 201, ou seja, a metade do universo inicial de numeros, ficando
com o problema da resolugado de 201 x 100, sendo facil para os alunos atingirem o
objetivo inicial Apos essa demonstragdo, os alunos tornam-se capazes de resolver
outros problemas similares.

A atividade denominada Robé Burro, foi encontrada em Ortiz e Raabe (2016),
esta atividade consiste no professor se fazer passar por um robé com capacidades
de interpretagdo de comandos limitada, simulando assim o entendimento de um
computador. Os alunos participantes dardo entdo comandos para que o robd atinja o
seu objetivo, conforme narrado no desenvolvimento da atividade, os alunos né&o
compreenderam os limites dos comandos validos para o robd, tentando a execucéao

de comandos como “ande até a porta”. Apds varios erros de ambientagdo com a



35

experiéncia, os alunos conseguiram atingir o objetivo da atividade, além de serem
capazes de associar e vincular as necessidades de instrugdes com acgdes diarias,
como a acao de fazer uma sopa comentada por um aluno, onde este citou o fato de
que instrucdes incompletas o impediam de realizar a tarefa de forma satisfatéria.

Esta atividade foi utilizada durante as oficinas, pois conta com um grande
grau de incentivo, bem como interagdo dos alunos com os conceitos trabalhados,
sendo feitas apenas algumas variagdes da utilizagao inicial.

Esta experiéncia de Ortiz e Raabe (2016) refor¢ca necessidade de associagao
do conhecimento computacional desenvolvido com diferentes situagcdes cotidianas,
tornando facilitado o aprendizado e o dominio do conteudo transmitido.

Os outros pilares do pensamento computacional também sao trabalhados
diretamente como demonstrado na atividade de construgdo de histérias, onde o
aluno é incentivado a identificar os padrdes existentes em 3 histérias semelhantes e
remover os pontos diferentes, assim podendo substitui-los por outros objetos e

criando um algoritmo para a construcao da histéria.

3.1.2 Torre de Hanoi

Em vista da utilizacdo de atividades ndo computacionais para a disseminacao
dos conceitos da Ciéncia da Computacdo e do pensamento computacional, o jogo
Torre de Hanodi traz a possibilidade de promover a compreensao da necessidade de
executar uma estratégia para a resolugéo do problema enfrentado.

A referida ferramenta tem como regra, a movimentagdo unitaria de pegas,
nunca deixando uma peg¢a maior acima de uma menor, fazendo uso das trés hastes
0 usuario devera transportar todas as pegas de uma haste para outra no menor
numero de movimentos possivel. A solugao perfeita respeita a regra matematica de
2" — 1, sendo n o0 nimero de discos em uso.

Ortega (2002) analisou o uso da Torre de Han6i em um ambiente com 50
alunos entre 6 e 14 anos de idade, este estudo fez uso de trés niveis do jogo,
executando o nivel um com criancas entre 4 e 7 anos, o nivel dois com idade entre 7
e 11 anos e o nivel trés iniciou-se com criancas de 12 anos. Apesar de identificar
que apenas o nivel trés do experimento apresentou uma identificacdo antecipada
das acbes necessarias para a resolugao perfeita do problema, poucos foram

capazes de chegar a esta resolugdo com o numero minimo de movimentos.
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Baseado nas informagdes de Ortega (2002) nota-se a capacidade do jogo
Torre de Handi, de exigir uma visao geral e um pensamento légico por parte do
jogador, uma vez que, caso nao fagca um estudo prévio do efeito de sua jogada,
acabara ele utilizando-se do método de tentativa e erro, chegando muitas vezes a
uma conclusao aceitavel, porém nao esperada, ou seja, fazendo uso de um maior
numero de movimentos do que o necessario pela perfeita solucéo.

Devido a probabilidade da escola ndo contar com ferramentas e materiais
adequados ao desenvolvimento desta pesquisa, o pesquisador decidiu confeccionar
os materiais a serem utilizados, como os jogos Torre de Handi e Blocos Logicos.

Para a confecg¢ao das Torres de Handi, o pesquisador fez uso de chapas de
madeira do tipo MDF, furadeira, conjunto de serra copos, verniz e tinta. Inicialmente
foram cortadas todas as unidades dos discos, em cinco tamanhos diferentes, com o
uso da furadeira e do conjunto de serra copos, a base foi apenas cortada em forma
quadrada, para finalizacdo e acabamento, tanto os discos como as bases foram
enviadas a uma marcenaria para lixamento e arredondamento das bordas. Para
colorir, foi utilizado verniz e tinta, de forma que os discos ficassem intercalados em

cores.

Figura5-  Torre de Handi
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Fonte: https://s3.amazonaws.com/ka-cs-algorithms/hanoi-5-init.png

A atividade com a Torre de Handi visou atingir e trabalhar os conceitos de
decomposicéao, abstracao, identificacdo de padrdes e algoritmos, assim sendo, todos
os quatro pilares do pensamento computacional. O aluno ao deparar-se com uma
torre contendo cinco discos e de posse da informacao que serao necessarios trinta e
um movimentos para sua resolucdo, pode ficar intimidado e assustado, nao
conseguindo realizar a atividade, ficando a cargo da decomposi¢cado a quebra deste

numero de discos para tornar a tarefa menos onerosa. A abstracao e a identificacado
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de padrdes devem ser utilizadas com a finalidade de identificar que o movimento de
solucédo é repetitivo, sendo necessaria a visdo de que a solugcdo de uma torre com
numero par de discos sempre tera a mesma execucao, bem como o numero impar
implicara em uma sequencia inicial diferente, pois ao aumentar-se o numero de
discos, apenas deve-se repetir os movimentos ja efetuados. O conceito de
algoritmos pode ser utilizado ao solicitar para o aluno, que este descreva os passos

necessarios para a solugao do problema.

3.1.3 Blocos Légicos

Outra atividade nao computacional abordada neste estudo faz uso dos Blocos
Logicos (figura 6), esta atividade consiste de uma série de pegas compostas e
divididas por caracteristicas fisicas como espessura, tamanho, forma geométrica e
coloragédo, sendo elas quadrados, retangulos, tridngulos e circulos, grandes e
pequenos, finos e grossos, amarelos, azuis e vermelhos. Esta atividade tem grande
utilidade para o progresso do raciocinio légico e combinatério, assim como do
pensamento computacional, podendo ser utilizada de forma a introduzir todos os
conceitos dos pilares do pensamento computacional, bem como a identificacdo e
exclusado de caracteristicas, estabelecimento de relagdes, sequéncias légicas, uso
de condicionais, entre outras.

A confecgao dos blocos logicos foi efetuada com o auxilio de tesoura, cola
para EVA e folhas de EVA nas cores citadas anteriormente. Apds desenhar e
recortas as pecgas nas folhas de EVA, nos tamanhos grandes e pequenos, foram
separadas unidades extras com finalidade de colar em trés camadas para criar as
diferengas de espessura, ou seja, pecgas finas e grossas, ficando as finas com uma
folha de EVA e as grossas com trés.

De acordo com Teixeira (2013), o raciocinio combinatério ndo é natural ao ser
humano, porém ao ser exercitado, melhora significativamente a resolucdo de
problemas de contagem além de permitir a selegdo, particdo ou colocagcdo de
objetos, pessoas, numeros ou letras, de forma que quando combinados
adequadamente, resultem em acgbes significativas. Sua representacdo pode ser
utilizada em diferentes linguagens, de forma verbal, matematica, grafica ou por meio
de tabelas, com a finalidade de produzir, expressar ou comunicar ideias,

interpretando intencgdes e situagodes.
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Figura6 -  Blocos Logicos
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Fonte: http://amatematicasecreta.blogspot.com.br/2013/03/as-primeiras-experiencias-
matematicas.htmi

Com estas caracteristicas, os blocos légicos tiveram o objetivo de apresentar
e exercitar o olhar critico e a identificacdo de padrées por parte do aluno, esta
identificacdo correta das caracteristicas necessarias para a resolugdo do problema
compdem grande parte da adequada solugdo computacional.

Teixeira (2013) escreve que, quando gradualmente estimulado, o raciocinio
combinatoério, promove a criatividade e o pensamento critico, devendo ser explorado
em um ambiente Iudico para que seu uso possa desenvolver habilidades e
competéncias cognitivas de forma que fagcam parte da estrutura mental, assim sendo
generalizado para outras situagoes.

Por si s6 os blocos légicos n&o trazem uma conexao com todos os pilares do
pensamento computacional, ficando assim o instrutor da atividade responsavel por
realizar as conexdes devidas por meio de solicitagcbes de execug¢ao. Desta forma,
todos os conceitos podem ser abordados e trabalhados, uma vez que a identificagao
de padrdes ja esta implicita na diferenciacao e identificacdo das caracteristicas dos
blocos, como, tamanho, espessura, coloragdo e formato, tornam possivel sua
utilizacdo, os pilares de abstracido e decomposicdo podem ser trabalhados ao ser
solicitado que o aluno separe os blocos de acordo com as condicdes solicitadas.

Ao solicitar uma separagao dos blocos azuis, grandes e circulares, é exigida
do aluno uma abstracdo dos pontos ndo necessarios bem como a decomposi¢cao
das caracteristicas solicitadas, podendo atender uma por vez.
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3.2 JOGOS E ATIVIDADES DIGITAIS E O ENSINO DE PROGRAMACAO

Os jogos digitais vém sendo explorados como forma e ferramenta auxiliar no
ensino de diversos conhecimentos. Hays (2005) reforga argumentando que um jogo
desenvolvido com a finalidade educacional tem objetivos, regras e restrigbes bem
especificas e esta focado no contexto a ser ensinado. Nao séo todos os jogos que
podem ser utilizados com finalidade educacional, uma vez que um jogo desenvolvido
para o entretenimento podera trazer beneficios cognitivos de forma reduzida para o
usuario.

Scaico (2012) cita que ja € comum o uso de jogos digitais para o ensino de
programacgao, porém que estes jogos devem obedecer alguns parametros e
estabelecer uma conexdo entre a dimensao pedagodgica e as suas caracteristicas
ludicas, caso contrario, corre o risco de tornar-se apenas um mecanismo de
entretenimento.

Seymour Papert (1980 e 2001) e José Armando Valente (1996, 2002 e 2014)
possuem trabalhos onde afirmam e defendem o uso de computadores como
ferramenta estimulante a constru¢do do conhecimento. Harel e Papert (1991) citam
a existéncia de duas correntes educacionais utilizadoras do computador, chamando-
as de Instrucionismo e Construcionismo.

O Instrucionismo trata o computador como tendo a capacidade de, sozinho,
melhorar a metodologia de ensino, ja o Construcionismo faz uso do computador
como objeto, citando que o aluno ira obter um melhor aprendizado se dispor de
interagdo com o meio. A corrente do Construcionismo esta totalmente vinculada com
a teoria de Piaget, onde é dito que o conhecimento esta relacionado com a agéo do
sujeito sobre o objeto.

Entende-se assim, que ao proporcionar ao aluno, a interacdo deste com o
conteudo em forma de ferramentas e objetos e a possibilidade de alteracdo de
cenarios e ambientes, bem como movimentos e atuagdes sobre os personagens e
objetos, ira torna-lo um agente ativo para que possa entender as consequéncias e
resultados de suas agdes, bem como refletir sobre elas.

Entre as décadas 1970 e 1980, com a popularizacdo dos computadores
pessoais, segundo Geraldes (2017), houve um entusiasmo inicial grande para a
aprendizagem de programacgao, inclusive havendo escolas que ensinavam

programacgao simples com o uso da linguagem Logo de Papert. Geraldes (2017)
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continua as citagdes levantando hipéteses para o rapido desapego do publico com
0s novos ensinamentos, sendo dito por ele, alguns dos motivos responsaveis pela
morte precoce das iniciativas. Entre os motivos citados estdo o fato de que o ensino
de programacéao era, por muitas vezes, feito com atividades muito simples, como a
geracdo de formas geométricas ou pequenas contas matematicas, ndo fazendo
conexao com o interesse ou experiéncias dos jovens.

Junior (2014) salienta que a perspectiva construcionista pressupde que o
estudante divulgue e reflita sobre suas ideias e resultados produzidos, tornando
assim, de grande importancia, ferramentas computacionais que fornegam uma visao
da agao e consequéncia de cada comando, permitindo que o aluno analise, teste,
altere e reflita sobre as formas de resolucdo utilizadas para determinada situacao.

Gomes e Mendes (2007) dizem que a percepgdo do usuario sobre o
comportamento e o resultado provocado pelo codigo € de suma importancia, pois
este usuario podera ver e reforcar o entendimento do funcionamento e efeito dos
comandos utilizados ao visualizar as mudancgas ocorridas durante a execucgao.

Diante disto, nota-se que possiveis falhas no desenvolvimento, ou tentativas
abusivas de transformar o objetivo do jogo educacional em algo atrativo para o
usuario pode fazer com que se percam as vantagens educacionais, removendo do
jogo desenvolvido a capacidade de transmitir conhecimento.

Conforme informa Hays (2005), o uso de jogos digitais para o ensinamento de
todos os alunos em todas as matérias ndo € aconselhavel, uma vez que a
construgdo de conhecimento ndo se da de forma igual por todos os individuos,
alguns tendo maiores necessidades de explicagdo do que outros, necessitando
assim de um professor mediador.

Segundo Meinerz (2013), € importante ndo substituir totalmente as propostas
existentes, mas sim usar os jogos como ferramentas de diversificagado, de forma que
0 jogo néo se torne a unica forma de transmissdo do conhecimento desejado.

Piaget (1978) diz que o conhecimento é resultado da interagcdo das pessoas
com o objeto de conhecimento, pois ao construir um produto ou gerar um resultado
em uma atividade, pode-se refletir sobre o resultado obtido, como forma de melhorar
e aperfeicoar este resultado, desta forma, estara sendo mobilizadas estruturas
cognitivas a fim de construir o conhecimento.

A acédo de programar, segundo Valente (2002), faz uso de quatro agdes

cognitivas, além de auxiliar a forma como se entende o desenvolvimento do
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conhecimento, sendo a descricdo, a execucdo, a reflexdo e a depuragdo estas
quatro acgoes.

Na descricdo € onde o aluno devera decompor o problema e abstrair os
detalhes importantes, sendo nesta etapa que o estudante deve criar os passos e
acdes a serem tomadas para a solugéo do problema.

A importancia de uma ferramenta com capacidade de demonstrar a
consequéncia de cada acgao é reforcada na etapa de execugao de Valente (2002),
pois nesta etapa o aluno devera identificar o resultado de seu trabalho, bem como
na etapa seguinte, reflexdo, devera avaliar e identificar o qu&o distante do
pensamento inicial seu resultado esta.

Caso néo tenha sido atingido o nivel desejado, a etapa de depuracao sera
iniciada, cabendo ao aluno analisar todo o processo realizado a fim de identificar as
causas de divergéncias. Valente (2002) impde que este ponto ndo deve ser utilizado
como fase de tentativa e erro, porém certas experimentagdes podem ser feitas a fim
de se chegar a uma aproximagao sucessiva do resultado desejado.

Valente (2002) ainda aponta que a aprendizagem em forma de espiral é
recorrente na resolugao de problemas, inclusive de forma computacional, pois ao se
depurar uma solucdo inicial, esta levara a uma descricdo diferente da inicial,
recomegando assim o ciclo de resolugao.

Entende-se com isto, que os jogos digitais devem ser utilizados de forma a
auxiliar a construgao do conhecimento, utilizando-os como ferramenta que modifique
a forma comum de ensinamento e desperte maior interesse por parte do aluno, mas
sempre com o0 acompanhamento e suporte de um professor capacitado que seja
capaz de, em caso de duvidas, sanar e fornecer maiores explicacdes e exemplos.

Baseando-se nisto, foram pesquisados diversos jogos digitais, muitos dos
quais o pesquisador concluiu que forneceriam niveis inadequados de elaboracado do
conhecimento, ou n&o direcionariam o usuario para a construcdo de um
conhecimento correto, sendo necessaria uma dedugao muito grande por parte do
aluno para que este entenda o que esta sendo trabalhado. Outro ponto analisado
consistiu na dificuldade do jogo em si, jogos muito dificeis tém a tendéncia de se
tornarem monoétonos, pois 0 aluno sera incapaz de progredir; assim como jogos
muito faceis ndo trardo desafios a serem concluidos, ndo mantendo a atencéo do
aluno tempo suficiente para que este obtenha um fluxo de experiéncia ideal para a

construgcado do conhecimento.
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Mesmo que nao fazendo uso de programagido ou nao atingindo de forma
direta os conceitos do pensamento computacional, muitos jogos de raciocinio l6gico
poderiam ser utilizados neste estudo. O portal RachaCuca, disponivel em:
https://rachacuca.com.br, contém uma grande variedade de atividades valiosas para
o desenvolvimento de um raciocinio légico, o que pode auxiliar o pensamento
computacional, as atividades de maior destaque por seu possivel vinculo com este
trabalho sdo o Robox, Cubo Vermelho e Teste do Einstein.

Na atividade Robox, o objetivo € posicionar as caixas sobre um ponto
determinado, o jogo transcorre dentro de um espago de movimentagao limitada, com
obstaculos e possiveis bloqueios, conforme sejam dispostas as caixas, tendo um
robé como personagem principal, este robé deve posicionar-se proximo das caixas
para que sua movimentacdo ocorra, sendo ele responsavel por empurra-las, conta
também com varios niveis, onde faz necessario que o usuario pense previamente
nas consequéncias de determinada movimentagcao, pois caso as caixas encostem-
se as laterais, ndo serdo possiveis de serem removidas, uma vez que o robd nao
conseguira se posicionar entre a parede e a caixa, conforme demonstrado na figura
7.

Figura7 -  Demonstragdo do jogo Robox
a) b)
c) d)

Fonte: https://rachacuca.com.br/raciocinio/robox/

O jogo do Cubo Vermelho (figura 8) consiste em movimentar um cubo sobre
uma plataforma, esta atividade obriga o usuario a pensar antecipadamente nos

movimentos a serem executados, pois, uma vez sobre o local, este deixara de
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existir, ndo sendo possivel retornar sobre ele. Caso o usuario movimente-se sobre
um local inexistente, este perdera o jogo. Esta atividade também conta com diversos

niveis de dificuldade.

Figura8 - O jogo do cubo vermelho

Fonte: https://rachacuca.com.br/jogos/cubo-vermelho/

A atividade denominada Teste do Einstein (figura 9) conta com uma tabela
com cinco colunas e cinco linhas, sendo cada coluna representada por uma casa,
bem como cada linha por uma cor, nacionalidade, bebida, cigarro e animal
pertencente a sua casa. O jogo tem como objetivo preencher de forma correta todos
0os campos, fazendo uso de apenas 4 regras que informam que os dados como cor
da casa, nacionalidade, bebida, cigarro e animal de estimagdo do morador ndo sao
repetidos. Algumas dicas séo distribuidas, porém, de uma forma que faz com que
todas sejam utilizadas, mas nao fornegcam a resolugdo do jogo, fazendo-se

necessario um pensamento critico sobre estas.



Figura9 - Demonstracéo do jogo o teste do Einstein

Cor
Nacionalidade
Bebida
Cigarro

Animal

Dicas:
O Noruegués vive na primeira casa.
O Inglés vive na casa Vermelha
O Sueco tem Cachorros como animais de estimac&o.
O Dinamarqués bebe Cha.
A casa Verde fica do lado esquerdo da casa Branca
O homem que vive na casa Verde bebe Café.
O homem que fuma Pall Mall cria Passaros.
O homem que vive na casa Amarela fuma Dunhill

12 Casa 2% Casa

32 Casa 42 Casa 52 Casa

O homem que vive na casa do meic bebe Leite.

O homem que fuma Blends vive ao lado do que tem Gatos.
O homem que cria Cavalos vive ao lado do que fuma Dunhill
O homem que fuma BlueMaster bebe Cerveja

O Alem&o fuma Prince.

O Noruegués vive ao lado da casa Azul.

0 homem que fuma Blends ¢ vizinho do que bebe Agua

Fonte: https://rachacuca.com.br/teste-de-einstein/

3.2.1 A Programacao por Blocos
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A grande maioria dos softwares encontrados e pesquisados para o ensino

inicial de programacao, ndo sendo vinculado a uma linguagem de programagao em

especifico, faz uso de blocos de programacao, estes blocos sdo semelhantes e

inspirados na forma de conexdo de quebra-cabecas, onde um tipo encaixa com

outro se compativel. Desta forma, abstrai-se as necessidades e peculiaridades das

linguagens de programacao comuns, ndo fornecendo ao aluno, possibilidade de erro

de sintaxe, facilitando a construg&o dos algoritmos e programas.

Figura 10 - Exemplo de programacao por blocos

€D passo=

gire (A €8 oraus
gire ¥) €B) graus

aponte para a ﬁeﬁn@m 7

aponte para ponteiro do mouse

va para x:@v:o

v para ponteiro do mouse

dEilepnrOseg até x:oy: 0

Fonte: Software Scratch - https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted
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A programacgéao por blocos, bem como algumas de suas ligagdes, pode ser
vista na figura 10, que foi retirada do software Scratch, porém a forma de
programacao é comum a varias atividades da plataforma Code.Org, sendo também,
semelhante a diversos softwares pesquisados.

O software de animacdes 3D de nome Alice é muito utilizado para o ensino de
conceitos de programagado a diversos alunos em diversas partes do mundo, este
software é similar e muito utilizado em comparag¢ées com o software Scratch.

Ambos os softwares, Alice e Scratch, trabalham conceitos de programacéo
orientada a objetos, como classes, objetos, métodos, fungdes, atributos,
condicionais, entre outros, onde os atores sao tratados como objetos, e como tal, na
programacao, possuem caracteristicas e atributos proprios, que podem ser
moldados de acordo com acdes ou vontade do usuario, como por exemplo mover
uma perna, erguer um braco, virar a cabeca.

A programagdo com base nos softwares Alice e Scratch tem vantagens
quanto a programacao textual, pois ndo necessitam conhecimento prévio de uma
linguagem de programagao especifica, bem como dispensa caracteristicas e
caracteres especiais, ndao havendo erros de sintaxe, uma vez que utiliza-se da
programacgao em blocos. Fornecem um ambiente grafico animado de programacgao
em 3D, onde é de facil uso do aluno a criagdo de historias e jogos. Promove e
desenvolve a criatividade do usuario, permitindo que este evolua e desenvolva sua
histéria como bem entender. Bem como viabiliza a disponibilizagao da criacao para a
comunidade.

O software Alice nao foi utilizado com os alunos durante as oficinas, pois ndo
conta com tradugdo em portugués brasileiro e também pelo motivo de escolha do
software Scratch, que conta com maior niumero de tutoriais € uma comunidade mais

ativa.

3.2.2 Hora do cédigo e Code.Org

O primeiro nivel de introdugcdo do pensamento computacional, utilizando-se
tecnologias digitais, foi feito com o uso de atividades baseadas em jogos digitais e
tem como foco o uso dos conceitos dos quatro pilares do pensamento

computacional, para isto, escolheu-se algumas das ferramentas existentes nas
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plataformas Web, Hora do Cédigo e Code.Org2. https://hourofcode.com/br/learn. A

escolha das atividades se deu mediante aos diversos niveis existentes nas variadas
ferramentas da plataforma e na qualidade e objetivo destas ferramentas, as quais
foram desenvolvidas com a finalidade de ensino e desenvolvimento dos conceitos de
computacdo e pensamento computacional.

A organizagdo Code.Org, que mantém a Hora do Codigo, disponibiliza em
ambas as plataformas, atividades com diversas variagdes de niveis e objetivos, bem
como a necessidade de recursos técnicos e conhecimentos prévios variados, todas
as atividades das plataformas, contam com um auxilio programado e também como
uma rotina a ser realizada inicialmente, também contam com diversos niveis e
construcao por blocos.

Durante a analise das atividades das plataformas, foram encontradas muitas
que ndo sao adequadas a este estudo por fazerem uso de recursos computacionais
maiores, as quais ndo eram compativeis com as tecnologias existentes na escola de
realizacdo das oficinas uma vez que necessitam de recursos computacionais
melhores, bem como as exigéncias de conhecimento prévio por parte dos alunos
como conceitos de sintaxes, as quais nao foram trabalhadas para sua utilizagao.

A atividade denominada “Cédigo do Flappy Bird” faz uso de um personagem
conhecido e de uma construgao de codigo por meio de blocos. Porém esta atividade
nao foi escolhida para ser utilizada, pois ndo trabalha conceitos basicos, como o
avango de ponto a ponto por parte do personagem, sendo solicitado no primeiro
nivel que o usuario execute uma agao ao jogo, quando este ja em execuc¢ao, para a
conclusdo do objetivo, retirando assim o foco da realizagdo e ligagado correta dos
blocos programados, pois dificulta a identificagdo de sua execugao ao nao fazer uma
ligacao direta da execugao do personagem com o comando executado.

Na tela reproduzida na figura 11 € possivel notar a instru¢do para que seja
pressionada a tecla “seta para cima” ou efetuado clique com o mouse na tela, com a
finalidade de que o personagem execute os blocos de comandos. Esta necessidade
de acao extra e em local diferente de onde estdao os blocos de construgdo promove
um desvio de atengcdo por parte do aluno, retirando a visdo dos comandos
construidos para a tentativa de ndo deixar o personagem atingir certa altura, assim

perdendo o jogo.

Acessadas em https://hourofcode.com/br/learn e https://code.org
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Figura 11 - O jogo Cddigo do Flappy Bird

@ Attach a block to the "when click” block, then press "Run". Click or tap the screen to move
@ Flappy to the target.
. Blocos ‘ Area de trabalho: " Comegar do inicio
=, o s
& = 2
som de asas batendo v | som de asas batendo v J|
) Recomecar

Fonte: https://studio.code.org/flappy/1

Outra atividade de possivel utilizagao fornecida pelas plataformas utiliza-se do
estilo de personagens do jogo Minecraft, esta atividade tem comandos de acéo e
interacdo com objetos do cenario, como destruir um bloco ou tosar uma ovelha, esta
atividade exige do aluno um nivel mais reforgado de conhecimento, ndo sendo
julgada ideal para uma primeira introdugao as atividades computacionais, assim, nao
sendo utilizada nas oficinas, porém, € altamente recomendada como atividade extra,
para avangar e reforgar os conceitos ja estudados.

Por sua vez, as atividades relacionadas aos personagens dos desenhos
“‘Angry Birds” e “Frozen” iniciam-se do ponto mais basico, fazendo com o que o
usuario mova ou vire o personagem, assim visualizando a execug¢ao dos codigos de
forma facilitada e trabalhando os conceitos de condicionais conforme o avang¢o nos
niveis da atividade.

Todas as atividades acima comentadas fazem uso de programagao por
blocos, assim necessitando o dominio da leitura por parte do aluno. Como a
Code.Org também incentiva o desenvolvimento de criangas ndo alfabetizadas,
disponibiliza na plataforma, atividades onde os blocos de programagédo sao
substituidos por figuras sequenciais que apresentam por intermédio de desenhos o
resultado produzido. A atividade “The Foos” € um exemplo disto.

O jogo The Foos (figura 12), bem como seu ambiente e blocos de comandos,
0S quais nao necessitam compreensao de letras, pois sdo representados com

ilustracdes do resultado produzido.



48

Figura 12 - The Foos

Fonte: thefoos.com/webgl/

Verifica-se nesta atividade, a representacdo por meio de ilustracdo, do
resultado do comando, bem como 0 numero de passos necessarios, quatro no caso
do exemplo, representados por campos em branco. A atividade, conta também com
demonstragdes e auxilio nos niveis iniciais, sendo que na medida em que avanga, o
usuario é desafiado com novos comandos e também com a remogao do
conhecimento prévio do numero de comandos necessarios para a resolugcado, bem
como a introdugao de variagbes dos comandos ja conhecidos, como o sentido do
movimento, se para a esquerda ou para a direita, ficando a cargo do usuario esta

identificagao e utilizagao correta.

Figura 13 - A plataforma Hora do Cédigo

. ' o
| —

MINECRAF\

a Galaxy with Code

Fonte: https://hourofcode.com/br/learn
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A figura 13 mostra alguns exemplos das diversas atividades disponiveis na
referida plataforma web. As atividades apresentadas na plataforma utilizam regras
como forma de regular e conduzir o usuario para desenvolver o conhecimento
correto e desejado, fazem uso de comandos em diversos niveis (figura 14), sendo
alguns em forma de figuras e ilustragdes e outros mais complexos como blocos de
encaixe, no estilo quebra-cabega, em que um encaixa no outro, formando uma
sequéncia.

Muitas das atividades apresentam personagens conhecidos pela faixa etaria

alvo, como finalidade de cativar e promover um incentivo a sua utilizagéo.

Figura 14 - Niveis da Plataforma Code.Org

L { Programac¢do com Anna e Elsa 0 [ ] Terminei minha Hora do Cédigo

Fonte: https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/2

Através da figura 15, verifica-se a apresentagdo do jogo, a explanagao do
objetivo e das instru¢des de resolugdo, assim como a area de ilustragao da situagao,
utilizada para fornecer ao aluno um plano visual do problema, auxiliando o
pensamento logico para a obtengdo da solugado de forma perfeita, assim como os

blocos possiveis de utilizagao.

Figura 15 - Objetivo, area demonstragao e blocos de comandos

Vocé pode me ajudar a pegar o porco malvado? Junte alguns blocos "avance” e clique em
"Executar” para me ajudar a chegar la.

Area de trabalho: 2 / 3 blocos

Fonte: https://studio.code.org/hoc/1
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Outro ponto importante para a escolha das atividades da plataforma é a
oportunidade de criar turmas especificas com os alunos e obter resultados de suas
evolucoes. Este feedback dar-se-a através das contas individuais de cada aluno,
ressalta-se que nao é necessario que este aluno possua e-mail ou conta em rede
social para efetuar seu acesso, sendo possivel que o professor crie a conta para
cada um, onde o aluno fara uso de uma imagem ou palavras como senha de
acesso. A plataforma ainda fornece a disponibilidade de impressao de certificados
de conclusdo para as atividades, como forma de promover e incentivar a

continuidade no estudo e desenvolvimento do pensamento computacional.

Figura 16 - Imagem do cadastro de turma na plataforma

Fonte: https://code.org/teacher-dashboard#/sections

A figura 16 apresenta um formulario de cadastro de turmas na plataforma

utilizada.

Figura 17 - Imagem do gerenciamento dos alunos

Adicionar aluno Adicionar varios alunos Mover alunos

Nome Idade Género
gy
Aluno 01 13 Masculino
Redefinir o segredo

Fonte: https://code.org/teacher-dashboard#/sections/361808/manage

O formulario que faz o gerenciamento da turma (edicdo e exclusdo) é
mostrado pela figura 17, além disso o sistema possibilita que cada aluno cadastre

uma senha.
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Figura 18 - Imagem do painel de progresso dos alunos

e T Y Y Y

Exibir progresso em:| Labirinto classico v

Labirinto classico

Aluno 01 N 7

nao iniciado em progresso concluido, muitos blocos 1 concluido, perfeito I enviado 10
tentativa para o nivel mais avancado

Fonte: https://code.org/teacher-dashboard#/sections/361808/progress

O acompanhamento do progresso dos alunos na plataforma € realizado
através de um formulario que é mostrado na figura 18. Com base nos dados
fornecidos, consegue-se identificar quais alunos estdo executando os jogos com o
uso do pensamento computacional e quais estao executando na forma de tentativa e
erro, uma vez que o relatério apresentado informa quais alcangam o objetivo com o
uso de muitos blocos e quais os alcangam de forma adequada.

Assim, com o auxilio das ferramentas digitais, poderdo ser reforcados e
trabalhados, com a finalidade computacional, os conceitos de caracteristicas,

objetos e condicionais.

3.2.3 Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacao focada em desenvolver o
pensamento criativo e o trabalho em conjunto, conta com uma comunidade de nivel
mundial onde €& possivel compartilhar midias interativas desenvolvidas com o
software, como histérias, jogos e animagdes. O Scratch foi projetado e € mantido
pelo grupo Lifelong Kindergarten no MIT Media Lab, os dados podem ser
consultados em: https://scratch.mit.edu/parents/

Muitos projetos fazem uso da ferramenta Scratch para difundir e ensinar o

pensamento computacional assim como a programagao para o0s participantes.
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Segundo a pesquisa de Bordini et al (2016), 40% das pesquisas referentes ao tema
pensamento computacional, publicadas entre os anos de 2010 e 2015, fizeram uso

do software Scratch (figura 19).

Figura 19 - Lista de Ferramentas x Total de Artigos

Ferramentas Total de artigos %
Scratch 25 40,3
29,0
8,1
8,1
6,5
48
3,2
3,2
3,2
3,2
3,2
3,2
3.2
3,2

-
(o]

Desplugada
Portugol

Kit Robética Lego
Python

Linguagem C

Logo
Kturtle

App Inventor
Hora do Cédigo

N NN NN N NN W Ao o

Fonte: Bordini et. al. (2016) p.228

O alto indice de uso deste software no meio de tantos outros existentes se da
devido a seus beneficios, com destaque para sua facilidade de uso e ao tamanho de
sua comunidade apoiadora, uma vez que linguagens de programagao como C, C++
e Python fazem necessarios conhecimentos prévios e unicos para cada uma destas,
como a sintaxe de programacgao.

O software Portugol € denominado em http://lite.acad.univali.br/portugol/,
como sendo um ambiente de programagao, com foco na iniciagdo de programagao
de forma facilitada para interessados que falem o idioma portugués por possuir
palavras chaves neste idioma, porém ainda conta com quesitos de sintaxe e
conhecimento de programacao textual, além de ndo demonstrar o resultado de cada
linha de forma ilustrada.

O kit de robotica Lego constante no relato de Bordini, € uma das ferramentas
mais estimulantes e interessantes para os alunos, porém, seu alto custo de
aquisicao torna inviavel, uma vez que as poucas escolas capazes de adquiri-lo,
poderdo ter apenas poucas unidades, ndo conseguindo fazer uso de um kit por

aluno.
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Outra ferramenta interessante que consta em Bordini (2016) € o App Inventor,
desenvolvido pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts, tem como finalidade
fornecer uma forma facilitada de desenvolvimento de aplicativos para ambiente
Android, sendo assim possiveis de utilizar em smartphones, porém, possuindo um
foco diferente do deste trabalho, uma vez que este App Inventor ndo possui as

caracteristicas ludicas para utilizacao como ferramenta de ensino inicial.

Figura 20 - O software Scratch

Fonte: http://www.fabricadejogos.net/posts/artigo-programacao-para-jovens-com-scratch-e-
kodu/

Resnick (2015) defende um modelo espiral para o ensino do estudante, sendo
que este modelo fornece ao aluno a possibilidade de imaginar, criar, compartilhar e
repetir as fases do projeto, permitindo que seja constantemente melhorado, este
modelo de conhecimento em espiral €, inclusive, promovido a tal ponto que esta
divulgado na figura 20.

Outro ponto benéfico ao uso do software Scratch, consiste em sua
abrangéncia e diversidade de oportunidade de criagdo de conteudos, uma vez que
conta com muitos recursos e possibilidades, além de permitir a adigdo de
personagens e ilustragcbes para o desenvolvimento de novos enredos e historias,
deixando aberto para que o usuario explore e desenvolva sua criatividade, sempre
sendo orientado pela forma de programagédo de montar e encaixar comandos, nao
sendo necessario o conhecimento prévio de comandos e linhas de cddigo escritas
de forma exata, tornado possivel assim, que criangcas de diversas idades consigam
desenvolver e compartilhar projetos.

Resnick (2015), coordenador do grupo desenvolvedor do Scratch, defende
que o ensino deve ser focado na dindmica de aprendizagem de criangas do jardim
de infancia, de forma que o aprendiz se focara em projetos que julgue importante.
Desta forma, ao utilizar o software Scratch, Resnick (2015) sugere que cada aluno
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desenvolva o seu projeto individual e ndo seja limitado a executar apenas o que o
professor deseja. Ainda € citado que o uso da comunidade €& extremamente
benéfico, pois pode conectar o aluno com outros individuos que tenham o mesmo
interesse, fazendo com que a colaboragao seja agradavel para ambos, difundindo

assim o trabalho colaborativo, além do pensamento computacional.
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4 ASPECTOS METODOLOGICOS

Este capitulo trata dos aspectos metodoldgicos que foram adotados, como o
contexto da pesquisa, abordagens de pesquisa, técnicas e procedimentos. A
pesquisa esta organizada em momentos distintos, que perpassam desde os
contatos iniciais com a dire¢cao da escola para a autorizagdo e conhecimento dos
aspectos pedagdgicos e curriculares adotados na instituicdo e a aquisicdo dos
dados referentes aos alunos que irdo participar das oficinas, como idade, sexo e
demais informagdes referentes ao publico da pesquisa que a escola disponibilizar.

Como aspectos definidos para a pesquisa, tem-se a escolha de atividades
nao computacionais, como o trabalho de introducdo e reconhecimento do
pensamento computacional, com a identificagdo de uso no cotidiano e a soma de
numeros, Robé Humano, Construgcdo de Historias, Construindo o Frankenstein,
Torre de Handi, Blocos Logicos e também as de uso computacional, como a Hora do
Cddigo e Scratch, atividades estas que compuseram as oficinas, sendo utilizadas

para estimular o desenvolvimento do Pensamento Computacional nos alunos.

4.1 ABORDAGEM DE PESQUISA

A presente dissertagcao tem abordagem qualitativa de natureza da pesquisa
de campo, partindo da hipotese de que o pensamento computacional é pouco
utilizado pelos alunos para resolugdo de problemas e questées que exijam a ldgica,
por ndo ser trabalhado ou estimulado para isso desde as séries iniciais. O
procedimento de pesquisa utilizado sera a pesquisa de campo, uma vez que O
envolvimento entre pesquisador e os alunos sera constante no decorrer do processo
de pesquisa com o objetivo de estimular o desenvolvimento do Pensamento
Computacional em alunos do Ensino Fundamental através de oficinas praticas, onde
os alunos foram avaliados através de observagoes, atividades, testes e conversas,
antes e depois do término das mesmas.

Com base nas leituras e pesquisas, definiu-se pela abordagem qualitativa.
Considerou-se 0 modo como a pesquisa seria conduzida, tomando como base a
realidade e a construgéo progressiva dos alunos deste estudo. Nesse enfoque, para

Gibbs (2009, p. 09), a abordagem qualitativa prevé que, “os pesquisadores
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qualitativos estdo interessados em ter acesso a experiéncias, interagdes e
documentos em seu contexto natural, e de uma forma que dé espago as suas
particularidades e aos materiais nos quais sao estudados”.

A pesquisa de campo se caracteriza pela observacao dos acontecimentos tal
como estes ocorrem, sem um possivel controle de variaveis, mas com uma reflexao
sobre as relagbes estabelecidas, ainda segundo Gerhardt (2009, p. 37), um bom
exemplo de pesquisa de campo € “a analise das causas da evasao escolar, quando
se proporciona determinado tratamento a um grupo de individuos e observa-se seu

resultado”.

4.2 CONTEXTO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma escola de Ensino Fundamental do Municipio
de Cruz Alta. A escola tem aproximadamente 900 alunos, dividido em trés turnos.
Faz parte do grupo de escolas que integram a 9% Coordenadoria Regional de
Educacao do Noroeste do Rio Grande do Sul.

Para definir os participantes, o pesquisador contou com o assessoramento da
equipe pedagogica da escola que definiu os critérios para a escolha dos alunos que
fizeram parte da pesquisa. Foram disponibilizadas de 30 a 35 vagas para as
oficinas. O pesquisador nao participou da escolha de critérios para definir os alunos
por ndo ter pré-requisitos para tal agdo. O conjunto de alunos escolhidos pela equipe
pedagogica foi de uma turma de 9° ano, contendo 34 alunos matriculados com
idades entre 13 e 15 anos.
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Figura 21 - Diferenga entre alunos e alunas

Alunos

47% Masculino

B Feminino

Fonte: O pesquisador

A figura 21 mostra os dados relativos a diferenga entre os sexos dos alunos
no publico alvo, sendo que a maioria da turma era composta por alunas.

Foram realizadas oficinas ministradas pelo pesquisador, elaboradas e
planejadas pensando em uma metodologia para estimular o desenvolvimento do

Pensamento Computacional em alunos do Ensino Fundamental.

4.3 PROCEDIMENTOS E INSTRUMENTO

Os instrumentos adotados para coleta de dados na pesquisa foram o diario de
campo e folhas avaliativas, o diario de campo serviu para registrar uma descrigao
detalhada do que foi observado no decorrer das oficinas, testes de resultados
obtidos em cada atividade (Apéndice A ao Apéndice |), ja as folhas avaliativas foram
utilizadas para os alunos desenvolverem as atividades (Apéndice J ao Apéndice O)
com a finalidade de gerar resultados passiveis de analise posterior. Os testes que
foram aplicados tinham por finalidade sondar os alunos quanto ao conhecimento e
uso do pensamento computacional antes e depois das oficinas.

No decorrer das oficinas, foram também coletadas, fotos e videos para
registrar o desenvolvimento das atividades, procurando documentar o uso e

manuseio das ferramentas disponibilizadas para cada oficina. O pesquisador buscou
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nos registros fotograficos, perceber aspectos de manuseio e realizagdo das
atividades computacionais e desplugadas que pudessem contribuir para a analise da
pesquisa. “A fotografia vem sendo usada para documentar” (Banks, et al., 2009 p.
21).

O diario de campo foi adotado como instrumento de coleta de dados da
pesquisa, o0 que possibilitou ao pesquisador registrar diversas impressdes e
experiéncias vivenciadas no decorrer das oficinas, assim como todas as
aprendizagens, dificuldades e interagbes evidenciadas e observadas.

Como procedimento de pesquisa, teve-se o numero de trés encontros que
constituiram o tempo para coleta de dados. Cada uma das oficinas contou com 2
horas de duracao, totalizando 6 horas de atividades. Os encontros foram realizados
na escola alvo, durante as aulas regulares do curriculo escolar.

As atividades de cada encontro foram escolhidas com base na sua
semelhanga e conceitos trabalhados, levando em consideragdo os pré-requisitos
necessarios para seu bom desenvolvimento. Desta forma, as atividades,
Pensamento Computacional no cotidiano, Os pilares do Pensamento
Computacional, Construindo Frankenstein e Construgdo de Histérias foram
desenvolvidas no primeiro encontro, ja as atividades Torre de Handi, Blocos Logicos
e Rob6é Humano estiveram em uso durante o segundo encontro, estas atividades
tem uma maior necessidade do uso de estruturas condicionais e lagos de repeticédo
do que as atividades do primeiro encontro, sendo este o motivo por sua realizagéo
no mesmo dia. Por final, o terceiro encontro foi composto das atividades Hora do
Caddigo e Scratch.

Figura 22 - Disposicéo das atividades com pré-requisitos e pontos trabalhados.

Pensamento Computacional Limites e impedimentos na
no Cotidiano Sem pré-requisitos. execucao.
Os pilares do Pensamento | Nocdes de Matematica Uso dos conceitos em acoes
Primeiro Computacional (Multiplicagao). diversificadas.
Encontro Diferenciagao de Identificacdo/Abstracdo de
Construindo Frankenstein caracteristicas. caracteristicas.
Diferenciagao de Identificacdo/Abstracdo de
Construgao de Historias caracteristicas. caracteristicas.
Visualizagao prévia das
Segundo T de Hanéi Sem pré-requisitos. oes.
E orre de Hanai em pré-requisitos acoes
Blocos Lagicos Sem pré-requisitos. Lagos de Repeticao e
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Estruturas Condicionais.

Lacos de Repeticdo e
Estruturas Algoritmos com
Robo Humano Condicionais. condicionais e repeticdo

Fonte: O pesquisador.

A disposigao das oficinas apresentada na figura 22 foi norteada considerando
um total desconhecimento sobre pensamento computacional por parte dos alunos,
desta forma, a primeira atividade apresentada visava introduzir a rotina de
construcdo de respostas e utilizagcdo dos conceitos que estavam sendo
apresentados e teve como objetivo demonstrar os limites e mudangas na execugéo
devido a obstaculos ou situagdes, novas, adversas ou nao analisadas pelo aluno.

A segunda atividade teve como objeto de acdo, calculos matematicos,
visando apresentar ao aluno diversas formas de utilizagdo dos conceitos do
pensamento computacional.

A terceira e a quarta atividades, tiveram como foco o conceito de abstracao,
sendo este, essencial para sua resolugao, nestas atividades o aluno foi exposto a
necessidade de abstrair ou reproduzir detalhes para construir a resposta final.

A quinta atividade apresentou o objetivo de desenvolver um plano de
execucao completo antes de ser aplicado, com isto, buscou-se incentivar que os
alunos construissem uma visdo completa das agbes necessarias, bem como suas
consequéncias.

Ja a sexta atividade fez uso mais aprofundado das estruturas condicionais,
criando a necessidade de que os alunos somassem 0s conceitos de decomposicao,
abstragdo e reconhecimento de padrbes para encontrar as peg¢as que
representavam a resposta solicitada.

Na sétima atividade visou-se o uso de todos os conceitos do pensamento
computacional, bem como a reutilizacdo do que ja havia sido trabalhado nas
atividades anteriores, principalmente a capacidade de desenvolver um plano de

execugao completo antes mesmo da sua aplicagao.
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A oitava e atividade marcou o inicio da utilizacdo do computador como
ferramenta, visando a aplicacao e revisao dos conteudos e conceitos trabalhados.

A nona atividade foi aplicada buscando libertar o aluno dos ambientes
controlados, permitindo que este aplique os conceitos absorvidos em uma
ferramenta visual com vasta gama de possibilidades de utilizag&o.

Todas as atividades utilizadas necessitam que o aluno possua dominio da
leitura e escrita, caso o publico alvo ndo tenha o dominio destes conhecimentos, as
ferramentas desplugadas devem ser substituidas ou sua utilizagdo ajustada para a
realidade do publico escolhido, modificando ou removendo as construgcbes de
algoritmos de forma escrita.

A organizagcdo das atividades também considerou uma soma de
conhecimentos adquiridos, sendo que a medida que uma atividade focava mais em
um ou outro conceito, as posteriores serviram como revisao e refor¢o para a fixagao

por parte do aluno.

4.4 CRITERIOS DE ANALISE

Os critérios de analise se deram pela analise minuciosa das anotagdes e
observacgdes do pesquisador no decorrer das diversas atividades propostas, bem
como com a coleta de material produzido pelos alunos. Para tanto foi adotada uma
tabela de acompanhamento para cada atividade proposta aos alunos, onde o
pesquisador fez registros referentes as observagdes e constatagdes no decorrer da
execucdo. O desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos foi
analisado com base na execugdo das tarefas, onde foram observadas
caracteristicas de resolugao do tipo tentativa e erro, bem como a légica utilizada com
a finalidade de concluir o desafio. O pesquisador encorajou os alunos a efetuarem
um pensamento logico antes da execugao de cada passo, tendo como objetivo a
eliminacdo da execugdo sem uma prévia nogdo do resultado futuro e tornando
costumeira a agédo de criar um plano ou estratégia para a solugdo dos problemas
encontrados.

As atividades que foram utilizadas proporcionam em diversas situacdes, mais
de uma resolucdo, nem sempre estas resolugbes sdo as mais adequadas, a
execucao da ferramenta Torre de Handi, por exemplo, pode fornecer uma resposta

correta com um numero de jogadas superior ao desejado, estando a resposta certa,
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porém, ndo sendo a mais adequada. Assim como durante a execucao da ferramenta
computacional Scratch, pode-se chegar ao objetivo sem abranger toda a gama de
opgodes, ou com a execugao de mais passos do que o necessario.

Desta forma, esperou-se encontrar estas caracteristicas nos alunos e
desenvolver um raciocinio com a finalidade de modifica-lo, fazendo com que seja
cada vez mais natural o pensamento prévio da repercusséo das a¢des tomadas com
relagao as reagdes obtidas por estas, no futuro.

Cada atividade contou diversos com pontos analisados de forma unica e
exclusiva, porém todos focados em identificar e trabalhar os conceitos do
pensamento computacional. Foram atribuidos valores de avaliagdo, onde MB
significa muito bom, B equivale a bom, | tem valor de intermediario e R como regular.
Estes valores foram atribuidos analisando as respostas geradas pelos alunos, bem
como sua comunicagao e desenvolvimento durante e depois da atividade.

Para a atividade da primeira oficina, esperou-se que o uso de respostas
genéricas, sem muitos detalhes, como para a troca de uma lampada, esperava-se
que respostas como “pegue uma nova lampada e troque” surgissem, bem como ao
final respostas muito complexas e cheias de detalhes também fossem apresentadas,
“va ao armario; verifique se tem lampada nova; caso n&o tenha va comprar; verifique
se tem no mercado”. Desta forma, foram elencados alguns critérios para analise,
sendo eles:

— Primeira execucio contendo poucos detalhes;

— Entendimento inicial dos objetivos;

— Participacao na atividade;

— Resolugao com obstaculos;

— Entendimento de condicionais;

— Uso de condicionais na resolugao;

— Entendimento de lagos de repeticao;

— Uso de lacos de repeticao;

— Decomposicao;

— Abstracao;

— Reconhecimento de padrdes e

— Algoritmos.

O primeiro critério, primeira execug¢ao contendo poucos detalhes, foi avaliado

observando o desenvolvimento da atividade e as consideracbes entre os
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participantes, além das respostas geradas, as conversas durante a execugao
mostraram o entendimento, ou a falta deste, quanto aos limites da execucédo da
tarefa solicitada, no caso da troca de uma l|ladmpada, foram considerados os
excessos e faltas quanto a capacidade de testes do funcionamento da lampada,
bem como dos limites fisicos necessarios para a troca, como a altura.

Para o segundo critério, entendimento inicial dos objetivos, os pontos
observados consistiram na quantidade de perguntas e pedidos de repeticao ou
auxilios sobre o que fazer para realizara a atividade.

A participagdo na atividade foi o terceiro critério avaliado, uma vez que é
imprescindivel a participacdo e comunicagdo do aluno com os demais, com a
finalidade de trocar ideias e corrigir pensamentos.

O critério de resolugcdo com obstaculos foi utilizado com a finalidade de
apresentar a necessidade de verificagcdo de uma condigdo, “a lampada n&o ligou, ha
energia elétrica?”, ou “sente na cadeira, a cadeira esta ocupada?”.

Com os critérios de entendimento de condicionais e uso de condicionais na
resolucdo, observou-se que este uso nao existiu nas respostas desenvolvidas,
porém, foi entendido quando solicitado e utilizado de forma oral.

Os critérios de entendimento de lagcos de repeticdo e uso de lagos de
repeticado nao foram observados de forma satisfatéria devido ao desenvolvimento da
dindmica da atividade, além de impedimentos com o tempo dispendido com os
critérios e explicacdes anteriores e iniciais.

Para o critério de decomposicdo foi analisada a capacidade de dividir o
problema em partes menores, conforme explicado e exemplificado para os alunos.

Na abstracdo foram considerados os limites de execugdo e niveis de
detalhamento discutidos e escritos pelos alunos.

O critério de reconhecimento de padrbdes encontrou o problema da falta de
execucao e utilizagao de lagos de repetigao e estruturas condicionais.

Por fim, o critério de algoritmos analisou a estrutura e o0s passos
desenvolvidos como respostas, recolhidos ao final da atividade.

Na atividade de soma, a dificuldade em resolver um grande problema em
pouco tempo tinha como resposta esperada, um bloqueio e travamento por parte do
aluno, a ponto deste ndo conseguir nem formular um pensamento inicial para
resolucdo. Os critérios elencados para esta atividade foram:

— Capacidade de iniciar uma forma de raciocinio;
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— ldentificagcdo dos padrdes antes da explicacao;

— Tentativa de resolugao por alguma forma diferente;
— Decomposicao;

— Abstracao;

— Reconhecimento de padrdes e

— Algoritmos.

O critério de capacidade de iniciar uma forma de raciocinio observou as
tentativas de iniciar a resolugdo do problema antes de uma explicagdo mais
detalhada.

Ja o segundo critério, identificacdo dos padrdées antes da explicagéo, levou
em consideracdo as respostas dos alunos quando questionados sobre havia sido
encontrado de recorrente na forma de pensamento, sendo que muitos haviam
identificado a repeticao de resultados corretamente.

Para o terceiro critério, tentativa de resolugdo por alguma forma diferente,
analisou-se as consideracdes dos alunos quanto a suas tentativas de resolucéo.

Os quatro ultimos critérios foram analisados depois da explicacdo detalhada
da atividade, uma vez que os resultados antes e depois da explicacdo séao
totalmente contrarios, porém, ressalta-se que caso possuissem mais tempo antes da
interrupgdo, alguns alunos seriam capazes de chegar a resolugdes corretas.

O ultimo critério n&o foi satisfatorio, uma vez que a natureza da atividade nao
forneceu meios de criacédo de um algoritmo.

Ja na terceira atividade, o Rob6 Humano, aplicada como ultima atividade do
segundo encontro, esperou-se gerar, novamente, respostas com poucos detalhes,
porém nao eram esperadas respostas com muitos detalhes, uma vez que o universo
de comandos compreendidos pela atividade é limitado, o uso de condicionais e
comandos de verificagao e controle era esperado, uma vez que estes sdo essenciais
para a resolucdo da atividade. Os critérios observados nesta atividade foram:

— Primeira execugao muito genérica;
— Entendimento inicial dos comandos validos;
— Participagéo do grupo;

— Entendimento de condicionais;

— Uso de condicionais na resolugao;

— Entendimento de lacos de repeticao;
— Uso de lagos de repeticao;

— Decomposicao;

— Abstracao;

— Reconhecimento de padroes e

— Algoritmos.
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O primeiro critério analisado, primeira execugdo muito genérica, considerou
os comandos do grupo para o robd objeto da atividade, mesmo tendo relembrado os
conceitos trabalhados nas atividades anteriores, ocorreram variados usos de
comandos genéricos.

Como segundo critério, teve-se o entendimento inicial dos comandos validos,
neste, observou-se a quantidade de ocorréncia de comandos genéricos e a corregao
automatica por parte dos alunos.

O critério de participacdo do grupo considerou a participagdo e colaboragao
dos alunos para com a resolugao da atividade.

Com os critérios de entendimento e uso de condicionais e entendimento e uso
de lacos de repeticdo observou-se e reforgcou-se estes conceitos utilizados em
atividades anteriores, sua avaliacdo considerou as respostas coletadas nas folhas
de resolucao de atividade.

Para os critérios de decomposicao e abstragcao e reconhecimento de padrées,
buscou-se analisar a capacidade do aluno em identificar os pontos principais
necessarios para a resolucdo da atividade, bem como a capacidade de divisdo do
problema em etapas.

O critério de algoritmo analisou a resposta gerada pelos alunos na solicitagao
final da atividade e a utilizacio correta de todos os conceitos anteriores, incluindo os
testes necessarios de verificar se esta diante da parede ou se encontrou a saida.

Para a quarta e quinta atividades, o foco esteve baseado na identificagcao das
caracteristicas passiveis de abstracdo, a semelhanga destas atividades € tamanha
que sua diferenca esta no objeto e na forma de aplicagdo, uma mais dindmica, outra
mais individual, desta forma, os critérios selecionados também tém semelhancas,
sendo estes:

— Identificagao das caracteristicas ou semelhangas;

— Abstragao do tipo de caracteristica ou semelhancas;
— Reconstrugdo do monstro ou historia e

— Algoritmos.

Os critérios destas atividades consistiram em observar e analisar a
capacidade de identificagdo de pontos e diferengas entre os objetos solicitados.
A oficina seis, Torre de Hanoi, apresentou regras especificas e a necessidade

de repeticdo de movimentos para a solugao correta, era esperada a identificacdo da
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repeticdo, bem como o padrdo dos movimentos executados. Esta atividade contou
com os seguintes critérios de avaliagéo:

— Entendimento das regras do jogo;

— Execucéo imperfeita;

— Execucéo perfeita;

— Capacidade de decomposicao da atividade;
— Abstragao de diferencas;

— ldentificagdo de padrdes de repeticao e

— Criagao do algoritmo para execugao.

Sendo que o critério de entendimento das regras do jogo considerou o
entendimento por parte dos alunos, bem como as execug¢des que nao condiziam
com as regras explicadas.

Ja os critérios de execucdo imperfeita e execugao perfeita observaram as
execucdes em forma de tentativa e erro e também as resolucdes corretas.

Os critérios de capacidade de decomposicao da atividade, abstracdo das
diferencgas e identificacdo dos padroes de repeticdo analisaram a identificagdo por
parte dos alunos das caracteristicas de repeticdo nos movimentos executados.

O dltimo critério, criagdo do algoritmo para execugdo, visou O
desenvolvimento de um algoritmo de resolugdo, sendo considerado neste critério
apenas as folhas de resolugcao da atividade.

Os Blocos Logicos, utilizados na sétima oficina, serviram para o uso de
condicionais em objetos concretos, sendo que estas condigbes foram utilizadas na
forma de restricdes durante os pedidos do pesquisador. Esta atividade contou com
0s seguintes critérios de avaliagao:

— Compreensao das solicitacdes;

— Identificagao das caracteristicas;

— Utilizagao de condicionais;

— Resolucéio correta;

— Abstracao dos itens diferentes e

— Entendimento do algoritmo solicitado.

O critério de compreensdo das solicitagcbes observou a capacidade dos
alunos de entender a forma da solicitagao, bem como o que estava sendo solicitado
e se alguma possivel resolugdo incorreta ndo era em decorréncia de um
entendimento precario.

Para o critério de utilizacdo de condicionais, foi considerado a correta
decomposicao do problema por parte do aluno, devendo este, resolver a solicitacao

por etapas.
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Com o critério de resolugdo correta, considerou-se a forma geral das
respostas e a maioria de acertos ou erros por parte dos alunos.

A abstracdo dos itens diferentes observou a ocorréncia de equivocos e
resolucdes incorretas ocasionadas a uma falha na identificagdo das caracteristicas
dos objetos.

Para a oitava atividade, Hora do Cddigo, esperava-se que alguns alunos
deixassem de fazer uso dos conceitos do pensamento computacional e apenas
fizessem uso da atividade como forma de jogo, sem a construgdo de um
conhecimento. A identificagdo desta caracteristica, bem como sua correcéo, ficou a
cargo do pesquisador. Foram selecionados para esta atividade, os critérios de:

— Execucéo das atividades da plataforma de maneira correta;
— Execucéo perfeita em todos os niveis;

— Execucéo perfeita na maioria dos niveis;

— Execucéo perfeita em apenas um nivel,

— Resolugdo com muitas jogadas em todos os niveis;

— Resolugdo com muitas jogadas na maioria dos niveis;

— Resolugdo com muitas jogadas em apenas um nivel e

— Completar todos os niveis da plataforma.

O primeiro critério, execugao das atividades da plataforma de maneira correta,
refere-se ao uso da plataforma por parte do aluno, bem como possiveis dificuldades
nesta utilizagao.

Os demais critérios foram coletados através dos dados de retorno fornecidos
pela propria plataforma.

Para a ultima a atividade (Scratch), tinha-se como visdo que a vasta gama de
possibilidades de criagdo gerasse um fator de disperséo, fazendo com o que alguns
alunos perdessem o foco, apenas testando os comandos ou brincando com os
personagens, sem realmente construir algo. Os critérios desta atividade foram:

Entendimento do software;

— Uso correto de condicionais;

— Uso correto dos lagos de repeticdo e
— Desenvolvimento de um projeto.

Sendo que o primeiro critério, entendimento do software, relaciona-se a
capacidade do aluno manusear a ferramenta.

Os critérios de uso correto de condicionais e lagcos de repeticdo visaram
observar a automatizagcdo de rotinas repetitivas, identificadas, por exemplo, pela

repeténcia de comandos mova ou gire.
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O ultimo critério, desenvolvimento de um projeto, analisou o objetivo buscado

pelo aluno ao n&o ter regras limitantes na plataforma.
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5 TRABALHANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Conforme o descrito anteriormente faz-se extremamente necessario trabalhar
o0 pensamento computacional com as criangcas e adolescentes desde a Educacéao
Basica. Nesse sentido, ministraram-se oficinas para servir como ferramentas no
desenvolvimento do referido pensamento computacional.

A proposta inicial era desenvolver uma atividade em cada oficina, em turno
inverso ao dos estudantes, totalizando nove oficinas, no entanto ocorreram algumas
dificuldades, tais como, atividades extracurriculares e/ou dificuldade no
deslocamento. Desta forma, foi necessario alterar a estratégia inicial da pesquisa,
assim as oficinas foram realizadas durante o turno regular, em alguns periodos
cedidos pela professora de matematica. Neste sentido, ocorreram trés encontros;
em virtude da ndo possibilidade de utilizar os turnos inversos, portanto, foi
necessario realizar mais de uma atividade por encontro.

Na primeira oficina foram desenvolvidas as atividades de:

— Pensamento Computacional no Cotidiano;

— Os Pilares do Pensamento Computacional;

— Construindo Frankstein; e

— Construcio de Histérias.

Na segunda oficina:

— Torre de Handi;

— Blocos Légicos; e

— Robé Humano.

E no ultimo encontro foram trabalhadas as seguintes atividades:

— Hora do Cadigo; e

— Scratch.

Durante as oficinas, ficou a cargo do pesquisador a tarefa de ministrar e
coordenar a execugao das atividades, bem como a avaliacdo e observagdo dos

pontos pertinentes.
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5.1 OFICINA 1 — PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO COTIDIANO

Nesta atividade foram explanados os objetivos do projeto, assim como as
definicdes de logica e pensamento computacional. Foi proposta a resolugado de
tarefas rotineiras, enunciando os passos de execugao, por exemplo: sentar-se em
uma cadeira, beber agua, ligar a televisdo, sendo exemplificado e solicitando o
auxilio e participagdo dos alunos na descricdo dos passos necessarios para a
obtencao do objetivo conforme desejado.

— Ir até a cadeira,

— Se posicionar a frente da cadeira,

— Sentar;

— Ir até o armairio,

— Abrir o armario,

— Pegar um copo,

— Ir até a torneira,

— Encher o copo,

— Beberaagua.

Durante esta explanacéao inicial, foi possivel perceber a falta de detalhes de
execucao por parte dos alunos, muitos dos quais, ao contribuir com a resolugcao
inicial, presumiam como basicos aspectos necessarios de verificagdo, como por
exemplo, o funcionamento da nova lampada e o alcance sem escadas no suporte de
teto. Durante esta execucdo, foram introduzidos novos elementos no ambiente,
sentar-se em uma cadeira ocupada ou a necessidade de desviar de obstaculos.

Outro ponto esperado e notado ficou a cargo da dificuldade de identificagao
dos limites para a execugdo, alguns alunos cogitaram a possibilidade de
deslocamento até pontos de venda para compra de novas lampadas, conforme
previsto inicialmente.

Apoés algumas instrugbes de execucgado e limitagdes, os alunos dividiram-se
em grupos, para os quais foi solicitado que cada aluno compusesse a resolugao de
uma atividade de livre escolha e dados como exemplo a iniciagdo de um jogo de
videogame, a ag&o de ver um filme e acessar a internet. Estas resolugdes foram
coletadas para servir de base de analise dos principais pontos usados.

Em grande maioria, os alunos descreveram execugdes de forma coerente,

com inicio e fim, indo desde ligar o videogame e a televisdo até o desligamento de
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ambos, ja outros alunos continuaram a descrever execugdes com muitos passos,
além de também conter, por exemplo, fatos de esquecimento como em colocar o

jogo ou reiniciar o videogame, pois este ndo havia reconhecido o jogo desejado.

Figura 23 - Folhas de resolugédo da atividade “Pensamento Computacional no
cotidiano”

b)

Fonte: O pesquisador.

As avali¢cdes respondidas pelos alunos no decorrer das atividades propostas
(figura 23) mostram as diferentes formas de resolu¢do encontrada pelos alunos, uma
vez que nao ha apenas uma resposta correta. Como se verifica, nas folhas (imagens
das folhas do Apéndice J), as respostas dos alunos sdo bem diferentes umas das
outras, existindo uma grande variagdo na forma de resolugdo e nos niveis de
abstragdo de detalhes utilizado por cada aluno, em alguns casos foram descritos
passos ndo comuns, como o caso de ligar os aparelhos de televisao e videogame na
tomada ou ligar a internet, pontos de dificil necessidade diaria. Ja em outros se nota
uma possivel falta de passos intermediarios, onde o aluno nao descreveu
necessidade da acio de sentar, permanecendo em pé durante todos os passos.

Apods a resolugao, foi incentivado por parte do pesquisador, que os alunos
fizessem comentarios e debates sobre os passos descritos, divulgando e
colaborando com suas resolugdes, neste momento, diversos comentarios do género,

“eu devia ter feito isto” e “esqueci disso”, foram efetuados pelos alunos.
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Nesta atividade nenhum dos alunos fez uso de condicionais ou lagcos de
repeticao, este fato deve-se, em suma, ao pouco contato dos alunos com esta forma
de utilizacdo, sendo estas estruturas trabalhadas nas atividades posteriores, além
também do objeto escolhido para a descrigdo do passo a passo, € pela logica

utilizada de comeco e fim da atividade a ser descrita.

Figura 24 - Alunos desenvolvendo a atividade “Pensamento Computacional no
cotidiano”

Fonte: O pesquisador.

A formacgéo de grupos para a realizagao das atividades e debates de ideias
que conduziu os trabalhos pode ser verificado na figura 24.

As anadlises dos itens, conforme o Apéndice A, resultaram nos seguintes
dados:

— Primeira execucéo contendo poucos detalhes: Conceito B. Foi atribuido o
conceito “Bom”, mesmo que tenham ocorrido algumas execugdes
incompletas, o que ja era esperado por tratar-se da primeira atividade.

— Entendimento inicial dos objetivos: Conceito B. Poucos alunos
apresentaram problemas de entendimento dos objetivos da primeira
tarefa.
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— Participacao na atividade: Conceito MB. A turma ainda nio estava dividida
em grupos, porém, todos respondiam em coletivo, auxiliando ou
complementando as respostas dos demais.

— Resolugao com obstaculos: Conceito MB. Apds a demonstracdo, ndo se
notou dificuldades nas resolucoes.

— Entendimento de condicionais: Conceito |. Apesar de demonstrado o uso
de condicionais, os alunos nao fizeram o uso destes da forma esperada.

— Uso de condicionais na resolugdo: Conceito |I. Os alunos nao fizeram uso
de condicionais da maneira esperada nas suas respostas. Acontecendo
apenas breves referéncias ou usos incorretos.

— Entendimento de Lacos de Repeticdo: Conceito R. No decorrer da
atividade, em funcido do tempo e da evolugao da dinamica da atividade,
este conceito ndo foi reforcado como necessario, ocasionando que o0s
alunos ndo o entenderam completamente ou nao entenderam o objetivo
de seu uso.

— Uso de lacos de repeticao: Conceito R. Os alunos nao fizeram uso.

— Decomposigao: Conceito MB. Os alunos foram capazes de identificar e
dividir a tarefa em varias etapas menores.

— Abstracdo: Conceito B. Os alunos encontraram os elementos chaves de
cada etapa, a falha existente em alguns foi da dificuldade de identificagdo
de limite de parada.

— Reconhecimento de Padrbes: Conceito |. Apesar de identificar os
elementos necessarios, os alunos nao fizeram uso correto de lagos de
repeticao ou estruturas condicionais.

— Algoritmos: Conceito MB. Nesta atividade ndo se era esperada uma nog¢ao
muito evoluida de algoritmo, entretanto, as respostas colhidas dos alunos
foram além das expectativas.

5.2 OFICINA 2 — OS PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Nesta oficina foram trabalhados trés dos quatro pilares do pensamento
computacional, decomposicdo, abstracdo e reconhecimento de padrdes. Ao efetuar
a explicacéo e descrigdo destes, o ministrante da oficina fez relagbes e demonstrou
exemplos de seu uso.

A primeira acdo desta atividade consistiu em fazer uso dos pilares de
Decomposicao, Abstracdo e Reconhecimento de Padrdes, com o auxilio da atividade
de soma numérica, onde se solicitou que os alunos efetuassem a soma de todos os
numeros dentro de um universo extenso em pouco tempo, por exemplo, somar todos

0s numeros inteiros existentes entre 1 e 200 em trinta segundos.
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Apds o tempo decorrido, poucos alunos conseguiram iniciar a formulagao de
um pensamento para a resolugdo da solicitagdo, a maioria dos alunos iniciou a
contagem somando numero a numero, ou seja, sem fazer uso de qualquer forma ou
método de resolugédo simplificado, confirmando as expectativas iniciais. Com esta
observacao, fez-se necessario a demonstracdo dos padrdes recorrentes e de como
estes podem ser observados em alguns dos exercicios propostos, foi dado foco na
recorréncia da resposta 201, encontrada quando somados o primeiro e o ultimo
elementos da sequencia proposta, resposta esta que se repetira conforme avance
na soma dos proximos elementos, seguindo o padrédo de segundo e penultimo,
terceiro e antependultimo, e assim por diante. Com isto, encontrou-se o padrao 201
por 100 vezes, podendo assim ser multiplicado o padrao pelo numero de repeti¢oes,
obtendo-se como resposta o valor correspondente a soma de todos os numeros
entre 1 e 200.

Figura 25 - Demonstragdo da recorréncia do padrdao na atividade “Os pilares do
Pensamento Computacional”

Fonte: O pesquisador.

A demonstracéo e explicagao do reconhecimento dos padrdes e da resolugao
da atividade foi realizada com o auxilio do quadro como mostrado na figura 25, os
alunos participaram na escolha de algumas questdes, como por exemplos 0 uso e
identificagdo destes padrdes e suas ocorréncias no cotidiano e nas matérias
estudadas nas aulas convencionais de matematica, formas diferentes de resolugao
das equagdes e na identificagdo do surgimento de algumas férmulas.

Para a parte final desta atividade, com o auxilio de folhas com perguntas e

exercicios novos, foi solicitado aos alunos que estes encontrassem e identificassem
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os padrbes bem como a resolugado destas questdes. O resultado dessa atividade
esta contido como apéndice K.

Figura 26 - Resolugéo da atividade "Os pilares do Pensamento Computacional”

c)

Aidade 2 — Contagam Hurmdricl

Agora que vock j& aprendey & derificar as padides de
sama, reschva 05 sequintes cAlcuias:

14243 AB+aD+E0

Padio =
Mumero de Repetighes =
Resultado =

14243, 148+ 1484150
Padiio
Nimeeo de Repetighes = k'

1+2+3. BOE+B8G+1.000

Loot
Padri = hood

hoed

Fonte: O pesquisador.

A figura 26 mostra algumas imagens dos alunos durante a resolugcdo da
atividade Contagem Numeérica.

No apéndice B foram coletados dados durante o desenvolvimento desta
atividade, estes dados trouxeram como resultado:

— Capacidade de iniciar uma forma de raciocinio: Conceito |. Foi atribuido
um conceito intermediario, porém, isto se deve em muito a natureza da
atividade proposta e pelo pouco tempo disponibilizado aos alunos para o

pensamento e formulagéo inicial da resposta. O que € um dos cernes da
atividade.
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— Identificagdo dos padrdes antes da explicagdo: Conceito B. Alguns alunos
identificaram corretamente o padrédo recorrente, mesmo sem conseguir
chegar a conclusao final.

— Tentativa de resolugao por alguma forma diferente: Conceito B. Conforme
ja esperado, alguns alunos tentaram iniciar a contagem somando
elemento por elemento, mas alguns alunos efetuaram a tentativa de
encontrar uma forma mais facilitada de resolugao.

— Decomposicao, Abstracdo e Reconhecimento de Padrdes: Conceito MB:
Apods todas as demonstracdes e explicacbes os alunos ndo encontraram
dificuldades em resolver os demais exercicios propostos.

— Algoritmos: Conceito ---. A natureza da atividade e a forma trabalhada n&o
forneceram modos de gerar um algoritmo de resolugéo.

5.3 OFICINA 3 - ROBO HUMANO

A atividade desta oficina foi desenvolvida no segundo encontro como uma das
atividades finais deste referido encontro, esta atividade exigiu um tempo de instrugao
€ execugao maior que as outras atividades desplugadas, a execugao desta atividade
consiste no uso de uma variagao do jogo Robd Burro de Ortiz € Raabe (2016). Para
isto, foi utilizado um tabuleiro, construido no piso da sala com auxilio de fita isolante
na cor branca, em tamanho grande onde foi desenhada uma matriz de trés linhas e
quatro colunas, este tabuleiro foi utilizado como ambiente de movimentagcao do robd,
robd este que teve seu papel preenchido pelo pesquisador. Foi solicitada aos alunos
a execucado de comandos com a finalidade de alcancar a saida do ambiente.
Inicialmente, comandos incorretos e ja esperados foram utilizados, como o comando
“‘Ande até a saida”, ou simplesmente “Ande”, conforme estes comandos eram
pronunciados, o pesquisador efetuava suas explicagbes e demonstracbes de
incompreensao por parte do “robd”, assim, forcando que os alunos fizessem uso de
comandos completos e simples, ao exemplo de “Ande uma casa” ou “Vire 90° no
sentido horario”, esta execu¢do se deu em forma de um grande grupo, onde cada

aluno podia solicitar a vez de dar instrugcdes ao robd.
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Figura 27 - Demonstragdo do ambiente da atividade "Robé Humano”

Fonte: O pesquisador.

A figura 27 apresenta o ambiente onde foi aplicada a atividade, com o
tabuleiro, a figura do “Robé” e os alunos posicionados em um grande grupo.

Ap0ds avancar as etapas iniciais de explicagcao e testes do ambiente, os alunos
comegaram a desenvolver execugdes coerentes e corretas, passando a concluir o
objetivo na maior parte das vezes, porém sem fazer uso dos condicionais e com
muita dificuldade em desenvolver uma sequéncia completa de comandos,
necessitando que o robd executasse alguns comandos para que fosse analisado o
ponto atual onde o robdé se encontrava, para que entdo fossem identificados os
préximos comandos necessarios. Foi notada grande dificuldade em reconhecer o
lado para o qual o robd deveria ser girado, ocorrendo grande numero de erro por
virar para o lado errado, esta dificuldade foi notada na maior parte da turma. E
possivel verificar como transcorreu a atividade, com os alunos comandando o robd,
e sua movimentacao (figura 28).

Como terceiro estagio, cada participante foi convidado construir, de forma
individual, um algoritmo para movimentar o robé até o objetivo. Neste ponto,
receberam também instrucdes e exemplos para reforcar o uso de condicionais na
execucao da tarefa.

No ultimo estagio, apos os alunos estarem familiarizados com os comandos e
com a forma de construgao do algoritmo de resolugao, foram convidados a resolver
o mais alto nivel deste desafio, composto pela necessidade de o robd verificar todas
as casas do tabuleiro em busca da saida, além de tentar resolver com o menor
numero de passos possiveis. O exemplo deste nivel esta no apéndice L deste

trabalho.
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Figura 28 - Imagens do decorrer da atividade “Rob6 Humano”

a)

Fonte: O pesquisador.

As respostas colhidas dos alunos nesta atividade serviram para avaliar o nivel
de preparo e entendimento destes para a resolugao dos préoximos niveis. A figura 29
contém algumas destas solugdes.

Este ultimo estagio da atividade obteve como resultado uma vasta gama de
algoritmos de resolugdo, sendo as melhores resolugées de 3 alunas e 1 aluno.
Como problema geral do publico-alvo, foi identificada a falta de compreensao de que
todas as casas deveriam ser verificadas, bem como a necessidade de checar se a
casa seria a saida ou nao. Também ocorreram erros de direcdo, como os relatados

anteriormente.
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Figura 29 - Folhas de resolucéo da atividade ” Robé Humano”

a) b)

d)

Fonte: O pesquisador.

O apéndice C gerou os seguintes resultados:

Primeira execugdo muito genérica: Conceito |. Conforme ja esperado,
muitos alunos fizeram uso de comandos genéricos, porém, alguns
compreenderam os limites e as necessidades de informagdes para que o
robd as atendesse.

Entendimento inicial dos comandos validos: Conceito B. As execucdes
genéricas foram rapidamente sanadas e deixaram de ocorrem em sua
maioria.

Participagdo do grupo: Conceito MB. A atividade cativou a turma e houve
grande participagao.

Entendimento de condicionais e Entendimento de lacos de repeticao:
Conceito B. Os alunos necessitaram de incentivo para uso de
condicionais.
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— Uso de condicionais na resolugédo e Uso de lagos de repetigdo: Conceito
MB. Apesar de nem todos fazerem uso, as melhores respostas continham
condicionais.

— Decomposicao: Conceito B. A folha colhida como resposta desta atividade
revelou que nem todos os alunos foram capazes de decompor a atividade
em pequenas partes.

— Abstragao: Conceito B. Alguns alunos nao foram capazes de efetuar uma
abstragao 6tima, deixando pontos e partes ndo necessarias na resposta.

— Reconhecimento de padrdes: Conceito MB. Em maioria, os alunos tiveram
condicdes de identificar os padrdes recorrentes nas execugoes.

— Algoritmos: Conceito |. Alguns alunos n&o seguiram a forma de
apresentacao de algoritmos conforme as atividades anteriores.

Figura 30 - Grafico de qualidade de respostas na Atividade Robé Humano

Alunos

m Otima
B Correta
Intermediaria

B Ruim

Fonte: O Pesquisador

Na figura 30 é demonstrado o grafico obtido através das folhas de respostas
dos alunos coletada na atividade Robé Humano, o conceito de resolugéo Otima foi
atribuido as respostas que atingiram o objetivo em sua totalidade e que fizeram uso
de estruturas condicionais, relevando possiveis comandos ndo necessarios ou
extras. Para receber o conceito de resolugcdo Correta, a resposta deveria atingir o
objetivo de verificagdo de todas as células, mesmo que apresentassem possiveis
erros de direcionamento ou a falta de uso de condicionais, o que ocasionaria em um
excesso de comandos. O conceito Intermediaria foi dado as respostas que néao
fizeram verificacdo em todas as células, restringindo-se apenas a atingir a saida na

posicdo demonstrada no exemplo entregue. Por final, para o conceito Ruim foram
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contabilizadas respostas que n&o atingiram nenhum dos objetivos bem como os
alunos faltantes no dia de realizacao da atividade.

Cabe ressaltar que os numeros de respostas em cada conceito, bem como os
conceitos de cada resposta nao foram divulgados aos alunos, apenas foi feito um
trabalho maior de orientagdo na atividade seguinte com os alunos que nao atingiram
o conceito Otimo ou Correto, isto ndo significa que os demais alunos foram

esquecidos ou nao receberam maiores auxilios.

5.4 OFICINA 4 — CONSTRUINDO FRANKENSTEIN

Inicialmente para esta atividade, os participantes foram divididos em grupos,
onde cada grupo recebeu um catalogo contendo uma relagdo dos monstros para uso
na atividade, disponivel como apéndice M, foram removidas deste trabalho as folhas
do catalogo que contém as partes dos monstros de forma individual, o catalogo
completo pode ser acessado em
http://programae.github.io/blocos/pdf/CatalogoDeMonstros.pdf, estes monstros foram
apresentados com desenhos completos, sendo solicitada a identificacdo dos
componentes recorrentes em todos os monstros, bem como o dever de abstrair os
detalhes diferentes. Esperou-se que os alunos identificassem que todos os
personagens possuiam olhos, porém, que o tipo de olho é diferente entre eles,
assim separando todos os olhos como uma caracteristica genérica, nao fazendo
diferenciagao conforme o seu tipo.

ApOs a etapa inicial, distribuiu-se para os grupos de alunos o desenho de
cada parte que compdem cada monstro, estes sendo, orelhas, cabecas, olhos,
narizes e bocas, sendo que cada monstro, originalmente, possui caracteristicas
proprias. Estes desenhos foram impressos em papel transparente, com a finalidade
de ser possivel colocar uma folha sobre a outra a fim de montar um monstro
completo.

Neste ponto, foi demonstrado como confeccionar cada monstro do catalogo,
explanando suas caracteristicas e diferencas, apds todos os grupos estarem
familiarizados com as pecas dos monstros e terem compreendido a atividade,

conforme demonstrado na figura 31, passou-se para a fase final.
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Figura 31 - Alunos realizando a atividade “Construindo Frankenstein”

a)

d)

Fonte: O pesquisador.

Na fase final da atividade, os alunos foram convidados a formular textos com
as caracteristicas dos monstros, onde tinham que tentar reproduzir os monstros
descritos pelos textos dos colegas, por exemplo: 0 meu monstro tem olhos ranzinza,
nao tem boca com dentes e tem cabeca redonda.

Cada grupo produziu o seu monstro e efetuava a troca do texto com um grupo
vizinho com a finalidade de confeccionar o monstro descrito, os integrantes dos
grupos foram convidados a apresentar a solugdo e confecgdo dos monstros dos
colegas para uma avaliagao da turma, verificando se estavam certos ou errados, e
caso houvesse, de quem foi o erro, se na producido do texto ou na confeccdo do

monstro.
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No Apéndice D foram coletadas as seguintes informacgdes:

— Identificagdo das caracteristicas: Conceito MB. Os alunos foram capazes
de identificar e reconhecer as caracteristicas dos monstros da atividade.

— Abstracado do tipo de caracteristica: Conceito MB. A abstracao de tipo de
caracteristica ocorreu de forma satisfatéria, sem necessidade de
explicagcdes maiores.

— Reconstrugao do monstro: Conceito MB. Nas varias resolugdes, ocorreram
pouUCOS erros.

— Algoritmos: Conceito MB: Os alunos fizeram uso correto e coerente das
caracteristicas para a construgao do algoritmo final da atividade.

5.5 OFICINA 5 - CONSTRUGAO DE HISTORIAS

Para esta oficina foram dispostas trés histdrias semelhantes, onde se
modificou os personagens e as agdes executadas. Os alunos deveriam identificar as
igualdades e abstrair as diferencas, exatamente como feito na atividade anterior,
com a finalidade de construir um algoritmo criador de histérias, onde poderéo ser
utilizadas quaisquer informagdes constantes nas folhas de personagens ou agdes
(apéndice N).

As histérias originais foram:

— Eu escolho um ledo e lango quatro vezes o dado, obtendo um trés, um
dois, um seis e um trés. Isto significa que eu devo pintar um pedaco de
bolo no rabo do meu le&o.

— Eu escolho um macaco e lango duas vezes o dado, obtendo dois e um.
Isto significa que eu devo pintar um abacaxi amarelo na cabega do meu
macaco.

— Eu escolho um cachorro e lango trés vezes o dado, obtendo cinco, quatro
e seis. Isto significa que eu devo pintar uma cenoura laranja no nariz do
meu cachorro.

Essa atividade também aconteceu no primeiro encontro, em sequéncia a
atividade anterior, dos monstros, desta forma foram reforgados e revisados os
conceitos de identificacdo e abstracdo de caracteristicas. Nesta atividade foram
mantidos os grupos e locais dos alunos.

A figura 32 mostra os alunos resolvendo a atividade, bem como uma solugéo

encontrada.
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Figura 32 - Alunos encontrando os padrdes das historias na atividade “Construcéao

de Historias”
a) b)
c) d)
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Fonte: O pesquisador.

As respostas colhidas nesta atividade foram satisfatérias e esperadas,
ocorreram poucos erros de resolugao, sendo a maioria perfeita, o erro comum para
alguns alunos girou em torno do trecho de langamento de dados, sendo que alguns
nao associaram que a resposta para este lancamento é variavel, portanto, a
quantidade de numeros obtidos também ira ser dinamica. O maior objetivo desta
atividade era a demonstracao e reforco de que é possivel mudar o ator da histéria
sem alterar os acontecimentos, ou seja, existem caracteristicas que, por mais
importantes que aparentem ser, ndo s&o impossiveis de serem abstraidas.

No Apéndice E foram definidos os seguintes conceitos:

— ldentificagdo das semelhancas: Conceito MB. Os alunos foram capazes de
identificar e reconhecer as semelhancgas nas historias da atividade, porém,
ocorreram pequenos erros em pontos especificos.

— Abstracdo das diferencas: Conceito MB. A abstragdo de tipo de
caracteristica ocorreu de forma satisfatéria, contendo pequenos erros no
langamento dos dados.

— Reconstrugdo da histéria: Conceito MB. Nas varias resolugdes, 0s erros
foram poucos e de pouco impacto sobre o resultado.
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— Algoritmos: Conceito MB: Os alunos fizeram uso correto e coerente das
caracteristicas para a construgao do algoritmo final da atividade.

5.6 OFICINA 6 — TORRE DE HANOI

Inicialmente foram explicadas as regras do jogo, movimentar uma peca de
cada vez e nunca colocar uma pec¢a maior sobre uma menor, bem como a execugao
do jogo contendo 2 discos.

Para iniciar a analise, o professor distribuiu aos alunos, conjuntos de jogos
contendo uma base e 5 discos, porém o0 uso se deu em fases, sendo analisado
primeiro o desempenho com 3 discos, depois 4 e por final 5. Os alunos foram
induzidos a identificar os padrdes de execugao em cada nivel, reconhecendo as
singularidades de torres com numeros pares e impares de discos.

A atividade foi realizada com os alunos divididos em grupos, de forma que
cada grupo possuisse um conjunto completo de pecas, conforme foi elevando-se o
numero de discos, aumentou também a discussdo dos grupos em torno da
sequencia necessaria para a resolugcao. Apds as primeiras execugdes com menos
discos, onde foram executadas jogadas sem um pensamento prévio, foi imposta a
condigdo de execucdo onde deveria ser tragcada a estratégia até o final antes de
iniciar o primeiro movimento, esta estratégia era falada e escrita pelos membros do
grupo.

Na figura 33 é demonstrada a utilizagcdo das Torres de Handi por parte dos

alunos e como estes desenvolveram a atividade.

Figura 33 - Atividade Torre de Handi
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c)

Fonte: O pesquisador.

Para a conclusdo da atividade, foi solicitado aos alunos que escrevessem um
algoritmo contendo os passos para a execugdo perfeita da Torre de Handi,
independente do numero de discos utilizados, com uso do Apéndice O. As respostas

produzidas resultaram na figura 34 abaixo.

Figura 34 - Grafico de respostas da atividade Torre de Hanoi

Alunos

m Otima
H Correta
Intermédiaria

B Ruim

Fonte: O Pesquisador

As respostas constantes na figura 34 foram selecionadas como Otimas as de
resolugdo correta e com um numero de movimentos igual ou muito proximo do
minimo necessario, as respostas classificadas como Corretas continham resolucao

completa, mas nao atentaram ou nao descreveram de forma total os passos
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necessarios, esta atividade nao produziu respostas Intermediarias e as respostas

Ruins ficaram a cargo dos alunos faltantes.

A atividade realizada reproduziu os seguintes dados (Apéndice F):

Entendimento das regras do jogo: Conceito MB. N&ao foram notadas agdes
contrarias as regras do jogo.

Execugdo imperfeita: Conceito B. Ocorreram algumas resolugdes
incompletas, porém, estas nao foram a maioria.

Execucao perfeita: Conceito MB. Em maioria, os dados colhidos foram de
execucoes perfeitas.

Capacidade de decomposicdo da atividade: Conceito MB. Os alunos
decompuseram corretamente a atividade, resultando e resolugdes
perfeitas.

Abstracdo das diferencas e Identificacdo dos padrdes de repeticio:
Conceito MB. Houve grande entendimento das diferencas de execugéo,
conforme o numero de pecas.

Criacao do algoritmo para execugao: Conceito MB. Os algoritmos colhidos
nas folhas de resposta da atividade foram muito bem desenvolvidos.

5.7 OFICINA 7 — BLOCOS LOGICOS

O objetivo desta oficina era a introdugado de condicionais, mesmo que estes

condicionais ja tivessem sido trabalhados desde a primeira oficina, com a ajuda dos

blocos légicos, o conceito péde ser reforcado e entendido de maneira pratica e

visual, apds apresentar as caracteristicas das pegas do jogo e dividi-las em

categorias, cada grupo de alunos recebeu um kit de blocos l6gicos com a finalidade

de responder as solicitagcbes do orientador. Solicitou-se aos alunos uma série de

combinagdes onde foram usados e reforcados os conceitos de caracteristicas e

condicionais, como por exemplo:

Todas as pegas vermelhas.

SE pecas vermelhas entdo quadradas.

SENAO pecas azuis, entdo quadradas e finas.

Todas as pegas amarelas, triangulares e grossas.

Todas as pecas NAO quadradas.

ENQUANTO NAO quadradas e finas, azuis e triangulares.
Todas as pecas NAO quadradas NEM finas.

Todas as pegas grossas, porém, vermelhas.

Todas as pegas triangulares, mas nao azuis.
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Figura 35 - Atividade Blocos Logicos

c)

Fonte: O pesquisador.

A realizagdo desta atividade pode ser visualizada na figura 35, onde sao
apresentadas situacdes do uso dos blocos pelos alunos. Esta atividade ndo produziu
respostas por parte dos alunos, sendo utilizada como intermédio para fixacado dos
conceitos e auxilio para a atividade desenvolvida posteriormente, o jogo do Robd
Humano.

O apéndice G resultou nas seguintes informacdes colhidas:

— Compreensao das solicitagées: Conceito MB. Os alunos, de forma geral,
compreenderam bem as solicitagbes, resultando em grande numero de
acertos.

— ldentificagdo das caracteristicas: Conceito MB. Foram identificadas todas
as caracteristicas das pecas do jogo.

— Utilizagdo de condicionais: Conceito MB. Ao fazer as solicitagbes, o
instrutor exigia que o aluno decompusesse o problema trabalhando os
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condicionais, na maioria das respostas, o0s alunos apresentaram
resolucdes perfeitas.

— Resolugao correta: Conceito MB. Apesar de poucos erros terem ocorrido,
as respostas gerais da turma estavam corretas.

— Abstragdo dos itens diferentes: Conceito MB. As respostas foram
satisfatorias.

— Entendimento do algoritmo solicitado: Conceito B. Alguns erros ocorreram,
sendo reforgados e retrabalhados sempre que identificados.

5.8 OFICINA 8 — HORA DO CODIGO

No inicio desta oficina, apresentou-se aos alunos o portal a ser trabalhado,
previamente, o pesquisador preparou a turma e o cadastro de todos os alunos. Os
alunos foram direcionados aos jogos selecionados com a finalidade de progressao
orientada e mediada de acordo com o nivel de jogo e objetivo desejado.

Tinha-se como intengao apresentar como primeiro contato o jogo The Foos,
encontrado no link http://thefoos.com/webgl/. Este jogo conta com comandos
inseridos por meio de imagens, nao trabalhando ainda no estilo quebra cabeca e sim
sequencial, onde cada comando é colocado ao lado do anterior.

O objetivo deste jogo era de introduzir o aluno ao ambiente apenas utilizando
a leitura visual, sem letras, utilizando-se apenas o pensamento computacional para
se chegar ao objetivo, o pesquisador poderia fazer interrupgdes para a explanagao e
refor¢co de conceitos a serem analisados no jogo.

Este jogo nao foi utilizado com a turma alvo da pesquisa, uma vez que 0s
alunos demonstraram capacidade de entendimento condizente com o nivel do jogo
seguinte. Assim sendo, o pesquisador tomou a decisdao de nao utiliza-lo, pois iria
tornar a atividade algo entediante e ndo convidativa, ficando o jogo The Foos,
aconselhavel para uma faixa etaria menor.

Desta forma, na atividade, foram utilizados dois jogos com niveis semelhantes
previamente selecionados, onde a principal modificacdo estava na representacédo do
personagem principal, sendo eles encontrados em: https://studio.code.org/s/20-
hour/stage/2/puzzle/1 com foco na animagdo de nome Angry Birds e
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1 na animagao Frozen.

Em ambos os jogos deste estagio, sdo exigidos dos alunos, a leitura da

funcdo de cada comando, sendo estes apresentados na forma escrita e funcionando
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como quebra-cabega, onde um encaixa no outro. Este nivel de exigéncia visou
preparar o aluno para o ultimo nivel das oficinas, o software Scratch, revisando e
reforcando todos os conceitos ja trabalhados, fazendo uso da forma final de
programacgao para esta pesquisa.

Todos os jogos citados para esta fase sdo controlados e mediados pela
prépria ferramenta, ndo sendo possivel ao aluno escolher comandos diferentes dos
pré-selecionados ou interagir com os personagens de forma nao previamente
planejada.

Como resultado desta atividade, coletaram-se dados sobre a capacidade de
resolugao dos problemas apresentados, conforme apresentado na figura 35 abaixo.

Figura 36 - Quantidade de alunos que atingiram determinado nivel

Alunos
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Fonte: O pesquisador.

Com a figura 36, apresenta-se o grafico relacionando a quantidade de alunos
que atingiram determinado nivel no jogo. E possivel verificar que a maioria dos
alunos nao atingiu o ultimo nivel do jogo, nivel 20, e que o maior numero de alunos
chegou, no minimo, até o nivel 15, alguns alunos, ao final da tarefa estavam entre os
niveis 10 e 14 e o menor numero nao atingiu o nivel 10. Ressalta-se que o grafico
demonstra niveis atingidos, ndo sendo demonstrado o nivel exato no qual o aluno
estava ao final da atividade.

Os principais fatores atribuidos a ndo chegada de todos os alunos ao ultimo
nivel da atividade foram a falta de interesse, sendo que dois alunos escolheram nao
realizar, ou a ndo presenga dos alunos nos dias da atividade e o tempo limitado para

o desenvolvimento desta.
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Ja com a figura 37, verifica-se que poucos alunos concluiram todos os niveis
sem fazer uso de mais blocos do que o necessario, muitos alunos concluiram um
nivel com mais blocos € o maior numero de alunos fez uso excessivo de blocos em
trés niveis do jogo, verifica-se também que o menor numero de alunos contabilizado
ficou a cargo dos que tiveram desempenho inferior, tendo feito uso de blocos além

do necessario em cinco ou mais niveis.

Figura 37 - Resolugéo perfeita ou com muitos blocos
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Fonte: O pesquisador.

Como é mostrado nesta figura, ndo levou-se em consideragédo o nivel final
atingido pelo aluno, sendo computado como conclusao perfeita em todos os niveis
mesmo que este aluno tenha resolvido apenas até o nivel 10. O numero de
tentativas erradas, as quais nao resultaram na obtengdo do objetivo ndo sao
computadas pela plataforma e desta forma também ndo estdo representadas no

grafico.
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Figura 38 - Realizagao da atividade Hora do Cdédigo

a)

Fonte: O pesquisador.

Conforme visualizado na figura 38, os alunos interagiram com a ferramenta de
maneira satisfatoria. Os maiores problemas encontrados nesta atividade foram de
ordem técnica com a infraestrutura computacional da escola, sendo que trés
computadores reiniciaram durante a atividade e outros dois ndo estavam em
funcionamento, a capacidade de trafego de dados da internet da escola também foi
um fator negativo, porém nao trouxe danos para a execugado da atividade, sendo
apenas aconselhavel uma maior capacidade.

O apéndice H foi utilizado para coletar os seguintes dados:

— Execucéo das atividades da plataforma de maneira correta: Conceito MB.
Nao ocorreram erros no uso da plataforma, ndo sendo identificados
problemas dos alunos com a tecnologia utilizada.

— Execucéo perfeita em todos os niveis: Conceito |. Era esperado um maior
numero de alunos com resolugao perfeita em todos os niveis concluidos.
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— Execucéo perfeita na maioria dos niveis: Conceito B. A grande maioria dos
alunos resolveu de forma incorreta menos de 5 niveis.

— Execucédo perfeita em apenas um nivel: Conceito MB. Um numero
consideravel de alunos cometeu erro em apenas um nivel do jogo.

— Resolugdo com muitas jogadas em todos os niveis: Conceito MB. Nenhum
aluno resolveu todos os niveis jogados de forma incorreta.

— Resolugdo com muitas jogadas na maioria dos niveis: Conceito B. Poucos
foram os alunos proximos a esta marca, mesmo nenhum a atingindo.

— Resolugdo com muitas jogadas em apenas um nivel: Conceito MB.
Poucos foram os alunos proximos a esta marca

— Completar todos os niveis da plataforma: Conceito |. Devido ao baixo
tempo ofertado aos alunos, poucos concluiram todos os niveis da
plataforma.

5.9 OFICINA 9 - SCRATCH

Este software pode ser acessado via portal web ou instalado na maquina, em
ambas as formas, as capacidades fornecidas pelo software sao suficientes para o
desenvolvimento criativo do aluno e da oficina.

Neste estagio, o aluno executou comandos sem as restricdes impostas pelos
jogos da oficina anterior, sendo permitido fazer uso de uma vasta série de
comandos. Foram trabalhadas todas as competéncias ja vistas nas oficinas
anteriores, além da introdugcdo de agdes com mais de um objeto, uma vez que a
ferramenta permite a interagdo entre diversos personagens e até mesmo com o
cenario.

Depois de explicado o funcionamento e onde sao encontrados os comandos e
as areas necessarias para a execucao das atividades, solicitou-se ao aluno, que
elabore e resolva questdes como: movimento de um personagem, troca de estilos do
personagem ao se movimentar, uso de condicionais para a execugédo do objetivo
com o menor numero de comandos possiveis.

A maior parte dos alunos foi capaz de executar os pedidos com sucesso,
ficaram entendidas as maneiras para efetuar sequéncias de comandos paralelas,
bem como pequenas interagdes entre os objetos.

Ao serem liberados para desenvolver algo préprio, conforme sua imaginagao,
alguns alunos entraram e deliberagdes com os colegas préximos a fim de efetuarem

projetos conjuntos ou semelhantes, no geral, as criagbes ficaram a cargo de
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pequenos dialogos entre personagens ou de jogos como “pega-pega’, onde um
personagem € conduzido com o objetivo de capturar o outro.

Houve algumas chamadas ao pesquisador com objetivo de resolver pequenos
problemas, como dificuldades em conduzir o personagem a determinados pontos, ou

erros ao criar certos condicionais.

Figura 39 - Alunos desenvolvendo com Scratch

Fonte: O pesquisador.

A figura 39 mostra alunos compartilhando o projeto e debatendo ideias para

desenvolver.

Figura 40 - Interac&o dos alunos com o software
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c)

Fonte: O pesquisador.

A figura 40 demonstra alguns alunos e suas interagbes com o software da
atividade. Os problemas encontrados nesta atividade, assim como na atividade
anterior, ficaram a cargo da infraestrutura computacional da escola, porém, nada a
prejudicar ou dificultar a execug¢ao da atividade, apenas seria possivel disponibilizar
maiores vagas para os alunos.

O apéndice |, correspondente a ultima atividade, trouxe os seguintes dados:

— Entendimento do software: Conceito MB. Nao foram identificados grandes
problemas dos alunos com o software utilizado.

— Uso correto de condicionais: Conceito MB. Os alunos, em sua maioria,
fizeram uso correto dos condicionais e lagos de repeticao.

— Desenvolvimento de um projeto: Conceito B. Em fung&o do pouco tempo
ofertado, bem como do tempo consumido em demonstracbes e
explicagdes, alguns alunos nao finalizaram seus projetos durante a oficina.
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Como resultado final das oficinas, gerou-se um grafico comparativo contendo

os resultados das avaliagbes de cada atividade, com a finalidade de facilitar a leitura

dos resultados.

Figura 41 - Gréfico comparativo entre as avaliagdes das atividades.
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Fonte: O pesquisador.

A figura 41 apresenta uma relagdo entre os conceitos coletados durante a

avaliagao das oficinas, cada atividade contou com numeros diferentes de pontos de

analise, sendo exibido na figura o valor em porcentagem obtido por cada conceito,

sendo MB para Muito Bom, B para Bom, | para Intermediario e R para Ruim. De

acordo com a figura acima, nota-se que as atividades 4 e 5 nao apresentaram

dificuldades aos alunos, isto ndo representa sua inutilidade perante a pesquisa, uma

vez que estas atividades reforgam e reapresentam conceitos importantes de forma

diferenciada.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao realizar essa pesquisa esperou-se que, ao longo das oficinas
programadas, os alunos tivessem a oportunidade de realizar as diversas atividades
propostas de acordo com os objetivos pretendidos, conhecendo e adquirindo o
pensamento computacional como aliado nas suas aprendizagens.

Concomitantemente com as estratégias e atividades adotadas para as varias
etapas do estudo, que serviram de subsidios para as observagdes e conclusdes em
relagdo ao problema da pesquisa, o pesquisador coletou dados por meio de
fotografias e videos de cada uma das etapas e execugbes das atividades
computacionais, tanto desplugadas, quanto com o uso do computador.

Os conceitos para cada ponto de analise foram dados de acordo com as
identificacdes, visualizagdes e analises feitas pelo pesquisador no decorrer de cada
atividade. Com estes dados, pode-se concluir também que a turma alvo como um
todo obteve um bom desempenho nas atividades propostas, além de perceber-se
que pode-se aplicar as oficinas em séries anteriores.

O trabalho pensado para cada oficina buscou realgar alguns aspectos. Na
apresentacdo de cada atividade foi dada atencao individualizada para atender as
dificuldades que por ventura ocorreram com a execug¢ao das atividades ou no
entendimento dos conceitos computacionais. Atendimentos e esclarecimentos dados
que serviram de subsidios para o pesquisador sistematizar os resultados.

Com o planejamento detalhado das atividades que foram desenvolvidas em
cada oficina, oportunizou que as mesmas ocorressem de forma precisa e que
alcangasse o0s objetivos propostos para que os alunos desenvolvessem o
pensamento computacional.

Considerou-se que a clarificagdo e a elucidagdo dos conceitos e
procedimentos adotados para a pesquisa seriam fundamentais para o entendimento
€ para a boa realizagao das atividades por parte dos alunos.

Entendeu-se e foram previstas dificuldades iniciais por parte dos alunos, o
que foi descrito junto do desenvolvimento das oficinas e com a analise dos
resultados obtidos na pesquisa.

Ao analisar as considerag¢des dos alunos com o seu desenvolvimento a partir

das oficinas, notou-se que houve grande satisfacdo em participar, como também um
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reconhecimento de novas possibilidades de uso dos conceitos aprendidos e maior
interesse no entender os resultados das ag¢des produzidas com o manusear do
computador. Alguns alunos externaram o crescente interesse em continuar fazendo
uso das ferramentas computacionais apresentadas, com finalidade de desenvolver
diversos projetos proprios que lhes cativaram a imaginagdo. Fatos de possiveis
disseminagdes do material bem como das atividades desenvolvidas para parentes e
amigos também foram relatados pelos alunos.

As diferencas e especificidades deste, para com os trabalhos correlatos, esta
na gama de atividades executadas pelos alunos, na utilizacdo de ferramentas
computacionais e desplugadas e na sua forma de aplicagao.

Como possiveis melhorias para futuras execucgdes, bem como novas oficinas
sobre o conteudo ministrado, concluiu-se necessaria maior divulgacédo a fim de
ofertar e abranger uma maior gama de alunos, das mais diferentes faixas etarias.
Também identificou-se a necessidade de dispor de um maior tempo para a
execucao de cada atividade.

Na revisdo das ferramentas e atividades utilizadas e promovidas, chegou-se a
conclusao de que deve ser dada énfase para umas ou outras dependendo da faixa
etaria do publico alvo, bem como o desenvolvimento deste com os conteudos
normais. Mesmo assim, todas as ferramentas atingiram seus objetivos e serviram
conforme esperado, sendo a quantidade motivagao e vontade de interacdo gerada
no aluno o unico ponto a ser considerado para a mudanga de abordagem.

Como principais contribuicbes desta dissertagado ficam a selegcédo de jogos, a
maneira de utiliza-las e analisa-las, bem como as visbes e melhorias necessarias
encontradas.

As principais formas de desenvolvimentos futuros para este trabalho sao a
sua utilizacdo em uma maior quantidade de alunos, bem como uma variagao na
faixa etaria e social, abrangendo os mais diversos publicos. A execugdo destas
oficinas para professores do curriculo regular, com finalidade de que estes
visualizem e sejam capazes de adicionar os conceitos aqui trabalhados em suas
aulas também sao considerados trabalhos correlatos.

Também se ressaltam as possibilidades de inclusdo de ferramentas ou
alteracdo na forma de utilizacdo das ja apresentadas e como estas serdo aceitas

pelos alunos.
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APENDICE A - Ficha de avaliagao da Oficina 1 — Uso no cotidiano

Avaliagao MB B M R

Primeira execugao contendo poucos detalhes

Entendimento inicial dos objetivos

Participacao na atividade

Resolugao com obstaculos

Entendimento de condicionais

Uso de condicionais na resolucao

Entendimento de lagos de repeticao

Uso de lagos de repetigao

Decomposicao

Abstracao

Reconhecimento de padrdes

Algoritmos

Decomposicao = Verificar se o problema foi decomposto, ex: ndao alcangco na
ldampada, portanto necessito de uma escada.

Abstracao = Identificar o uso excessivo de detalhamento para a execugéo.
Reconhecimento de padrées = Uso de condicionais para testes, ex: testar se a
lampada funciona ligando o interruptor.

Algoritmos = Criagao do passo a passo final.



APENDICE B - Ficha de avaliagao da Oficina 2 — Soma Numérica

Avaliagao

MB

M

Capacidade de iniciar uma forma de raciocinio

Identificacdo dos padrdes antes da explicagao

Tentativa de resolugéo por alguma forma diferente

Decomposicao

Abstracao

Reconhecimento de padrbes

Algoritmos
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APENDICE C - Ficha de avaliagao da Oficina 3 — Robé Humano

Avaliagao

MB

Primeira execugao muito genérica

Entendimento inicial dos comandos validos

Participagao do grupo

Entendimento de condicionais

Uso de condicionais na resolucéo

Entendimento de lagos de repeticao

Uso de lacos de repeticao

Decomposicao

Abstracao

Reconhecimento de padrbes

Algoritmos
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APENDICE D - Ficha de avaliagao da Oficina 4 — Construindo Frankenstein

Avaliagao

MB

M

R

Identificagdo das caracteristicas

Abstracéo do tipo de caracteristica

Reconstrugao do monstro

Algoritmos
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APENDICE E - Ficha de avaliagao da Oficina 5 — Construcao de Historias

Avaliagao

MB

M

R

Identificagdo das semelhancgas

Abstracao das diferencas

Reconstrugao da histéria

Algoritmos

107



APENDICE F - Ficha de avaliagao da Oficina 6 — Torre de Hanoi

Avaliagao

MB

M

Entendimento das regras do jogo

Execucgéao imperfeita

Execucéo perfeita

Capacidade de decomposicao da atividade

Abstracao de diferencas

Identificacdo de padrdes de repeticao

Criacao do algoritmo para execugao

108



APENDICE G - Ficha de avaliagao da Oficina 7 — Blocos Légicos

Avaliagao

MB

M

Compreenséo das solicitagdes

Identificagdo das caracteristicas

Utilizacdo de condicionais

Resolucgao correta

Abstracéo dos itens diferentes

Entendimento do algoritmo solicitado
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APENDICE H - Ficha de avaliagao da Oficina 8 — Hora do Cdédigo

Avaliagao

MB

M

Execucgédo das atividades da plataforma de maneira

correta

Execucao perfeita em todos os niveis

Execucao perfeita na maioria dos niveis

Execucao perfeita em apenas um nivel

Resolugdo com muitas jogadas em todos os niveis

Resolugdo com muitas jogadas na maioria dos niveis

Resolugdo com muitas jogadas em apenas um nivel

Completar todos os niveis da plataforma
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APENDICE | - Ficha de avaliagao da Oficina 9 — Scratch

Avaliagao

MB

Entendimento do software

Uso correto de condicionais

Uso correto dos lacos de repeticéo

Desenvolvimento de um projeto
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APENDICE J - Folha de avaliagao da atividade 1

Atividade 1 — Pensamento Computacional

Descreva o passo a passo para alguma agao, como por exemplo, ligar o

video game no jogo favorito ou encontrar um filme na televisao...

Passos:

1-
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APENDICE K - Folha de avaliagao da atividade 2

Atividade 2 — Contagem Numeérica

Agora que vocé ja aprendeu a identificar os padrbes de soma, resolva os

seguintes calculos:

1+2+3..48+49+50

Padréo =
Numero de Repeticdes =

Resultado =

1+2+3..148 + 149 + 150

Padréo =
Numero de Repeticdes =

Resultado =

1+2+3...998 +999 + 1.000

Padrao =
Numero de Repeticdes =
Resultado =
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APENDICE L - Folha de avaliagao da atividade 3

Atividade 3 — Jogo do Robd

Construa um algoritmo que leve o robd até a saida, independente de onde ela

:

esteja.

FIM

Comandos validos para o robo:

e Ande 1 casa.
e \ire para a direita
e \ire para a esquerda

Condicionais e Lagos

» Se “”faca
» Enquanto

repita

Lembre-se: O robd identifica quando bate na parede.
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APENDICE M - Catéalogo de Monstros da atividade 4

Catalogo de monstros
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Monstros classificados

Este é 0 Zumbi Ranzinza, chamado assim por cau-
sa da classificacdo de sua cabeca, “Zumbi”, e pela
predominancia de caracteristicas “"Ranzinza”.

o \

\> .

Zumbi Ranzinza

Este é o Frank Doiddo. Observe o formato “Frank”
de sua cabeca e a maioria das caracteristicas
ﬁ “Doidao".

Frank Doidéo

Este é um monstro da familia Duende Feliz. Sua
cabeca tem um distinto formato “Feliz”, enquanto
suas caracteristicas faciais fazem parte da cate-
goria "Duende”.

Duende Feliz
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Cabecas

O 0

9

Olhos

Orelhas

Nanz

Zumbi Frank Feliz
© 0O 0o oo
Ranzinza Doidao Duende
Ranzinza Doidao Duende
vd
o\ (D
Ranzinza Doid3o Duende

Ranzinza

-

Duende
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APENDICE N - Folha de Avaliagao da atividade 5

Atividade 5 — Construcao de Historias

Identifique o padrao repetido nas histérias:

Eu escolho um ledo e lango quatro vezes o dado, obtendo um trés, um dois,
um seis e um trés. Isto significa que eu devo pintar um pedago de bolo no rabo do
meu ledo.

Eu escolho um macaco e lang¢o duas vezes o dado, obtendo dois e um. Isto
significa que eu devo pintar um abacaxi amarelo na cabega do meu macaco.

Eu escolho um cachorro e lango trés vezes o dado, obtendo cinco, quatro e

seis. Isto significa que eu devo pintar uma cenoura laranja no nariz do meu cachorro.
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APENDICE O - Folha de avaliagao da atividade 6

Atividade 6 - Torre de Handi

Descreva a sequéncia de movimentos necessarios para a solugcao da

torre independente do numero de blocos existentes.

Movimentos:

1-




