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RESUMO

A Pesquisa tem objetivo de desenvolver um plano de atividades idealizado para apoiar
o entendimento e a conduc¢do de iniciativas para promover o pensamento computacional na
educagdo de jovens e adultos. Sabemos que na EJA existe pouco incentivo quando se trata de
conhecimentos na area de tecnologia, o que acarreta uma distancia muito grande do que ¢
cada vez mais exigido pelo mercado de trabalho. Utilizamos a metodologia qualitativa através
do mapeamento sistematico de literatura, com objetivo de investigar a relevancia da pesquisa
e ampliar nossos conhecimentos a respeito do tema. A pesquisa nos ajudou a conhecer o perfil
do estudante, compreender a necessidade de trabalhar os quatro pilares do pensamento
computacional na resolu¢do de problemas através de metodologias ativas, a necessidade de
contribuir com o letramento digital e o desenvolvimento légico e colaborativo, com a
finalidade de preparar melhor os estudantes da EJA para as novas exigéncias da sociedade e
do mercado de trabalho. Em resposta ao problema, o plano de material vai auxiliar o professor
que deseja inserir o contetido em suas aulas ou até mesmo desenvolver uma disciplina eletiva.
A pesquisa tem grande margem para aprimoramento, sendo possivel a aplicacdo do material

proposto, afim de comprovar sua eficiéncia ou nao e aprimora-lo.

Palavras-chave: Pensamento computacional; educacdo de jovens e adultos; metodologias

ativas; material de apoio ao professor.



ABSTRACT

The Research aims to develop a plan of activities designed to support the
understanding and conduct of initiatives to promote computational thinking in youth and adult
education. We know that in EJA there is little incentive when it comes to knowledge in the
area of technology, which entails a very large distance from what is increasingly demanded by
the job market. We used a qualitative methodology through systematic literature mapping,
with the aim of investigating the relevance of the research and expanding our knowledge on
the subject. The research helped us to know the student's profile, understand the need to work
on the four pillars of computational thinking in solving problems through active
methodologies, the need to contribute to digital literacy and logical and collaborative
development, with the aim of better prepare EJA students for the new demands of society and
the labor market. In response to the problem, the material plan will help the teacher who
wants to insert the content in their classes or even develop an elective discipline. The research
has a great margin for improvement, being possible the application of the proposed material,

in order to prove its efficiency or not and improve it.

Keywords: Computational thinking; youth and adult education; active methodologies; teacher

support material.
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2 INTRODUCAO

O mundo em sua totalidade sempre passou por seguidas transformacoes,
contando com avangos tecnoldgicos que marcaram as geragdes que sucedem, a
exemplo da manipulacao de utensilios de pedra, o controle do fogo, o dominio da
escrita, o surgimento dos niimeros, a politica, entre tantos outros avangos que seria
impossivel menciona-los sem deixar muita coisa de fora. Mas o certo ¢ que cada um
desses avangos nos permitiu ganhar tempo, tornar a vida mais dindmica e provocou
revolugdes nas acdes cognitivas da populacdo mundial, ndo apenas de uma maneira
local. Falo sobre isso porque vivemos um momento em que o digital e o virtual estao
em alta, nos varios recantos do mundo, as pessoas tem por tecnologia aquilo que
apresentam a elas como moderno, fora da realidade de muitos, pois bem, ¢ verdade
que as maquinas estdo para os homens atuais, como um dia o fogo esteve para nossos
ancestrais primitivos, guardando sempre as devidas propor¢des, pois de nada serviria
para os primitivos o fogo se ndo evoluissem mentalmente ao ponto de otimizar na
pratica sua utilidade, foi preciso amadurecer e criar cognitivamente procedimentos
mentais permitissem a interagdo e o desenvolvimento de solugdes para seus

problemas, utilizando do fogo, sua mais nova ferramenta.

Sendo assim, diante das tecnologias atuais, o homem possui maquinas,
verdadeiros processadores computacionais de solugdes para tudo aquilo que se mostra
dificil de resolver sozinhos, encurtando distancias, ganhando tempo e otimizando a
vida, as realizagcdes ocorrem de maneira a perder de vista as agdes humanas por detrés
dos cddigos e construgdes engenhosas. O mundo a pouco tempo, recebia os avangos
dessa tecnologia atual, mas ndo se preocupava em saber como aquilo tudo ocorria,
apenas se dedicava a aprender a utilizar de suas vantagens. SO que, de alguns anos,
sim, as mudang¢as caminham em velocidade nunca antes vista, em pouco tempo, o ser
humano atual, ndo mais se contenta em utilizar tecnologias, ele agora quer ser aquele
que “domina o fogo”, e o Pensamento computacional, Wing, (2006) e seu poder de
interpretar as agdes humanas e dar vida a essas interacdes de maneira logica e
procedimental, fazendo uso de conceitos vivos que pulsam diretamente da Ciéncia da
Computagdo, demonstrando que nosso maior avango tecnologico na atualidade, ndo

estd presente em nossas modernas criagcdes, mas estd de maneira clara, para aqueles
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que sdo sensiveis aos processos desta evolugdo, acontecendo em nossa mente € no
poder de resolver os mais complexos problemas humanos, a partir de uma
interpretagdo loégica, para tudo aquilo que ¢é possivel utilizar-se de métodos
computacionais, afim de encontrar uma solugdo, desenvolvida a partir de uma mente
que raciocina de forma criativa, amparada pelos quatro pilares do pensamento

computacional, Wing, (2006).

Estamos atravessando um momento determinante, em que a popularizagdo do
conhecimento ¢ fundamental para a massificacdo da criacdo e da liberdade de
desenvolvimento. Para que tais virtudes sejam alcangadas, precisamos dar vida ao
Pensamento Computacional para que desde cedo, nossas criangas possam construir
essa mentalidade, que nossos adolescentes tenham dominio daquilo que hoje esta
diante deles, mas que ainda ¢ distante para maioria, como antigamente era uma lingua
estrangeira, mas nao podemos esquecer de nossos adultos e idosos, estes, ja vivem em
um mundo que a cada dia os torna menos participativos, a velocidade da informagao e
a exigéncia de habilidades que ndo possuem, esta tornando-os a margem do perfil
social que vem se desenhando, portanto, nosso objetivo neste trabalho ¢ demonstrar
por meio da elaboracdo de um material voltado para os professores da educacdo
basica, ensino médio, que lecionam para turmas da modalidade de Educagdo de
Jovens e Adultos, que € possivel sim, trabalhar de maneira eficiente, respeitando o
tempo e as caracteristicas dos alunos da EJA, os mais variados conceitos que
envolvem o Pensamento Computacional na resolu¢do de problemas, seja que para isso

utilizem ou ndo de computador.

O pensar de maneira computacional ndo € utilizar um computador para
resolver seus problemas, ¢ desenvolver as habilidades da Ciéncia da Computagao
afim de permitir que o individuo tenha capacidade de interpretar, estruturar, codificar,
criar e testar suas solug¢des, ganhando tempo e diminuindo seu esfor¢o. Ao final, nem
todos se tornam cientistas da computagdo, ndo ¢ esse o propdsito, desejamos que
todos minimamente tenham conhecimento e utilizem em suas vidas, assim como
utilizamos o fogo e nem percebemos o quao sofisticado um dia foi aprender a

entender como ele funciona e como poderia ser utilizado para tornar a vida melhor.
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2.3 TEMA

Ensino do Pensamento Computacional para Modalidade de Encucagdo de

Jovens e Adultos.

2.4 PROBLEMA

1.2.1 PROBLEMA

Embora a Escola Estadual Francisca Ascengdo Cunha possua recursos
materiais e financeiros, os professores pouco utilizam as ferramentas disponiveis, 0s
alunos da EJA ndo possuem conhecimento basico adequado sobre tecnologia, tdo
pouco, compreendem a importancia dos fundamentos basicos da computagdao para

formagao social e profissional no cotidiano.
1.2.2 HIPOTESE

E possivel elaborar um material para apoio ao professor como estratégia para
apresentar o Pensamento Computacional para turmas da modalidade de educacdo de

jovens e adultos, afim de diminuir a necessidade do publico alvo com relagdo a estas

habilidades no contexto social e profissional.

2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Elaborar um material para apoio ao professor como estratégia para apresentar
o Pensamento Computacional para turmas da modalidade de educacdo de jovens e
adultos, afim de diminuir a necessidade do publico alvo com relagdo a estas

habilidades no contexto social e profissional.
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2.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Verificar, a partir de mapeamento sistematico de literatura, trabalhos semelhantes que
envolvam o Pensamento Computacional no ensino médio, em especial, na modalidade

de educacao de jovens e adultos.

» Pontuar a Educagdo de Jovens e adultos no Brasil a partir de fatores histéricos e

caracterizar o perfil do estudante com relagao ao contexto educacional e social.

* Distinguir os quatro pilares do Pensamento Computacional.

* Planejar atividades que promovam o pensamento computacional para turmas da EJA

Ensino Médio.

* Elaborar um manual de apoio ao professor que possa servir de estratégia para

apresentar o pensamento computacional para as turmas da EJA ensino médio.
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3 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

No capitulo 1 apresentamos a introdu¢do do trabalho, definimos o tema,
problema e hipotese a ser investigada, além de definir os objetivos gerais e
especificos da pesquisa. O capitulo 2 foi dedicado a apresentar todos os conceitos
gerais que serviram como base fundamental para alicergar nossas teorias a respeito do
tema da pesquisa e trazer um subitem com os principais trabalhos relacionados ao
tema de nossa pesquisa. O capitulo 3 descreve a metodologia utilizada para
realizagdo da pesquisa, detalhando os procedimentos utilizados para obtengdao e
andlise dos dados investigados, bem como, a abordagem utilizada para chegar ao
resultado final. No capitulo 4 apresentamos os resultados de nossa pesquisa, o
material elaborado “Manual de Apoio ao Professor: Pensamento Computacional —
EJA 2022. O capitulo 5 apresenta as consideragdes finais a respeito do trabalho, a
visdo a respeito do trabalho atual, as dificuldades encontradas e aspectos relevantes,
sugestoes para trabalhos futuros que possam dar continuidade as agdes. Ja o capitulo 6
destina-se a trazer o referencial tedrico utilizado durante este trabalho de conclusdo de

curso.
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4 CONCEITOS GERAIS E REVISAO DA LITERATURA

4.1 CONCEITOS GERAIS

4.1.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A ciéncia da computagdo a muito estava voltada para aqueles que de alguma
maneira se envolviam com as ciéncias exatas, a matemadtica ¢ a fisica sempre
utilizaram da ciéncia da computacdo para otimizar seus processos em busca de
solugdes inovadoras. Com a popularizacdo dos computadores em todo o mundo, a
utilizagdo dos recursos computacionais vem ganhando a cada dia mais adeptos, o que
fez surgir a necessidade de também buscar pela popularizacdo de uma ciéncia que até
a pouco tempo era vista apenas nas universidades, enquanto o publico geral entendia

de longe como sendo dificil e impopular.

O termo Pensamento Computacional, utilizado pela primeira vez pelo
matematico e educador, Seymour Papert em 1980, foi adiante popularizado por
Jeannette M. Wings, no ano de 2006. Em seu trabalho, a pesquisadora deixou claro a
Importancia do Pensamento Computacional ao dizer que deveriamos inclui-lo nas
habilidades analiticas de todos, assim como a leitura, a escrita e a aritmética. Ela
ainda salientou que o Pensamento computacional ou PC como também ¢
popularmente conhecido, envolve a resolugdo de problemas, a projecdo de sistemas e
a compreensdo do comportamento humano através das diversas ferramentas mentais
disponiveis na ciéncia da computagdao. O pensamento computacional, diferente do que
muitos imaginam ndo vai ensinar as pessoas a pensar como as maquinas, mas vai
treinar suas capacidades mentais para formular solu¢des que sejam também possiveis
de executar através de uma maquina, ou seja, o pensar ¢ humano e o executar pode ser
humano ou da maquina. Falamos entdo de algo profundamente humano, de uma
tecnologia que surge através de habilidades humanas para solugdes quando possiveis,
praticadas pelo homem, quando ndo, executadas por maquinas como uma extensao da
capacidade humana, pois assim define, Blikstein, (2008), “saber usar o computador

como um instrumento do aumento do poder cognitivo e operacional humano”.
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O Pensamento Computacional esta fundamentado através de quatro pilares, a
Decomposi¢do que consiste em quebrar um problema complexo em partes menores
com objetivo de resolver cada parte de maneira separada, facilitando o entendimento e
a resolucdo do problema maior; o reconhecimento de padrdes, que busca encontrar
semelhangas, partes de um problema que ja foram resolvidos antes, quando
identificados, podem obter a mesma resolucdo, nos faz ganhar tempo; a abstrag¢ao, nos
permite deixar de lado tudo que ndo tem relevancia na informacdo e focar apenas no
que de fato interessa para solucionar o problema e algoritmo, quando construimos
uma solugdo para resolver o problema ou as partes menores de um problema,
utilizando para isso passos organizados, com inicio e fim, a partir de uma abordagem

clara e objetiva. Brackmann, (2017).

A Sociedade Brasileira de Computagdo, SBC (2017), define o pensamento
computacional como um eixo da computacdo, capaz de sistematizar, representar,
analisar e resolver problemas. Sao pilares do Pensamento Computacional, segundo a
SBC, abstracdo: quando utilizamos modelos ou representacdes para retratar
informagdes ou processos na elaboragdo de algoritmos para solu¢do de um problema;
automagdo: Quando se ¢ capaz de descrever solugdes a partir de algoritmos que
podem ser executados por maquinas, construir modelos computacionais para sistemas
complexos e andlises: consistem em analisar de maneira critica o problema e verificar
a eficicia ou eficiéncia de uma solugdo, percebendo quando e como é possivel

realizar as devidas correcdes ou automatizagoes.

O Centro de Inovagdo para Educagdo Brasileira, propds um Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computacdo, CIEB (2018), descreve seus conceitos a
partir de trés eixos: Cultura Digital, Pensamento Computacional e Tecnologia Digital,

como podemos verificar na imagem a seguir:
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Decomposigio Algoritmes

Figura 1 - Etapas da Educacdo em Computacio. Fonte: CIEB (2018)

De acordo com o Centro de Inovagdo para Educagdo Brasileira, o eixo que diz
respeito a Cultura Digital faz referéncia as relacdes humanas mediadas por
tecnologias e comunicagdes digitais, a partir de trés conceitos chave: o letramento

digital, cidadania digital e tecnologia e sociedade, CIEB (2018).

O segundo eixo, O pensamento Computacional, estd relacionado a capacidade
de resolver problemas utilizando conhecimentos e praticas da computagdo. Os
conceitos trabalhados s3o a decomposi¢@o, o reconhecimento de padrdes, a abstragao

e algoritmos, CIEB (2018).

O 1ultimo eixo apresentado, Tecnologia Digital, explica a partir de
conhecimentos relacionados ha como funcionam os computadores e suas tecnologias,

a partir dos conceitos de representagdo de dados, hardware e software, comunicagdo e

redes, CIEB (2018).

Quando relatamos cada uma dessas habilidades pensando no ensino basico,
em nossas criancas e adolescentes, significa potencializar o conhecimento destes
alunos que durante sua formagdo estdo constantemente mergulhados em novos
saberes e novas tecnologias. Mas quando falamos nestes mesmos conceitos e

habilidades, sendo oportunizados para estudantes da Educacdo de Jovens e Adultos,

19



vamos além, pois estamos dando oportunidade de crescimento pessoal, autonomia
profissional, em uma sociedade que a cada dia ¢ mais influenciada pela corrida das
tecnologias e sentir-se parte conhecedora das a¢des neste mundo moderno capacita
para a vida. Estamos permitindo que para aqueles que desejem aprender tenham

acesso ao conhecimento, comum e direito de todos.

4.1.2 —EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

A educagdo de Jovens e adultos teve inicio ainda no Brasil Colonia, os Padres
Jesuitas ensinavam, ou melhor dizendo, catequizavam os povos indigenas. O interesse
na época era ensina-los trabalhos manuais ¢ o funcionamento da economia colonial.
Nada disso durou muito, pois os Jesuitas, com a chegada da familia Real as terras
brasileiras, foram expulsos durante o Século XVIII e nada mais puderam fazer com
relacdo aos trabalhos de catequizagdo dos povos indigenas, passando a ficar a cargo
do império que ndo deu aten¢do, deixando de lado todo o trabalho, STRELHOW
(2010).

Apenas por volta de 1930 que a educacdo para jovens e adultos comega a
ganhar respaldo e destaque nacional, sendo em 1934 criado o Plano Nacional de
Educagdo que estabeleceu como dever do Estado o ensino primdrio integral, gratuito,
de frequéncia obrigatoria e extensiva para adultos como direito constitucional,

FRIEDRICH et.al, (2010).

Em 1945 surgiram diversas criticas ao analfabetismo dos adultos, sendo
lancado em 1947 uma campanha que culminou na discussdo a respeito do
analfabetismo e a educagao para adultos no Brasil, COLAVITTO e ARRUDA (2014).
Foi entdo que surgiram diversas iniciativas para tratar do analfabetismo em adultos no
Brasil, iniciativas como: Servi¢o Nacional da Educac¢ao de Adultos (SNEA) voltado
ao ensino Supletivo; surge a 1* Campanha Nacional de Educagdo de Adolescentes e
Adultos (CEAA), no intuito de reduzir o analfabetismo das nacdes em
desenvolvimento; o 1° Congresso Nacional de Educagdo de Adultos e, posteriormente,

em 1949, o Seminario Interamericano de Educa¢do de Adultos. Nos anos 50 ¢é
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realizada a Campanha Nacional de Erradicacdo do Analfabetismo (CNEA) e na
década de 1960 o Movimento da Educagdo de Base (MEB), VIEIRA (2004). Durante
o governo Militar, foi criado o MOBRAL, Movimento Brasileiro de Alfabetizagdo, a
intengdo era alfabetizar funcionalmente e promover uma educagdo continuada. Em
1971, foi criado o supletivo, pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (n°.
5.692/71), BRASIL (1971). Somente em 1996, surge a nova Lei de Diretrizes ¢ Bases
da Educag¢do Nacional (LDB) (n°. 9.394/96), que garante aos jovens e adultos
trabalhadores o direito a educagdo gratuita e as devidas garantias, BRASIL, (1996).

E verdade que inumeras iniciativas até o momento vém sendo tomadas para
garantir aos Jovens e adultos o direito a educagdo de qualidade, garantindo os direitos
de igualdade previstos em nossa constitui¢do. Outras iniciativas como a criagdo da
Secretaria Extraordinaria para Erradicacio do Analfabetismo em 2003, O
PROJOVEM parte do Programa Brasil Alfabetizado, que tinha como principal
caracteristica a formagdo para o trabalho, juntamente com o PROEJA, VIEIRA,
(2004). Em 2007, foi criado pelo Ministério da Educagdo (MEC), o Fundo de
Desenvolvimento da Educacao Basica, a partir de entdo, todas as modalidades passam

a receber verbas do referido fundo, inclusive a EJA.

Sabemos da dificuldade em nosso pais em garantir uma educagdo gratuita e de
qualidade para seus cidaddos. E verdade que a educacio para jovens e adultos passou
e continua a passar por diversas transformagdes, muito por conta das politicas
publicas que ndo permitem a continuidade das acdes, sempre surgindo novos modelos
e interrompendo as agdes que estariam se consolidando. O que nos marca ¢ a

verdadeira luta da populacdo pela garantia dos seus direitos.

De acordo com os dados levantados pelo Censo Nacional da Educagdo, o
numero de matriculas na EJA em 2021, ultimo ano em que os dados foram
apresentados até o momento, segue uma tendéncia de diminui¢do, cerca de 1,3% a
menos que o ano anterior 2020, mesmo assim tivemos proximos dos 3 milhdes,
sabendo que deste total, 88,2% foram realizadas pela rede estadual, 8,8% pela rede
privada e 2,1% pela rede municipal. A zona urbana possui mais matriculas que a zona

rural para alunos da EJA médio.
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Fonte: Elaborado por Deed/Inep com base nos dados do Censo Escolar da Educacio Bésica.

Com relagdo aos estudantes, podemos dizer que a maioria dos estudantes da
EJA tem menos de 30 anos de idade, representam 53,5% das matriculas, sendo destes
a maioria do sexo masculino, 53,7%. Enquanto isso, as matriculas dos alunos com

idade maior que 30 anos ¢ predominantemente do sexo feminino, ao todo 59,1%
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Fonte: Elaborado por Deed/Inep com base nos dados do Censo Escolar da Educacio Bésica.

Com relagdo a cor/raga, percebe-se que a maioria predominantemente dos

alunos matriculados na EJA médio que declararam esta informagao ¢ autodeclarada
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preto ou pardo, representando um total de 69,1%, enquanto que o restante, 29,5 se

autodeclara Branco e 1,4% preferiu ndo declarar.

Grafico 3
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Fonte: Elaborado por Deed/Inep com base nos dados do Censo Escolar da Educagao Basica.

Como podemos perceber com relagdo aos dados extraidos do ultimo Censo
Escolar da Educac¢dao Bésica 2021, O aluno da EJA ¢é predominante masculino,
autodeclarado preto ou pardo, possui idade entre 18 e 30 anos e reside na zona urbana.
Claramente esse perfil nos mostra pessoas aptas ao mercado de trabalho que por
algum motivo abandonaram os estudos. Outro perfil identificado ¢ o aluno da EJA
maior de 30 anos, predominantemente do sexo feminino, autodeclarados em sua
maioria preto ou pardo e residentes na zona urbana. Este ultimo perfil aponta a
existéncia dos alunos que também por algum motivo ndo tiveram €xito em concluir
seus estudos em tempo normal, mas passaram muitos anos até uma nova tentativa,
neste caso, a maioria retorna os estudos pelo prazer em aprender ou por algum
interesse particular, como por exemplo, ler a carta de um parente, aprender a contar

dinheiro.

Trabalhar com a educagdo de Jovens e adultos requer muito cuidado e atengdo.
Vidas com trajetorias diferentes, que por algum motivo interromperam seu processo
educacional normal, possuem filhos, companheiros, trabalho, traumas, problemas,
mas estdo tentando buscar uma retomada, Bathke e Raabe (2016). Conhecer os alunos

vai muito além das estatisticas, ¢ preciso conhecer os contextos econdomicos, sociais e
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culturais desafiadores que podem de alguma maneira influenciar durante o processo

de aprendizagem das tecnologias computacionais.

Segundo Ortiz e Pereira (2017), é preciso pensar nos seguintes desafios ao

trabalhar com o Publico da EJA:

e EJA & tecnologia: estar atento a possiveis resisténcias no uso da tecnologia,
pois uma caracteristica comum deste publico ¢ a diversidade de contextos

econdmicos, sociais e culturais.

e Conhecimento nao se ensina, se constroi: criar possibilidades para que os
alunos construam entendimento sobre o PC, de forma individual e socialmente

compartilhada, levando em consideracao as particularidades deste publico.

e Nao fazer “para”, fazer “com”: especialmente levando em consideragdo as
caracteristicas deste publico, ¢ preciso adotar uma perspectiva diferenciada,
pensando, projetando, conduzindo e avaliando atividades com a participagdao

das diferentes partes interessadas envolvidas.

e Nao esquecer o mundo 14 fora: ¢ necessdrio atentar para a integracdo que
precisa existir entre os contetidos lecionados e o ambiente sociocultural ao

qual o aluno estd inserido.

Diante do que se percebe a respeito dos desafios, o professor deve ter um olhar
diferenciado sobre as necessidades e os interesses dos alunos, entender o momento ¢
saber utilizar das experiencias individuais de cada um quando pertinente. Freire

(1996).
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4.1.3 — Metodologias ativas e o papel do professor

M¢étodos tradicionais de ensino como aulas expositivas por muitos anos foi
utilizado como primeira op¢ao nos planejamentos da maioria dos professores e sem
duavida, possui suas virtudes, tendo sua importincia e momento ideal para ser
utilizado. Os pontos negativos que podemos perceber neste tipo de metodologia ¢ a
facilidade com que os alunos ficam susceptiveis ao esquecimento dos conteudos, a
falta de momentos que envolvem a pratica e a utilizacdo de habilidades que envolvam

técnicas ou processos especificos.

Neste sentido, buscamos inserir na realidade de nossos alunos da Educacao de
Jovens e adultos, estratégias atuais, que tem como objetivo colocar o estudante no
centro do processo de aquisi¢do do conhecimento. Estamos tratando neste momento
da utilizagdo de metodologias ativas, a partir de experiéncias reais ou simuladas, com
intuito de buscar solugdes para os mais diferentes desafios, em diferentes contextos,
sobretudo, presentes nas praticas sociais, BERBEL (2011). Neste sentido ainda,
percebemos que ao utilizar de tais metodologias, estamos contribuindo para a
motivacdo espontanea, ao possibilitarmos ao aluno ser fator de sua propria acao,

Freire (20006).

Pensando dessa maneira que Ribeiro (2005), ressalta que os alunos de fato
adquirem maior confianca na tomada de decisdes, quando precisam aplicar o
conhecimento adquirido por eles na pratica. Sdo muitos os beneficios, melhora os
relacionamentos interpessoais, desenvolvem melhor a escrita e a leitura, entre outros

aspectos.

As contribui¢des conseguem ir além do esperado nas realizagdes pedagogicas,
como aponta Shah e Nihalani (2012), quando falam que mais importante do que
pensar no que estd sendo feito ¢ sentir o que estd fazendo. Quando existe uma
motivacao aliada ao ambiente positivo, pensado para proporcionar o conforto das
acOes, os resultados apontam significado particular para a experiencia de constru¢ao

do conhecimento de cada aluno.
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E verdade que ndo temos mais uma educagdo formal como antes, Moran

(2015) fala a respeito da educagao que nao acontece apenas no espago fisico da sala

de aula, ganhando vida nos multiplos espagos do cotidiano, ele destaca também o

digital, como sendo necessario ao professor dialogar com os alunos através dos

diversos recursos, utilizando de tecnologias modveis, buscando sempre as interagdes

em grupo e individuais.

Sao exemplos de metodologias ativas: aprendizagem baseada em problemas,

Aprendizagem Baseada em Projetos, Sala de aula Invertida, Gamificagdo e Estudo de

Caso, descrito por Fernandes (2022). Tais metodologias podem contribuir na

constru¢do dos saberes a respeito das habilidades do Pensamento Computacional e

estdo detalhadas a baixo:

Aprendizagem baseada em problemas: Problemas introduzidos no
inicio de um ciclo instrucional, usados para contextualizar e trazer
significado a aprendizagem autodirigida pelos alunos, Borochovicius et
al. (2014). Essa metodologia ¢ aplicada a partir de 3 etapas:
Compreensao sobre o problema, que consiste em interpretar a situagao
problema e construir um entendimento a respeito de maneira coletiva;
Conflito Cognitivo, nesta etapa ¢ necessario que os alunos enfrentem
algum tipo de dificuldade, colaborando para superaciao e aprendizado
do contetdo; por ultimo, resolugdo, responsdvel por apresentar a
solucdo para o problema inicial, apés a etapa de dificuldade. E
necessario que essa solucdo seja encontrada em conjunto, o que

provoca debates e participagdo, para garantir a aceitacdo da maioria.

Aprendizagem Baseada em Projetos: O professor devera orientar o
aluno a desenvolver um projeto por conta propria, assumindo o
professor um papel de orientador. As vantagens de trabalhar com essa
metodologia ¢ ensinar o aluno a resolver problemas por meio de acgdes
sistematizadas, aprende a trabalhar com prazos, com plano de acdo e

metas, GRAFF e KOLMOS, (2003).
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e Sala de aula Invertida: Pode ser vivenciada através da pratica de
seminarios, onde os alunos estudam os contetidos e apresentam para a
turma. Neste modelo, os alunos no momento da apresentagao assumem
o papel do professor. Uma segunda maneira de utilizar desta
metodologia utiliza do ensino hibrido para tornar os contetidos da sala
de aula disponiveis para o aluno fora da escola, enquanto as praticas e
simulagoes, as atividades sdo realizadas em sala, por este motivo o
nome de sala de aula invertida. Neste modelo o professor precisa ser
claro e objetivo na conducdo das acdes, permitindo o entendimento da

dindmica por parte dos alunos, WILSON (2013).

e Gamificacdo: Esta metodologia consiste basicamente na utilizacdo de
jogos nas praticas pedagogicas. E possivel utilizar jogos digitais, jogos
de tabuleiro, criar os proprios jogos, suas regras € objetivos, trabalhar
sistemas de pontuagdo e recompensas, tanto nos jogos como para
incentivo, colaborando com os métodos de avaliagdo. Navarro (2013),
diz que ¢ uma estratégia de engajamento e motivacdo em auxilio a

aprendizagem.

e Estudo de Caso: Muito utilizado nas praticas, colocando os alunos
como sendo o sujeito responsavel por compreender e desenvolver

solugdo para o caso apresentado. Fernandes (2022).

4.1.4 — Computacao Desplugada

A computagdo desplugada ¢ uma colecdo de atividades didaticas disponiveis
no livro “Computer Science Unplugged”, Bell et al. (2011), tendo como objetivo o
ensino dos fundamentos da computacdo sem utilizar computadores. Sua maior
vantagem ¢ a possibilidade de ensinar os conteudos sem a necessidade do uso de
tecnologias, sem grandes investimentos, além de poder adaptar ou construir novas
atividades de acordo com o publico alvo. As aulas se tornam colaborativas, dinamicas
e sempre que possivel, envolvem a construgdo das ferramentas pedagogicas.

Guimaraes e Gouveia (2020).
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Ainda a respeito das atividades desplugadas, Romero, Vallerand e Nunes
(2019), dizem que estas atividades estdo ligadas as melhorias de criatividade,

produtividade e inventividade.

A computacao desplugada ¢ utilizada em todo o mundo, sua versatilidade
colabora principalmente com ambientes escolares que ndo possuem infraestrutura
tecnoldgica adequada para o ensino de computacdo como laboratérios ou salas de

computacdo, Souza et al. (2016).

O ensino do Pensamento Computacional para turmas da Educagdo de jovens e
adultos, tendo como base para o planejamento das agdes, o Curriculo de Referéncia
em Tecnologia e Computagdo, CIEB (2018), as metodologias ativas descritas acima e
a Computagdo desplugada, sobre uma abordagem que tem por objetivo, desenvolver
contetido voltado para os interesses dos alunos, levando em consideracdo suas
experiéncias de vida, e a necessidade de inserir-se ou ter ascensdo no mercado de
trabalho foi o que motivou as ag¢des apresentadas nos capitulos que verificam-se

adiante.

4.2 Trabalhos Relacionados

O trabalho de Ortiz e Pereira (2019), destaca inicialmente o crescimento
dos trabalhos a respeito do Pensamento Computacional, porém existem publicos que
tem recebido pouca atencdo, principalmente os que apresentam um contexto
desafiador como a Educacdo de jovens e adultos. O trabalho tem objetivo de
apresentar 9 principios para guiar as iniciativas com o publico da EJA, contando com
contribuicdes da literatura e experiencias praticas vivenciadas pelos autores durante a
pesquisa. A intencao ¢ apresentar cada principio de modo que auxilie na elaboragao
de iniciativas que, como os proprios pesquisadores dizem, facam sentido na vida dos

alunos.
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Os autores colocam como objetivo: “quebrar o gelo” com a tecnologia,
reduzir barreiras ao seu uso, ¢ trabalhar no¢des basicas das habilidades de Pensamento
Computacional. A iniciativa ocorreu na Escola Municipal Rachel Mader Gongalves,
localizada na periferia de Curitiba. Na escola os pesquisadores buscaram informagdes
com a equipe técnica e pedagdgica a respeito dos alunos, duas turmas em fase de
alfabetizacdo com alunos com faixa etaria entre 15 ¢ 70 anos se despuseram a
participar das ag¢des. Existia um apanhado de informacdes inicias antes mesmo de dar
partida as acdes junto as turmas. Era conhecida a dificuldade com relagdo a
assiduidade, a pontualidade e a os aspectos sociais e econdomicos de uma forma geral
que seriam parte do desafio a enfrentar. Foram planejados pensando em agdes
isoladas, 8 encontros com duracdo de 2 horas cada. Participaram dos encontros 17
alunos com participagdo acima de 75% e outros 6 que tiveram frequéncia menor, mas

segundo os autores, os nimeros foram além do esperado.

Os autores relatam que a percepcdo dos professores foi positiva, os
contetidos foram trabalhados considerando os conhecimentos prévios dos alunos,
dando espaco para que pudessem criar o conhecimento. Para as professoras, os alunos
puderam sentir a mensagem de que na escola se aprende além de ler e escrever, que €

possivel aprender sobre tecnologia mesmo sem dominar a leitura e a escrita ainda.

Os encontros estdo descritos segundo a tabela produzida pelos
pesquisadores e retratam a condu¢do dos encontros e as atividades desenvolvidas.

Vejamos a seguir:

ENCONTRO DESCRICAO

Nos apresentamos aos alunos, contamos que
estavamos pesquisando como a tecnologia pode ser util
em nosso dia a dia, e convidamos a todos para
1 - O quebra-gelo
participarem conosco. Conversamos sobre o que ja
fazemos com a tecnologia, e o que gostariamos de

aprender. Identificamos o interesse dos alunos em:
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celular, ligagdes, WhatsApp, videos, YouTube e

fotografias.

2 - Formando fotografos

Conversamos sobre fotos, comparando como elas
eram tiradas antigamente, ¢ como sdo tiradas hoje em dia.
Apresentamos e praticamos uma sequéncia de passos para
atingir um objetivo especifico, tirar fotos, trabalhando a
interpretagdo de algoritmos, a automagdo da sua
execugdo, ¢ o reconhecimento de padrdes, ao utilizar

aparelhos celulares de marcas e modelos diferentes.

Conversamos sobre os beneficios da utiliza¢do da
urna eletronica. Decompomos o processo de votagdo em
duas sequéncias de passos: a) preparacdo até a chegada na
escola, e b) realiza¢do do voto na urna. Criamos em sala
um cenario de ‘teste’ para exemplificar o conceito ¢ os
beneficios de uma simulacdo. Exercitamos a habilidade de
algoritmos ao executarmos as instrugdes criadas, com

ajuda de um tablet simulando uma urna eletronica.

de familia
3 - Vamos falar de
votagao?
4 - Pesquisando no
YouTube

Apresentamos o YouTube, seu proposito, e
descrevermos juntos um algoritmo para realizar buscas
por voz de nossas musicas preferidas. Antes da execugdo
no referido aplicativo, realizamos uma simulagdo no
Google Tradutor, para que os alunos pudessem ouvir o
que havia sido captado no audio, trabalhando também esta
habilidade. O reconhecimento de padrdes foi praticado no

envolvimento de dispositivos diferentes.

5 - Bingo night!

Jogamos um bingo silébico (cartelas com palavras
incompletas, uma silaba sorteada a cada rodada). Em
rodadas especiais do jogo, conversamos e executamos 0s
passos para tirar fotos, procurar videos no YouTube, votar
etc. Trabalhamos algoritmos e conceitos de repeticdo ao
estabelecer os proximos passos do jogo, € ao criar uma

sequéncia de passos para o preenchimento das cartelas. A

30



habilidade analise de dados foi praticada ao verificar se a
silaba sorteada completaria alguma palavra da cartela de
forma valida (‘nedo’ ndo ¢ uma palavra valida, mas

‘dedo’ ¢€).

6 - Dona Miroca: filme e

pipoca!

Como programacao especial da Semana da EJA,
assistimos a um filme em que uma sequéncia de passos
para a confec¢do de um relogio de sol era envolvida, e
conversamos a respeito disso. Em seguida, realizamos
uma atividade de identificacdo e selecdo de rimas,
também tema do filme, trabalhando as habilidades de
algoritmos, ao descrever uma sequéncia de passos para
criar rimas, ¢ analise de dados e reconhecimento de

padrdes, para identificar rimas corretamente.

7 - A16? Quem fala?

Apresentamos o aplicativo WhatsApp, e as
funcionalidades de ligacdo por audio e por video.
Trabalhamos algoritmos e automagdo ao interpretar e
executar uma sequéncia de passos pictOrica para fazer
ligacdes. A habilidade de simulacdo foi envolvida ao
utilizarmos materiais impressos (telas do celular) para
simular o processo antes da execu¢do nos aparelhos, e a
habilidade reconhecimento de padrdes, ao envolvermos

celulares de diferentes marcas e modelos.

& - O Gran Finale

Recapitulamos o que foi aprendido nos encontros
anteriores, mostramos as fotos tiradas pelos alunos,
perguntamos suas percepcdes sobre a iniciativa e a

motivacao deles na continuidade do projeto.

Com base na pesquisa bibliografica e nos resultados obtidos a partir da

experiéncia vivenciada durante os encontros foi possivel perceber 9 principios que sao

recomendados para qualquer iniciativa destinada ao publico da EJA. O primeiro € o

socioculturalmente contextualizado, relacionar o conteido com as necessidades,

vontades, curiosidades, dificuldades, trazer significado mais proximo da realidade dos
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alunos. O segundo ¢ util, as atividades devem ter finalidades objetivas e uteis, algo
que possa ser utilizado no cotidiano, para resolver problemas do dia a dia por exemplo,
algo que digam, isso vale a pena aprender. O terceiro ¢ relevante e adequado, as
atividades precisam além de desenvolver o interesse, contemplar as expectativas,
envolver assuntos de relevancia e envolvam preferencias pessoais, como por exemplo
futebol, politica, religido. O quarto ¢ participativo, desenvolver atividades que
permitam a todos participar durante todas as etapas do desenvolvimento das solugdes.
O quinto ¢ universal, devendo considerar todas as possiveis caracteristicas presentes
em uma turma de alunos, possibilitando a realizagdo da pratica por todos, evitando
excluir por exemplo os mais idosos ou aqueles que ndo sabem ler. O sexto ¢
autocontido, devendo realizar as atividades com inicio e termino em uma mesma aula,
evitando a quebra das a¢des em mais de um momento, pois existe dificuldade com
relacdo a assiduidade, permitindo que aquele que nao acompanhou a aula anterior nao
tenha dificuldade de acompanhar a aula do momento. Sétimo ¢ Diferenciado e
convidativo, buscar sempre que possivel transformar o ambiente das aulas para evitar
o modelo tradicional apenas com cadeiras em fileiras de frete para o quadro,
desenvolver as agdes dividindo em equipes, formando circulos, explorando ambientes
e dindmicas diferentes. Oitavo ¢ transdisciplinar, trabalhar preferencialmente
situagdes problema, evitando os contetidos especificos, ¢ importante a
interdisciplinaridade, a interacdo entre as diferentes areas ¢ uma virtude do
Pensamento Computacional que deve ser utilizada para transmitir a ideia da resolucao
de problemas utilizando de diversas areas do conhecimento. O Nono ¢é progressivo,
deve-se trabalhar os conteudos de maneira crescente do ponto de vista da
complexidade e da abrangéncia. E necessario que os alunos possam ter tempo para
refletir sobre os conteudos, testar, formular hipoteses, deixa-los desenvolver de
acordo sua velocidade, devemos lembrar que existem turmas que apresenta alunos

com idades muito diferentes.

Os pesquisadores relatam a necessidade de ainda mais pesquisas
utilizando os 9 principios, mas ficou claro que foi possivel proporcionar um ambiente
inclusivo, aberto e positivo para os alunos da EJA. Os autores esperam ainda que o

compartilhamento desses principios possa servir para o desenvolvimento de pesquisas
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sensiveis ao contexto da EJA, um campo vasto, porém pouco explorado pelos

pesquisadores.

A iniciativa de Guimardes e Gouveia et al., (2020), se aplica ao
desenvolvimento de oficinas de computagao desplugada, trabalhando através de
atividades ludicas envolvendo contetidos de raciocinio 16gico-matematico e topicos
fundamentais de computagdo sem o uso de computadores (Computagdo Desplugada).
O projeto, como os proprios pesquisadores mencionam, buscou estimular a resolucao
de problemas, colaboragao, pensamento analitico, tomada de decisdo e criatividade de
estudantes do Recife, bem como jovens da comunidade Tatuoca. Por se tratar de um
projeto de extensdo comunitdria, sem grandes recursos financeiros, optou-se por
desenvolver atividades desplugadas, em razdo da independéncia de hardware e
software, tendo sido uma boa escolha, pois a mesma se mostrou uma 6tima estratégia
de se trabalhar de maneira criativa e colaborativa no processo ensino-aprendizagem,
relataram os autores. O projeto procurou atender a criangas, jovens e adultos do
municipio da Regido Metropolitana de Recife-PE e de seu entorno, no Complexo

Industrial Portudrio de Suape, de maneira mais precisa, a comunidade de Tatuoca.

As oficinas de computagdao ocorreram em paralelo a outras agdes que
vinham sendo desenvolvidas junto as comunidades desde o ano de 2015, através de
iniciativas multidisciplinares formadas por professores e estudantes de 5
departamentos da UFRPE: Estatistica e Informatica (DEINFO), Educa¢dao (DED),
Quimica (DQ), Ciéncia Florestal (DCFL) e Educacao Fisica (DEFIS). Na parte do
projeto desenvolvida na Regido Metropolitana do Recife (RMR), as acdes foram
desenvolvidas em escolas publicas, dessa maneira o projeto se desenvolveu

intercalando entre as atividades em tatuoca e na RMR.

A sessdo dois do trabalho relata de maneira mais precisa a metodologia
aplicada nas agdes da pesquisa destinadas a computacao desplugada, Bell et al. (2011),
A metodologia também estd alicercada no Toolkit Human Centered Design (HCD),
como cita os autores, “que visa obter solugdes inovadoras tendo as pessoas como foco

das agdes, IDEO (2014). O Toolkit HCD ¢ um processo que se utiliza de diversas
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técnicas que " auxiliam “ouvir de um jeito novo as necessidades do publico-alvo, criar
ideias inovadoras para atender a essas necessidades e implementar solugdes levando
em conta a sustentabilidade financeira”, IDEO (2014). Na sessdo trés, foram
descritos os relatos das oficinas. Foram ao todo 5 encontros, sendo que os trés
primeiros aconteceram durante o primeiro ano do projeto em tatuoca. Ocorreram
eventos imersivos, onde todos os grupos envolvidos no projeto tiveram contato maior
com a comunidade, os pesquisadores relatam que ficaram alojados nas casas dos
moradores locais, conheceram suas necessidades, suas dificuldades e puderam encima
disso desenvolver as atividades que seriam em seguida trabalhadas. Embora cada
imersdo tivesse duracdo de 4 dias, a equipe do projeto responsavel por este artigo

contribuiu durante 1 dia em cada evento imersivo.

As atividades durante as 3 primeiras agdes foram destinadas a criangas do
ensino fundamental e as mulheres da comunidade, seguindo as tematicas: (I) Dia das
Mulheres, (II) Ciclo Junino e (III) Dia das Criangas + Estatuto da Crianga e do
Adolescente (ECA).

A primeira atividade desenvolvida foi a “rede de ordenacdo”, aplicada
com as mulheres da comunidade, a mesma consistiu em criar um mapa em um galpao,
fazer com que as mulheres percorressem o mapa seguindo instru¢des para achar suas
respectivas fotos espalhadas em locais aleatdrios. Apds a pratica, os conteudos
envolvidos na atividade foram explicados, enfatizando sua utilidade e importancia,
como ordenar listas telefonicas, de uma biblioteca. Relatam os autores que houve
muita empolgagdo por parte das mulheres durante a realizagdo da atividade,

principalmente pelo fato de encontrarem sua foto ao final do percurso realizado.

Durante a segunda imersdo, foram realizadas oficinas com criancas da
comunidade e jovens e adultos de uma escola publica. As criangas foram apresentadas
a atividade “Mégica de virar as cartas”, Bell et al. (2011), houve uma intera¢do muito
boa, as criangas participaram e puderam aprender conceitos acerca de detec¢do de
erros e paridade, contando com exemplos e explicagdes de sua utilizacdo. Para os

alunos da educagdao de jovens e adultos da escola publica, foram utilizadas duas
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atividades retiradas do mesmo material base, “Contando os Pontos™; “Decifrando uma
mensagem secreta”, Bell et al. (2011), os alunos puderam entender sobre umeros
binarios e a conversdo para decimal, sendo possivel ao final decifrar uma mensagem

secreta em decimal.

No ano seguinte, as acdes do projeto voltaram a ocorrer, desta vez, foram
apenas duas imersdes. O objetivo foi construir por meio das agdes algo concreto, em
que a comunidade pudesse se beneficiar a partir da iniciativa. A equipe do projeto de
computacdo, trabalhando com jogos de maneira desplugada, resolveu construir um
abaco, considerado o primeiro computador da humanidade ¢ um instrumento utilizado
para calcular. Foi construido utilizando bambu, um modelo grande de 1,10 metros de
comprimento por 1,40 metros de altura e mais 15 modelos pequenos medindo
(0,25cm por 0,30cm), todos utilizando material reciclado. A confecgdo foi realizada
em conjunto com as criangas da comunidade que apos a realizagdo, participaram de
uma oficina em que puderam entender a historia e surgimento da computagdo e o uso

do abaco.

A tltima acdo realizada pelo projeto foi destinada a pratica de um jogo de
tabuleiro envolvendo os conhecimentos adquiridos ao longo das oficinas imersivas
sobre o pensamento computacional e o uso do abaco, pois durante as a¢des do jogo
era necessario o uso da ferramenta para realizar determinados célculos. As criancas
receberam o jogo em caixas de madeira e durante a oficina puderam trabalhar os

conceitos aplicados durante toda a experiencia do projeto.

A respeito dos resultados obtidos, ficou claro para os pesquisadores que as
acOes tiveram resultados positivos junto a comunidade, houve dedicagdo as atividades
principalmente por parte das criangas que a todo o momento se mostravam receptivas
aos novos conhecimentos, bem como as mulheres da comunidade que participaram de
maneira satisfatoria. Ja nas atividades realizadas nas escolas, ais uma vez ficou
percebida a participacdo positiva das criancas e adolescentes do ensino fundamental e

médio, os alunos da EJA por sua vez tiveram maior dificuldade de interagdo no inicio
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e aos poucos foram realizando as atividades de maneira satisfatoria, mas foi possivel

perceber a diferenca com relagdo a aceitagao.

Ao final da experiéncia foram alcangados os objetivos, tendo em vista que
as atividades desplugadas se mostraram uma Otima ferramenta para se trabalhar os
fundamentos da computagdo sem o uso de computadores ou tecnologias de custo alto.
Pensando nos trabalhos futuros destaca-se a possibilidade do desenvolvimento de
oficinas para capacitacdo dos professores, possibilitando o uso de novas estratégias
que venham a ampliar as possibilidades, indo muito mais além do que o laboratdrio de

informatica pode ofertar unicamente.
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S METODOLOGIA

A pesquisa cientifica pode ser entendida como uma busca por conhecimentos
apoiado por aprendizados verdadeiramente capazes de dar credibilidade aos
resultados encontrados. Segundo Lakatos e Marconi (2007, p. 157), a pesquisa pode
ser vista como “um procedimento formal com método de pensamento reflexivo que
requer um tratamento cientifico e se constitui no caminho para se conhecer a realidade
ou para descobrir verdades parciais”. Diz ainda Lakatos e Marconi (2007, p. 157), em
referéncia a Ander-Egg (1978, p. 28), a pesquisa ¢ um “procedimento reflexivo
sistematico, controlado e critico, que permite descobrir novos fatos ou dados, relagoes
ou leis, em qualquer campo do conhecimento”. Fica claro que a pesquisa ¢ muito mais
do que uma busca pela verdade, devemos levar em consideragdo a descoberta de
respostas para perguntas e a solu¢do para problemas que surgem a partir da utilizacdo

de métodos cientificos.

Portanto, o presente Trabalho de Conclusdo de Curso pode ser considerado
como uma pesquisa cientifica com finalidade bésica estratégica, em virtude do seu
carater de aprofundar ou adquirir novos conhecimentos cientificos a respeito do
problema estudado e colaborar com o desenvolvimento de uma solugdo que seja
aplicavel no fendmeno estudado em questdo. Segundo Gil (2008, p. 26), a pesquisa
apresenta caracteristica de objetividade, possuindo alvo direto, “processo formal e
sistematico de desenvolvimento do método cientifico. O objetivo fundamental da
pesquisa € descobrir respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos

cientificos.”

Do ponto de vista do objetivo da pesquisa, € intengdo do presente trabalho
apenas registrar e descrever os fatos, sem interferir diretamente neles, assumindo o
carater de pesquisa exploratéria e descritiva sobre uma abordagem qualitativa,
utilizando do método comparativo para analisar as informacgdes € o procedimento para
coleta dos dados foi a pesquisa bibliografica através da realizagdo de um mapeamento

sistematico de literatura.
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5.2 MAPEAMENTO SISTEMATICO DE LITERATURA

Embora a educacdo de jovens e adultos seja uma modalidade de ensino
existente em diversos paises, ficou decidido desenvolver o mapeamento da literatura
através de iniciativas que abrangem o cenario brasileiro, com objetivo de extrair o que
de fato estd sendo produzido a respeito de iniciativas para Ensinar do Pensamento
Computacional envolvendo a EJA em nossa realidade local. Com esta finalidade,
selecionamos o Workshop de Ensino de Pensamento Computacional, Algoritmos e
Programagao WalgProg, principal féorum atuante no Brasil que discute sobre temas
envolvendo o ensino do Pensamento Computacional desde 2015, que teve sua ultima
edi¢do em 2019, ainda ndo retornando com publicagdes em seu site oficial apds a
pandemia do covid-19. Para suprir a falta de informagdes nos anos seguintes,
utilizamos a biblioteca digital da Sociedade Brasileira de Computacdo e pesquisamos
nos anais do Congresso Brasileiro de Informatica, o qual WalgProg faz parte em seu
calendario dos eventos, informagdes que correspondessem ao intervalo de 2020 a

2021.

Na primeira etapa do processo do mapeamento da literatura, foi estabelecido
um periodo correspondente aos ultimos cinco anos. Entre o intervalo de 2017 a 2021
foram selecionados trabalhos seguindo o critério de inclusdo constituido por artigos
que propdem o ensino do Pensamento Computacional, algoritmos, raciocinio ldégico
ou que utilizam de metodologias ativas, independente do publico alvo, o objetivo
inicial foi localizar os artigos que apresentam os métodos de planejamento, as técnicas,
atividades propostas e demais informagdes que possam contribuir com o
desenvolvimento da pesquisa. Foram encontrados no total, durante essa primeira

etapa de filtragem 96 artigos, distribuidos segundo o quadro abaixo:

Tabela I - Primeira Etapa Mapeamento de Literatura

QUANTIDADE
ANO BASE DE ARTIGOS URL
2017 WalgProg 15 http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/2017/
2018 WalgProg 23 http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/2018/

38



2019 WalgProg 27 http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/
2020 | SBCOPENLIB 12 https://sol.sbc.org.br/index.php/indice
2021 | SBCOPENLIB 19 https://sol.sbc.org.br/index.php/indice

A proxima etapa deu continuidade ao processo de analise dos artigos, filtrando

os mesmos a partir do titulo, resumo e publico alvo, resultando apés a verificagdo em

um total de 16 trabalhos. Na etapa que sobreveio foram lidos todos os artigos na

integra para verificar se os mesmos satisfazem os critérios de inclusdo e exclusdao

presentes na tabela a seguir:

Tabela 2 - Critérios para Inclusiao e Exclusdo de Trabalhos

Ref. | CRITERIO INCLUSAO | Ref. CRITERIO EXCLUSAO
CI01 Artigos publicados de janeiro CEO1 Trabalhos ndo disponiveis para
2017 a dezembro 2021; leitura completa;
. ~ . Trabalhos relacionados ao ensino da
Artigos que propdem o ensino computacdo na educagdo infantil
CI02 | do Pensamento | CE02 putag ¢ .
. Fundamental 1 e II e/ou Ensino
Computacional; .
Superior;
CI03 Art1gps que propde o ensino de CE03 trabglhos com mais de cinco anos de
algoritmos; publicados;
Arti DG nsino d Revisdes ou Mapeamentos
CI04 .go’s .que’p ropoe 0 eNSINO A€ | cpo4 | sistematicos  de literatura, sem
raciocinio 16gico; L
praticas;
CI05 Artigos que propoe a utilizagdo CEO5 Artigos Duplicados ou Seguimentos

de metodologias ativas.

de um mesmo projeto de pesquisa.

Logo abaixo temos uma tabela apresentando a disposicao dos cinco trabalhos

escolhidos apds andlise completa, podemos observar que houve uma queda no

numero de artigos relacionados a experiéncias envolvendo praticas no ensino do

Pensamento Computacional, seja envolvendo o ensino médio ou a educacao de jovens

e adultos, por outro lado, notasse uma alta concentracao de trabalhos desenvolvidos

nesta temética relacionado ao ensino fundamental durante o mesmo periodo.
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Tabela 3 — Segunda Etapa Mapeamento de Literatura

wo| mse | QUINTBADE .

2017 WalgProg 1 http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/2017/
2018 WalgProg 0 http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/2018/
2019 WalgProg 2 http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/
2020 | SBCOPENLIB 1 https://sol.sbc.org.br/index.php/indice
2021 | SBCOPENLIB 1 https://sol.sbc.org.br/index.php/indice

De acordo com a proposta de nossa pesquisa, foram desenvolvidas algumas

questdes que ao serem respondidas, apresentardo solugdo para nosso problema e

servirdo também de eixo norteador para o desenvolvimento de uma estratégia para

contribuir com o ensino do Pensamento Computacional nas turmas da EJA ensino

médio.

Tabela 04 — Questoes Elaboradas para a Pesquisa.

QUESTOES FORMULADAS

QP1 — Qual o nivel de ensino dos estudantes envolvidos na pesquisa?

QP2 — Quais foram os conteudos de computacao ensinados?

QP3 — Quais foram as ferramentas ou estratégias utilizadas?

QP4 — Quais foram as metodologias utilizadas?

QPS5 — Foi levado em consideragdo os contextos econdmicos, sociais e culturais dos
alunos na preparacdo das experiéncias?

QP6 — Quais as estratégias de avaliagao?

QP7 — Qual o tempo de duragao da pesquisa?
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QP1 — Qual o nivel de ensino dos estudantes envolvidos na pesquisa?

O publico alvo de nossa pesquisa sao os estudantes da Educagdo de jovens e
adultos, sobretudo, aqueles que estio no ensino médio. E verdade que sdo poucos os
trabalhos voltados para esse pubico em particular, sendo assim, avaliamos investigar
também os trabalhos que envolvem diretamente alunos no ensino médio e médio
técnico, por apresentarem conteidos em sua formagdo basica semelhantes. Pudemos
perceber logo a principio que existem trabalhos envolvendo mais de um publico,
Raabe et al.; (2017) e Guimaraes et al., (2020), desenvolveram trabalhos envolvendo
praticas de ensino do Pensamento computacional para o ensino médio, como também
para a educacdo de Jovens e adultos. O que pudemos perceber nesses dois trabalhos
foi uma maior facilidade em desenvolver as propostas com os adolescentes do ensino
médio, j& mais habituados com o uso de tecnologias do que os adultos da EJA,
geralmente um publico menos envolvido com esse tipo de proposta pedagogica. Outra
realidade proxima ¢é o ensino técnico, retratado no trabalho de Nunes et al., (2021), e
sua caracteristica de formar para o mercado de trabalho, algo que deveria ser melhor
explorado no contexto das iniciativas voltadas para a educagdo de jovens e adultos,
muitos estdo tentando aprender mais para ter melhores possibilidades no mercado de
trabalho e para isso, o conhecimento a respeito de conteudos que envolvam as
tecnologias atuais se fazem necessarios. Vejamos que na Tabela 4, fica claro a
disposicdo em se trabalhar com o ensino médio tradicional, muito em virtude do que
diz Ortiz e Pereira (2019), a respeito do desafio na educacdo de jovens e adultos,
diferentes contextos sociais, econdmicos € cultuais, como também descreve o 4°
Grande Desafio de Pesquisa em Computagdo no Brasil, que diz respeito a superar
barreiras tecnoldgicas, educacionais, culturais, sociais e econdmicas para viabilizar o

acesso participativo e universal do cidaddo brasileiro ao conhecimento, SBC (2006).

Tabela 5 - Pablico Alvo

PUBLICO

ALVO ARTIGOS REFERENCIAS

Raabe et al., (2017); Pires et al., (2019);

Ensino Médio 4 Guimaries et al., (2020); Nunes et al., (2021);

Educacao de

Jovens e Adultos 2 Ortiz e Pereira (2019), Guimaraes et al., (2020).

Ensino Médio

Técnico 1 Nunes et al., (2021).
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QP2 — Quais foram os conteudos de computacio ensinados?

Os contetdos mais trabalhados dizem respeito aos quatro pilares do
pensamento computacional, embora em alguns trabalhos, principalmente o ensino de
algoritmos tenha sido trabalhado em conjunto com outros contetdos desde o inicio,
como no caso do a respeito da implantacio de uma disciplina obrigatoria de
Pensamento Computacional na educacao basica, Raabe et al., (2017), em que o ensino
médio ja trabalhava os algoritmos juntamente com a ideia das condic¢des e repeti¢des,
enquanto o trabalho de Ortiz e Pereira (2019), a respeito das praticas na educacdo de
jovens e adultos, demonstra a necessidade de se trabalhar o algoritmo de uma maneira
mais proxima daquilo que € visto no ensino fundamental, de uma maneira mais
conceitual, explorando o universo previamente conhecido pelo aluno e introduzindo
ali os objetivos. Pires et al., (2019); que vem de um contexto também diferente,
assemelha-se mais com o que propde Raabe et al., (2017), trabalhando os contetidos
com maior nivel de complexidade, de fato, adequados ao conhecimento de estudantes
do ensino técnico, em que o contexto ¢ o ensino do Pensamento Computacional com a
finalidade de aprender a programar. No trabalho proposto por Guimaraes et al., (2020),
que consiste em promover os conteudos relacionados ao Pensamento Computacional
através da computagdo desplugada no ensino aprendizado colaborativo para a
inclusdo social, pudemos avaliar uma extensdo maior de conteudos explorados,
embora tenha uma base nos quatro pilares do pensamento computacional, o trabalho
demonstra a preocupagdo em apresentar os trés eixos que formam os referenciais
curriculares da Sociedade Brasileira de Computa¢do, o Pensamento Computacional,
Mundo Digita e a Cultura Digital, trazendo atividades diferenciadas como o a historia
da computacado, atividades com abaco, trabalhando ntimeros binarios e convertendo
de bindrio para decimal, seguranca e criptografia, autdmatos finitos, grafos,
otimizacao, entre outros contetidos dispostos na tabela 5, todos trabalhados a partir de
oficinas, atendendo a publicos diferentes, entre eles, jovens do ensino médio e adultos

da EJA.
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Tabela 6 - Conteudos Ensinados

CONTEUDO | ARTIGOS REFERENCIAS
Decomposi¢ao de 4 Raabe et al., (2017). Ortiz ¢ Pereira (2019),
Problemas Guimaraes et al., (2020); Nunes et al., (2021).
Funcionamento 2 Raabe et al., (2017). Ortiz e Pereira (2019).
dos mecanismos de
busca
Algoritmos com 3 Raabe et al., (2017); Ortiz e Pereira (2019); Pires
condigdes ¢ etal., (2019);
repeticoes
Animagdo e Som 1 Raabe et al., (2017).

Construcao de 1 Raabe et al., (2017).

animagdes usando

programacgao

Algoritmos que 3 Raabe et al., (2017); Pires et al., (2019); Nunes et
manipulam dados al., (2021).

Projetos de 2 Raabe et al., (2017); Pires et al., (2019);
aplicagdes

Analise de dados e 4 Raabe et al., (2017); Ortiz e Pereira (2019);
reconhecimento de Guimaraes et al., (2020); Nunes et al., (2021).
padrdes

Conceitos de 2 Pires et al., (2019); Guimaraes et al., (2020);
logica de

programacao

nimeros bindrios e 1 Guimaraes et al., (2020);

conversao para

decimal

Deteccao de erros 1 Guimaraes et al., (2020);

e paridade

Seguranca e 1 Guimaraes et al., (2020);

Criptografia

Ordenacao 1 Guimaraes et al., (2020);

Historia da 1 Guimaraes et al., (2020);

Computagdo

Matematica com 1 Guimaraes et al., (2020);

abaco

Autdmatos finitos 1 Guimaraes et al., (2020);

Grafos 1 Guimaraes et al., (2020);

Otimizagdo 1 Guimaraes et al., (2020);

Abstracdo 1 Nunes et al., (2021).

QP3 — Quais foram as ferramentas ou estratégias utilizadas?

Os trabalhos apresentam estratégias e ferramentas bem diversificadas, porém
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devemos destacar a utilizacdo das atividades de computagao desplugada por quatro
dos cinco trabalhos. A capacidade adaptativa e a liberdade de ensinar conceitos da
computagdo sem a necessidade de grande investimento ou de recursos existentes no
local de aplicacdo das pesquisas sdo as principais motivagdes descritas pelos autores
quando relatam a utilizacdo do referido recurso, Raabe et al., (2017), mostra que
apensar do projeto estar sendo implantado em trés unidades de ensino que possuem
acesso a internet e boas condi¢des de infraestrutura e computadores, eles optaram por
utilizar também as aulas em sala através da computacdo desplugada. J4 em outra
circunstancia, o trabalho de Guimardes et al., (2020), demonstra a importancia da
computacdo desplugada como uma fonte de recursos educacionais para ser aplicado
em locais de pouca ou quase nenhuma condig¢do, ao trabalhar com a proposta de aulas
imersivas em comunidades de periferia em conjunto com outras areas da cié€ncia,
objetivando ndo apenas trabalhar conceitos da computacido, mas de alguma maneira
transformar a realidade local, percebemos o quanto a ferramenta desplugada tem
potencial para alcangar a todos em condi¢des diversas. O que se assemelha muito com
o que foi produzido por Ortiz ¢ Pereira (2019), em suas atividades com a EJA, a
utilizacdo da computacdo desplugada através das simulacdes e construcdes
formulagdes de algoritmos para resolver problemas como “Capturar uma foto através
do Smartphone”, algo que ela timidamente mencionou como atividade desplugada,
porém ndo destacou, por essa razao nao mencionei nas estatisticas, mas podemos ver
que na verdade todos os trabalhos tiveram esse recurso como parte importante em

seus planejamentos.

E possivel perceber no trabalho de Ortiz e Pereira (2019), a utilizagdo de
ferramentas do cotidiano em atividades que podem ser reproduzidas pelos alunos até
mesmo em casa, o uso do WhatsApp, youtube e smartphone demonstram o dialogo
das atividades com tecnologias acessiveis aos alunos e a simula¢do realizada
utilizando o aplicativo da urna eletronica além de permitir uma abordagem
diferenciada a respeito de algoritmo, possibilitando a construgdo e reconstrucido dos
processos durante a dinamica, abrindo espago também para explorar temas como
cidadania e o processo eleitoral brasileiro, simulando até mesmo algoritmos para os
diferentes modelos de processos eleitorais vivenciados na historia do Brasil. O
trabalho de Guimaraes et al., (2020), no que diz respeito as ferramentas e estratégias,

procurou trabalhar dentro da proposta de atividades disponivel no Projeto Computer
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Science Unplugged, Bell et al. (2011), realizando as devidas adaptagdes de acordo
com o publico alvo para cada atividade e também os recursos financeiros disponiveis
para execu¢do do projeto. Na pesquisa de Pires et al., (2019), além do trabalho com a
computagdo desplugada, foram oferecias atividades na sala de informatica, onde os
alunos puderam utilizar plataformas como scratch e code combate, além do phyton e
da robdtica para auxiliar nas atividades relacionadas a constru¢ao de algoritmos e
logica de programagdo. Nunes et al., (2021), apresentou uma proposta interessante no
ponto de vista da utilizagdo dos recursos disponiveis para trabalhar o Pensamento
computacional a partir de atividades semelhantes as realizadas na Olimpiada
Brasileira de Matematica, mostrando a capacidade de desenvolver projetos
interdisciplinares envolvendo os fundamentos da computagdo na colaboragdo das
solucdes para os problemas investigativos na matematica. Tudo se desenvolveu
utilizando da sala de informadtica através de code.org e Kahn Academy, passando pela
utilizacdo de aulas desplugadas envolvendo material dourado e jogos de tabuleiro,
mas o recurso que até entdo, ndo havia sido explorado pelos demais foi a ferramenta
de desenvolvimento de formularios eletronicos, utilizado para criar atividades no

formato de questionario, a ser aplicado com alunos participantes da OBMEP.

Tabela 7 - Ferramentas e Estratégias

FERRAMENTAS/ A
ESTRATEGIAS ARTIGOS REFERENCIAS
.. ~ Raabe et al., (2017); Pires et al,
?;;Vllia‘;f;de computagao 4 (2019); Guimardes ot al., (2020):
piug Nunes et al., (2021).
Raabe et al., (2017); Ortiz e Pereira
Smartphone ou Tablet 2 (2019),
aulas praticas em sala de 3 Raabe et al., (2017); Pires et al.,
Informatica (2019); Nunes et al., (2021).
Atividades na Plataforma ) Raabe et al., (2017); Pires et al.,
Scratch (2019);
Logo 1 Raabe et al., (2017).
L L Raabe et al., (2017); Nunes et al.,
Hora do Codigo 2 (2021).
Excel 1 Raabe et al., (2017).
LightBot 1 Raabe et al., (2017).
BloxorZ 1 Raabe et al., (2017).
Pesquisas no Google ) é%alb;) et al., (2017); Ortiz e Pereira
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WhatsApp 1 Ortiz e Pereira (2019).
Youtube 1 Ortiz e Pereira (2019).
Urna Eletronica 1 Ortiz e Pereira (2019).
Phyton 1 Pires et al., (2019);
Robdtica 1 Pires et al., (2019);
Plataforma Code Combat 1 Pires et al., (2019);
Material Dourado 1 Nunes et al., (2021).
Jogos de Tabuleiro 1 Nunes et al., (2021).
Plataforma khan Academy 1 Nunes et al., (2021).
Code.org 1 Nunes et al., (2021).
1

Formulario Online

Nunes et al., (2021).

QP4 — Quais foram as metodologias utilizadas?

A respeito das metodologias temos no projeto desenvolvido por Raabe et al.,
(2017), que desenvolveu a aplicagdo de uma disciplina de Pensamento Computacional
para turmas da educagdo basica em uma determinada rede de ensino, a aplicacdo de
metodologias ativas como a aprendizagem baseada em projetos e aprendizagem
baseada em problemas, o estudo de caso, a gamificacdo e a simulagdo, todas com
objetivo de tornar as aulas mais significativas e dinamicas dentro do interesse de cada
publico alvo. Foram desenvolvidas duas disciplinas eletivas, a primeira destinada a
trabalhar mais a cultura maker e explorar a criatividade e a segunda por sua vez
voltada para as habilidades de desenvolvimento na programagdo, ambas caminham
propondo atividades que envolvem os fundamentos da computagdo, sobretudo o
pensamento computacional, Raabe et al., (2017), fala ainda a respeito das estratégias
utilizadas nos diferentes cenarios disponiveis, pois os professores de cada unidade
trabalham de maneira diferente os mesmos contetidos, de acordo com o que seja mais
vidvel para cada experiéncia. Neste mesmo estudo foi relatada a utilizacdo de aulas
expositivas dialogadas, o que demonstra a utilizacdo da sala de informatica como um
ambiente de muitas praticas, ndo apenas a visdo tradicional de laboratério de criacdo
ou pesquisa. Ainda a respeito do referido projeto, Raabe et al., (2017), relata a
utilizacdo da gamificagdo e da simulacdo de maneira muito interessante, explorando
tanto nas atividades como também no sistema de avaliagdo. Ortiz e Pereira (2019) e
Nunes et al., (2021), também utilizaram as metodologias de aprendizagem baseada
em projetos e aprendizagem baseada em problemas, sendo que Ortiz e Pereira (2019),
que trabalhou com jovens e adultos desenvolveu seu trabalho através de projetos de

curta duragdo, sobre a justificativa de que os alunos da educagdo de jovens e adultos

46



tem dificuldades com relacdo a trabalhos de longa duragdo em virtude da assiduidade
ser um problema para essa modalidade de ensino, dessa forma, as atividades tem
melhor resultado quando iniciadas e concluidas durante a mesma aula. Podemos ver
uma abordagem diferente da maneira de utilizar a mesma metodologia da experiéncia
descrita anteriormente, justificada pela percep¢ao das caracteristicas do publico alvo.
Nunes et al., (2021), utiliza das duas metodologias com experiéncia proxima da
vivenciada por Raabe et al., (2017), porém temos a inclusdo da metodologia
investigativa, muito utilizada na matemadtica, e percebida facilmente na resolu¢do das
atividades da Olimpiadas Brasileiras de Matematica das Escolas Publicas, onde o
estudante ¢ conduzido através de processo orientado a situagdes que despertam o
interesse, a necessidade e a busca pelo conhecimento. Pires et al., (2019), assim como,
Guimaraes et al., (2020), também utilizaram de metodologias ativas baseadas em
projetos, porém com procedimentos e aplicagdes diferentes, a fundamentagado criativa
€ o construcionismo presentes na pesquisa de Pires et al., (2019), nos mostra a
caracteristica da cultura maker, onde as atividades sdo desenvolvidas desde a
confec¢do dos tabuleiros dos jogos ou como por exemplo na atividade intitulada
“Projetar uma Invencdo”, em que os alunos teriam que projetar um carro que se
locomovesse e possuisse itens essenciais para sobrevivéncia. Para tal, os alunos
dispunham de Papeldo, massa de modelar, lapis, papéis e pincéis. O objetivo da
atividade era trabalhar de maneira colaborativa. A atividade contava ainda com um
sistema de pontuacdo para poder identificar a ordem de conclusdo e apontar o
vencedor, quem terminava primeiro recebia mais ponto que o seguinte. O Toolkit
Human Centered Design (HCD), proposto por Guimaraes et al., (2020) em sua
pesquisa, visa “ouvir de um jeito novo as necessidades do publico-alvo, criar ideias
inovadoras para atender a essas necessidades e implementar solu¢des levando em
conta a sustentabilidade financeira” [IDEO 2014], o que de fato se mostra muito
necessario em trabalhos que envolvem publicos diversos, com perfil social e
economico fragilizado. As iniciativas baseadas nesta metodologia desenvolvem as
atividades de acordo com a realidade encontrada, neste caso dos pesquisadores, foi
identificado que seriam melhor aproveitados os contetidos a partir da experiéncia da
Computagdo desplugada, por meio dos jogos de tabuleiro, como descrito por
Guimaraes et al., (2020), na elaboragdo de um jogo que tinha como objetivo promover
os conceitos estudados do pensamento computacional e a operacdo de calculos

utilizando o 4baco, esta ferramenta também confeccionada pelos proprios estudantes

47



durante as oficinas.

Percebemos de um modo geral em todos os trabalhos a importancia do

incentivo a criatividade, a busca por metodologias ativas que incentivam a

colaboracao a interdisciplinaridade, a descoberta dos processos, o olhar investigativo

e o interesse pela implementacdo das solugdes criadas em situagdes reais ou

simuladas extraidas de exemplos reais.

Tabela 8 - Metodologias

Metodologia ARTIGOS REFERENCIAS

Aprend'lzagem bascada 2 Raabe et al., (2017); Pires et al., (2019);

em projetos

Aprendizagem baseada 3 Raabe et al., (2017); Ortiz e Pereira (2019);

em problemas Nunes et al., (2021).

Estudo de Caso 3 Raabe et al., (2017); Ortiz e Pereira (2019);
Pires et al., (2019);

?igizsgf;iosmvas 2 Raabe et al., (2017); Pires et al., (2019);

Simulagdo 2 Raabe et al., (2017); Ortiz e Pereira (2019);

Gamificagdo 2 Raabe et al., (2017); Pires et al., (2019);

Fundamentagdo criativa 1 Pires et al., (2019);

Construcionismo 1 Pires et al., (2019);

Ez(s)il;: (II{;EH;)H Centered ! Guimaraes et al., (2020);

Investigativa 1 Nunes et al., (2021).

QPS5 — Foi levado em considerac¢ao os contextos econdomicos, sociais e

culturais dos alunos na preparac¢io das experiéncias?

Todos os trabalhos analisados tiveram a preocupagdo da investigagdo a

respeito do seu publico-alvo, com objetivo de melhor elaborar suas iniciativas. A

maneira em que foi realizado o processo de investigacdo e a forma como o mesmo foi

aplicado ¢ que difere entre as experiéncias, o que ndo interfere, apenas torna cada

estudo uma assinatura particular da realidade analisada. Foi possivel perceber que na

pesquisa de Raabe et al., (2017), o mesmo procurou investigar a partir da relagdo com

a escola, as caracteristicas do publico-alvo e da instituicio como um todo, desde as
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ferramentas disponiveis, infraestrutura, equipe técnica e pedagogica a possibilidade de
se trabalhar, e a partir desse passo inicial foi construido o modelo de curso e
formulada uma nova matriz curricular. Na pesquisa desenvolvida por Ortiz et al.,
(2019), no trabalho que teve o publico-alvo apenas a educagdo de jovens e adultos, a
todo o momento fica claro a necessidade dessa busca por compreender as
particularidades desta modalidade de ensino visto o perfil diversificado dos alunos,
suas limitagdes oriundas dos impedimentos da vida que os fizeram por algum motivo
abandonar a escola durante o curso normal, além das relagdes sociais econOmicas e
sociais de uma forma geral que envolvem o contexto dos alunos. Sem duvida, a
pesquisa aponta os caminhos para se desenvolver um trabalho com significado para os
estudantes da EJA, principalmente quando se caracteriza toda a dinamica através de
nove principios, a comegar pelo que os autores chamam de ‘“socioculturalmente
contextualizado”, Partindo de momentos de sondagem com os alunos, através de
conversas, propostas de discussoes ¢ possivel explorar durante a elaboragdo das
atividades pontos significativos trazidos da realidade dos alunos, o que de fato
favorece na identificacdo, na aproximac¢do e na significagdo do que estd sendo
trabalhado pelos estudantes. O Exemplo da atividade utilizando o smartphone
demonstra como alcangar os objetivos a partir de um interesse comum aos alunos,
neste caso foi possivel trabalhar diversos conceitos, dentre eles a constru¢do de
algoritmos, “passos para realizar uma chamada” ou “passos para capturar uma foto”.
Outro trabalho que envolveu o publico da educagdo de jovens e adultos, Guimaraes et
al., (2020), propds desenvolver atividades através da computagdo desplugada a partir
de uma experiéncia ja desenvolvida com a educagdo basica no nivel fundamental e
médio, pois a pesquisa ndo foi aplicada exclusivamente tendo os estudantes da EJA
como Publico-alvo, foram trabalhadas as atividades desde o nivel fundamental ao
médio. Foi importante perceber que mesmo tendo como principio construir uma
relacdo com o publico-alvo, conhecendo suas necessidades e procurando projetar as
atividades de acordo com o nivel cognitivo dos alunos, at¢ mesmo utilizando de
artificios como datas comemorativas, os alunos da educagdo de jovens e adultos
mostra um desafio diferenciado, pois diante de todos os grupos de estudantes
envolvidos na pesquisa, a EJA demonstrou menos envolvimento com as atividades,
como Guimardes et al., (2020), mencionou a tentativa de estimular através de
premiagoes e sorteios durante as atividades, o que demonstra ao final da experiéncia

que o publico-alvo ndo se identificou o suficiente e teve dificuldade na realizagdo das
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atividades propostas. Isso nao significa que as atividades foram elaboradas de maneira
equivocada, mas demonstra o quanto ¢ delicada a elaboracdo de contetido para um
publico que conta com tantas singularidades, o qudo necessario ¢ conhecer a fundo
sua realidade, compreender suas limitagdes e saber explorar seus conhecimentos
prévios. A pesquisa desenvolvida por Pires et al., (2019), contou com a participacao
de alunos do ensino médio da rede publica, sua proposta era ensinar programagao por
meio das habilidades do pensamento computacional, para isso foram desenvolvidas
atividades com base no perfil do nivel escolar dos alunos, ndo houve de fato uma
maior interagdo em busca de um modelo relacionado com as caracteristicas, porém
foram tragadas as estratégias com base nos trés eixos do conhecimento da SBC. E
possivel perceber que embora tenha ocorrido sim a construgcdo da experiéncia com
base no publico-alvo, alunos do ensino médio, notasse que essa abordagem foi a mais
distante até 0 momento de um contato cm a realidade dos participantes, mesmo assim,
foi muito positivo o trabalho, por se tratar de alunos que ja lidam mais com tecnologia
em seu cotidiano ndo tiveram maiores dificuldades com as propostas apresentadas. A
proposta de Nunes et al., (2021), resolveu trabalhar com adolescentes do ensino
médio, restringindo ainda mais quando seu publico-alvo quando colocou a condi¢ao
de alunos participantes da OBMEP. Sendo esse o perfil escolhido, a elaboragdo das
atividades e os objetivos tracados foram bem controlados, mais uma vez percebemos
que nao houve um contato direto com os alunos participantes, mas diferente do que
vimos em Pires et al., (2019) ou em Guimaraes et al., (2020), a pesquisa restringiu ao
maximo o perfil do aluno participante, aplicando as atividades do pensamento
computacional para colaborar com a resolucao das atividades da OBMEP, contando

com alunos que ja possuem experiéncia na prova € em sua metodologia investigatoria.

Tabela 9 — Experiéncias Contextualizadas

EXPERIENCIAS A
CONTEXTUALIZADAS ARTIGOS REFERENCIAS
Raabe et al.,, (2017); Ortiz e Pereira
Sim 5 (2019); Pires et al., (2019); Guimaraes et
al., (2020); Nunes et al., (2021).
Niao 0
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QP6 — Quais as estratégias de avaliacao?

As estratégias de avaliagdo puderam ser traduzidas de acordo com a intengao
de cada trabalho. Raabe et al., (2017), em virtude de uma experiencia na implantacao
de uma disciplina de Pensamento Computacional em trés unidades de uma
determinada rede de ensino, buscou formas de avaliar os alunos e poder atribuir notas,
inclusive vou um dos pontos desafiadores neste trabalho, citam os proprios
pesquisadores, pois ainda nao ¢ facil avaliar a aprendizagem do Pensamento
Computacional, por essa razdo foram elaboradas estratégias que valorizavam a
assiduidade, a produtividade, as resolugdes das atividades impressas, além de um
ranking com base em recompensas, com objetivo de estimular participacdo e
colaborar na identificagdo dos alunos com melhor aproveitamento nas atividades de
maneira geral, sem contar com a avaliagdo empirica, onde o professor a partir de suas
observagdes consegue atribuir notas ao desempenho qualitativo dos alunos durante as
experiéncias. Pires et al., (2019), também relatou a utilizacao de estratégia a partir de
um ranking de desempenho para avaliar as atividades que envolviam a gamificacdo,
mas assim como os demais trabalhos de Ortiz e Pereira (2019); Guimaraes et al.,
(2020) e Nunes et al., (2021), a estratégia de uma avaliagdo empirica com base na
observacdo do professor foi utilizada para mensurar o aproveitamento dos alunos a

respeito dos conteudos trabalhados durante as experiéncias.

Tabela 10 - Estratégias para avaliacao

AVALIACAO ARTIGOS REFERENCIAS
Assiduidade 1 Raabe et al., (2017).
Produtividade 1 Raabe et al., (2017).
Atividades Impressas 1 Raabe et al., (2017).
Ranking de desempenho 2 Raabe et al., (2017); Pires et al., (2019).

Ortiz e Pereira (2019); Pires et al., (2019);
4 Guimaraes et al., (2020). Nunes et al.,
(2021).

Empirica com base nas
observacoes

QP7 - Qual o tempo de duracio da pesquisa?

Com relacdo a duracdo das praticas durante as pesquisas, observamos
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diferentes estratégias de trabalho. Como ja sabemos, Raabe et al.,, (2017),
desenvolveu a experiencia retratada em sua pesquisa com duragao de um ano letivo,
pois foi realizada a introdu¢ao de uma disciplina de Pensamento Computacional no
curriculo dos alunos de uma determinada rede de ensino. No caso da pesquisa
desenvolvida por Ortiz et al., (2019), foram apenas oito encontros, com duracao de
duas horas/aulas, distribuidos durante dois meses, um total de 16h/a. A iniciativa de
Pires et al., (2019), decorreu em um total de 72 encontros, foram desenvolvidos os
trabalhos no decorrer de um semestre, totalizando 48h/a durante a pesquisa. O
trabalho de Guimardes et al., (2020), representou uma iniciativa em conjunto com
outras disciplinas, onde as agdes se desenvolviam em aulas imersivas, nao foi
informado o tempo de duragdo das agdes, apenas relatado um total de trés imersoes
durante o primeiro ano do projeto e no segundo ano, foram realizadas mais duas. As
acOes desenvolvidas nesse projeto tinham finalidade social, além das praticas
pedagbgicas envolvidas, por essa razdo o tempo de atividades desenvolvidas no
projeto chegar a dois anos e as agdes pedagogicas se resumirem a apenas 5 imersdes
junto a comunidade. A respeito da pesquisa de Nunes et al., (2021), ndo foi registrado
tempo de duracdo das acdes pedagogicas, apenas relatado o tempo da pesquisa em
torno de dois anos, tendo sido aplicado as agdes em outros momentos, mas neste
recorte de tempo ao qual se refere o projeto, ndo foi informado maiores detalhes a

respeito do tempo das agoes.

Tabela /1 - Tempo de Duracio das Praticas Pedagogicas

Tempo de Duracio | ARTIGOS REFERENCIAS
Todo o ano letivo. 1 Raabe et al., (2017).

8 encontros, total de

16h, durante 2 1 Ortiz e Pereira (2019).

meses.

72 encontros, total

de 48h, durante 1 1 Pires et al., (2019).

Semestre.

5 encontros

imersivos no periodo 1 Guimaraes et al., (2020).

de 2 anos.

Temp 0 1nao 1 Nunes et al., (2021).

informado
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6 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Nosso material pedagogico proposto, conta com um total de dezoito Planos de
aula, a serem aplicados durante o segundo semestre do ano letivo, levando-se em
consideragdo a questdo investigativa QP7, que nos permitiu perceber que na maioria
dos casos, as praticas investigadas tiveram duragdes diferentes, porém o que chamou
atencdo foram os poucos encontros, como nos mostra a tabela 11, referente ao tempo
de duracdao das praticas pedagogicas. Sendo assim, restou claro a necessidade de se
trabalhar com o tempo minimo de 1 semestre, sendo este, aplicado preferencialmente
durante a segunda metade do ano letivo, permitindo aos professores um periodo

inicial de capacitagdo e elaborac¢do de conteudos durante o primeiro semestre.

A respeito dos conteudos presentes no material elaborado para apoio ao
professor, foi levado em conta, principalmente as experiencias vivenciadas nas
praticas de Ortiz ¢ Pereira (2019) como também, de Guimardes et al., (2020), que
trabalharam diretamente com o publico da EJA, explorando de maneira diferente os
quatro pilares do pensamento computacional, cada um dentro de sua proposta, nos
permitiu desenvolver atividades com conteudo voltados para a realidade das turmas e
o perfil de desafio e exigéncia também compativeis com turmas da educacdo basica,

como ¢ possivel observar a partir dos planos de aula abaixo:

PLANO DE AULA 4 ¢S5

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computagao
DATA: / /

TURMA: CICLO V

TEMA Introdugdo ao Pensamento Computacional

- Compreender o conceito do Pensamento Computacional;

OBJETIVOS - Explorar at‘raves de exemplos pre~1t1cos os quatro pilares do Pensamento
Computacional durante a resolu¢do de problemas.
- Introducao ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os 4
CONTEUDOS pilares do pensamento computacional: Decomposi¢do, Reconhecimento de

Padroes, Abstracao e Algoritmos.
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DURACAO 2 aulas com duracao de 50 minutos cada.

DURACAO ACAO ORIENTACAO MATERIAL APOIO
Momento de . N
. . Orientagdes ao professor
10 min. revisar aula
. aula 04.
anterior
Descobrindo
habilidades que . N
. Orientagdes ao professor
30 min. envolvem o aula 04 Slides para apresenta¢do do contetido
u . - udo.
PROCEDIMENTOS pensamento p p ¢
computacional.

- Diario de Bordo (Grupo WhatsApp).

- Atividade para Casa: Kahoot — Quiz

10 mi Chegou a hora | Orientagdes ao professor | sobre o tema: Pensamento Computacional
min.

de registrar! aula 04.
https://create.kahoot.it/share/fundamentos-
da-computacao-aula-04/26092d00-t69a-
43ef-aa26-6037dfbcf458

RECURSOS - Celular, computador, tablet.
DIDATICOS - Aplicativos de comunicacdo WhatsApp.

- Caderno.

- Caneta ou Lapis.

- Datashow.

METODOLOGIA - Aula Expositiva;
- Aprendizagem baseada em jogos;

AVALIACAO - Continua e qualitativa em relagdo a participacgao nas atividades propostas;
- Atividade interativa baseada em jogos e registro da participagdo na atividade
diario de bordo - Logbook.

REFERENCIAS

1 Orientacdes ao professor aula 04:

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos registros

realizados no Diario de Bordo.

1.2 - Descobrindo habilidades que envolvem o pensamento computacional:

1.2.1 — Preparando a apresentagdo para as aulas 04 e 05:

Neste momento o professor devera organizar os conhecimentos até 0 momento

vivenciados em sala e através da exposi¢do de um conceito geral a respeito do
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pensamento computacional, oportunizar aos estudantes, significagdo a respeito do

tema central abordado.

Ap6s construir a narrativa da apresentacao, os slides a seguir devem apresentar
as habilidades utilizadas pelo pensamento computacional como estratégia para

resolucao de problemas, sejam eles, computacionais ou nao.

A aula 04 devera ser desenvolvida até o final dos slides que tratam a respeito
do Reconhecimento de Padroes, ficando o restante do contetdo que termina com

Algoritmo para ser trabalhado na aula 05.

Ap6s a caracterizacdo de cada habilidade ¢ importante a demonstragao através
de exemplos praticos que possam envolver a turma durante a resolugdo, tornando o

processo participativo. Segue em anexo modelo de apresentagdo para as aulas 04 e 05.

1.3 - Diario de Bordo:

1.3.1 - Atividade no diario de bordo aula 04:

O professor devera orientar a turma para que realizem em casa, através do
diario de bordo da turma, um comentdrio a respeito das duas habilidades até o
momento estudadas do pensamento computacional (Decomposicdo de Problemas e

Reconhecimento de Padrdes).

1.3.2 — Atividade no diario de bordo aula 05:

O professor deve orientar a turma para realizar o Quiz disponivel na
plataforma Kahoot através do link https://create.kahoot.it/share/fundamentos-da-
computacao-aula-04/26092d00-f69a-43ef-aa26-6037dtbcf458, apenas no final da aula
05, e lembra-los que ¢ tarefa de casa. A melhor pontuacdo entre os alunos da turma
ganhara uma caixa de chocolates. Ao finalizar o jogo, os alunos devem registrar no
diario de bordo da turma sua pontuagdo € um comentério a respeito da atividade da

experiéncia na atividade. Segue imagem do Jogo:
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O app Kahoot! agora esta disponivel em portugués! m X

Kahogt' A Inicio @ Descobrir ‘= Biblioteca ol Relatérios  RBR Grupos f Mercado eFazErupgrade m o pay

Perguntas (10) Mostrar respostas

v

"0 Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de: ' m
-
{ B ,

\d 2 - Quiz

B=0+08

Apenas bons programadores podem aprender o Pensamento Computacional (PC). Verdadeiro ou

Fundamentos da falso?
Computagao - Aula 05
4 ﬁ i 3-Quiz
m i Qual o principal objetive de estudar sobre o Pensamento Computacional?

) MOSTRAR 4 - Verdadeiro ou falso

Por si s6, computadores nio sio capazes de realizar tarefas que requeiram discernimento,
compreensdo e inteligéncia.

tiburciofilho

Imagem 2 — Jogo Fundamentos da Computacéo na plataforma Kahoot.

A pesquisa também nos proporcionou uma visao mais detalhada a respeito das
estratégias e ferramentas utilizadas para realizacdo das atividades, sendo a
computagdo desplugada utilizada por 80% dos trabalhos investigados nesta etapa da
pesquisa, como aponta a tabela 6, referente as ferramentas e estratégias, em resposta a
QP3. Ainda ¢ importante destacar a utilizagdo das atividades realizadas em
laboratorio de informatica, presentes em 60% dos trabalhos investigados. Sendo assim,
nosso material proposto conta com atividades que envolvem a utilizagdo da
computacdo desplugada, aulas praticas em sala de Informatica e atividades na
Plataforma Scratch Apéndice B, seguindo as experiencias dos trabalhos
desenvolvidos por Raabe et al., (2017); Pires et al., (2019); Guimaraes et al., (2020);
Nunes et al., (2021).

PLANO DE AULA 6

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computagao
DATA: / /

TURMA: CICLO V

TEMA Aprendendo sobre a decomposi¢do de problemas complexos.

OBJETIVOS

- Entender a decomposicdo de Problemas complexos como a primeira atitude a
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ser utilizada ao aplicar o Pensamento Computacional.

- Compreender a necessidade de dividir um problema em partes menores e
resolver cada parte individualmente, permitindo dar mais aten¢do aos detalhes,
so0 entdo depois, juntar os resultados obtidos e chegar a solugdo do problema
maior.

- Demonstrar como e quando utilizar a Decomposic¢ao para auxiliar na resolugdo
de problemas complexos através de atividades praticas.

- Introducao ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os 4
pilares do pensamento computacional: Decomposi¢@o de Problemas

CONTEUDOS
Complexos.
- Logica e resolugdo de problemas.
DURACAO 1 aula com duragdo de S50min.
DURACAO ACAO ORIENTACAO MATERIAL APOIO
Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor 06.
anterior
Praticando a . N
PROCEDIMENTOS 25 min. | Decomposigdo Orientagdes ao professor 06. ;oslﬂgzzgara apresentagao do
de Problemas.
S min. C;:%:;;r}::a Orientagdes ao professor 06. ) Dlarl(\)VieaEOArs;))'(Gmpo
RECURSOS - Celular, computador, tablet;
DIDATICOS - Aplicativos de comunicacdo WhatsApp;
- Caderno;
- Caneta ou Lapis;
- Datashow;
- Lapis de colorir;
- Pistola e bastdao de cola quente;
- Caixas de papelao grandes
- Compasso escolar;
- Tinta guache;
- Tesoura;
- Régua.
METODOLOGIA - Metodologias ativas: Aprendizagem baseada em jogos, ensino hibrido, estudo
de caso e a cultura maser.
AVALIACAO - Continua e qualitativa em relagdo a participacgao nas atividades propostas;
- Atividade baseada na construcdo e execucdo de jogos a respeito do tema,
seguido de relatorio a respeito dos pontos importantes a destacar na atividade.
REFERENCIAS
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1 Orientacoes ao professor 06:

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos registros

realizados no Diario de Bordo.

1.2 — Praticando a Decomposi¢cio de Problemas:

1.2.1 — Preparando a apresentacio:

O professor devera preparar uma apresentacdo com uma breve explicagdo a
respeito da Decomposi¢do de Problemas Complexos. Os demais slides devem ser
destinados a orientacdo da atividade, desde a confeccdo dos jogos, as regras ou modo
de jogar e se necessario exemplo. Segue em anexo slides da apresentagdo destinada a

aula 06.

1.2.2 — Desenvolvendo a atividade:

Vamos praticar a decomposicdo de problemas complexos a partir de um
exemplo vivenciado através do jogo Torre de Hanoi. O objetivo do jogo € transferir as
pecas da Torre A para a Torre B, utilizando uma terceira, a Torre C, como suporte. O

objetivo do jogo, as regras e as restricdes devem estar bem claras para os alunos.

O que pretendemos alcancar com o jogo?

E necessario que o aluno consiga perceber que para solucionar a tarefa de
transferir as pecas de uma coluna para outra, ele necessita dividir as a¢des por etapas,
cada etapa dessas vai corresponder a uma parte da solugdo do problema geral. Essa ¢
a proposta da aplicagdo do conteido durante o jogo, mas vamos trabalhar além.
Quando propomos a confec¢do das pecas do jogo, estamos lidando com um problema
inicial, dessa maneira para jogar o jogo € preciso ter as pecas. Siga as instrugoes a

seguir e realize a atividade:

1 — Explique o que € o jogo “Torre de Hanoi”;
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2 — Explique o objetivo, as regras e as restrigoes do jogo;
3 — Trabalhe a decomposi¢do de problemas a partir do processo de confecgdo do
jogo;

4 — Trabalhe a decomposicao de problemas a partir do desafio do jogo.

Note que a decomposi¢ao de problemas complexos serd explorada em dois
momentos: Durante a confeccdo do jogo e em seguida, através da pratica do jogo.

Para preparar o jogo segue o desafio:

Turma, precisamos construir nosso jogo, ndo temos as pegas disponiveis aqui, o

que precisamos fazer para chegar a solugao?

A nossa tarefa comecga antes mesmo de iniciar o jogo.
Vamos aprender a construir nossa propria torre de Hanoi!

JOGAR
TORRE DE HANOI

OJOGOE SEU REGRAS CONSTRUIR

OBIETIVO 0JO0GO

s a

MATERIAL CONFECCAO

Imagem 3 — Decompondo o problema principal.

Mostre nos slides que através da decomposi¢ao € possivel organizar as tarefas

e realizar as a¢des necessarias para chegar ao objetivo 1, jogar o jogo!

Na imagem 06 podemos mostrar que o bloco “Construir o jogo” se dividiu em
“Material” e “Confeccionar”, e esses dois blocos seguintes serdo divididos em novos

blocos para facilitar a resolucdo das etapas.

Destaque o bloco material e explique que para resolve-lo ¢ preciso subdividi-
lo em partes menores, neste caso, cada parte ¢ um item do conjunto de materiais

necessarios para montar o jogo, ao juntarmos todos os itens chegaremos a solucao
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desse problema “material”.

IMATERIAL

- “a v

v
TINTA FOLHA DE PISTOLA DE Transferidor REGUA LAPIS
GUACHE PAPELAG COLA QUENTE E Tesoura COLORIR

Imagem 4 — Decompondo o subproblema Material

2

Agora chegou o momento de resolver outro subproblema de “Construir o Jogo’
que ¢ “Confeccdo”, nesta etapa utilizaremos os materiais para como o proprio nome

diz, confeccionar as pelas do jogo.

CONFECGAQO

s “a

CORTAR BASE CORTAR DISCOS FURAR O CENTRO Pintar Base e COLAR 3 LAPIS INSERIR OS5

PAPELAG DE PAPELAQ DOS DISCOS COLOAITTSILY DISCOS NA HASTE

3 DIF. TAMANHOS Discos BASE COM

Lo s DISTANCIAS IGUAIS Ly EBUUERLA

Imagem 5 — Decompondo o subproblema Confecgéo.

Ja temos o material e j4 sabemos como montar, chegou a hora da turma seguir
os pacos do subproblema Confec¢do e construir o jogo, logo apds essa etapa, faca um
checklist com a turma utilizando a imagem 6 e verifique que todas as etapas foram

satisfatorias e o jogo podera ser executado.

S6 aqui j4 € um bom exemplo de Decomposicao, trabalhando detalhadamente o
processo e apresentando as etapas de maneira organizada, porém a pratica do jogo
serda uma segunda forma de explorar a decomposicao. Deixe que os alunos joguem o
jogo e tentem explorar a melhor forma de resolver, em menor tempo, com menor
nimero de movimentos, em seguida explique como ocorre a decomposi¢do durante a

resolucdo do desafio do jogo.
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TORRE DE HANOI

O famoso jogo da Torre de Hanoil é um "guebra-cabega” que
consiste em uma base contendol trés pinos, em um dos quais sao
dispostos alguns discos uns sobre os outroes, em ordem crescente de
diametro, de cima para baixo.

=» Objetivo: mover todoes os discos para o pino da direita.

=»voce deve mover um disco de cada vez, sendo que um disco maior
nunca pode ficar em cima de um disco menor:

Imagem 6 — Jogo torre de Hanoi

=>» Etapas para soluc¢do do jogo com 3 pegas:

1. Mova o disco 1 para o pino C, mova o disco 2 para o pino B ¢ o disco 1 para o

pino B;

2. Mova o disco 3 para o pino C;

3. Mova o disco 1 para o pino A, mova o disco 2 para o pino C, mova o disco 1

para o pino C

Conseguimos realizar o desafio em exatos 7 passos, passando por 3 etapas diferentes

como podemos ver acima.

1.3 — Atividade no Diario de Bordo:

Além de apresentar o objetivo de registrar a participacdo nas atividades, o
diario de bordo se mostra eficaz na interacao entre a turma. Desenvolver a atividade
de registro de experiéncia ou relatério da atividade através do diario de bordo, permite
que toda a turma perceba de maneira clara o envolvimento de todos e o nivel de
detalhes apreendidos por cada um a respeito do tema trabalhado. Segue em anexo
material para sugestao ao professor aula 06

Do ponto de vista metodoldgico, os trabalhos representados neste universo da
pesquisa nos permitiram perceber as metodologias ativas como aprendizagem baseada

em projetos; aprendizagem baseada em problemas; Estudo de Caso; Aulas
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Expositivas dialogadas; Simulagdo e Gamificagdo como as mais utilizadas, em cerca
de 60% utilizaram ao menos uma destas metodologias ou mais em conjunto na
elaboracdo das atividades aplicadas. Tendo como norteador para constru¢do do
material as experiéncias das referidas pesquisas, foram utilizadas as ja citadas
metodologias ativas, presentes nos trabalhos de Raabe et al., (2017); Ortiz e Pereira
(2019); Pires et al., (2019); bem como também vale destacar a utilizacdo de
referencias como as experiencias desenvolvidas utilizando Toolkit Human Centered
Design (HCD), presente no trabalho de Guimardes et al., (2020); Fundamentagdo
criativa e construcionismo, Pires et al., (2019); todas voltadas para cultura maker,
uma evolucdo do “Do it yourself”, traduzindo, seria faca vocé mesmo, onde os alunos
sdo estimulados a criar as proprias ferramentas utilizadas nas aulas. Tais informagdes
constam na tabela 8, referente as metodologias utilizadas em resposta a QP4. Segue a
baixo um exemplo de plano de aula com uma atividade utilizando a aprendizagem

baseada em jogos.

PLANO DE AULA 11
PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computagao
DATA: / /
TURMA: CICLO V

TEMA Abstragdo: habilidade de concentrar nos aspectos essenciais!

- Entender como se realiza a abstragdo em diferentes situacbes que
envolvam ou n&o o uso de computador.

OBJETIVOS
- Praticar a habilidade de abstrair através de atividades que simulam
acdes do cotidiano.
- Introducdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os
CONTEUDOS 4 pilares do pensamento computacional: Abstragao.

- Leitura e Interpretacéo de textos.
- Raciocinio Ldgico;

DURACAO 1 aula com duragédo de 50 min.
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PROCEDIMENTOS

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO

Momento de
10 min. revisar aula Orientacdes ao professor 11.
anterior
. Abstracgéo: - Slides para apresentagéo
habilidade de do conteudo.
35 min. | concentrar nos Orientagcdes ao professor 11.
aspectos - Plataforma digital para
essenciais! desenhos:

https://gartic.com.br/

- Registro de atividades
Orientagdes ao professor 11. realizadas: Diario de
Bordo (Grupo WhatsApp).

Chegou a hora

5 min. de registrar!

RECURSOS - Celular, computador, tablet;
DIDATICOS - Aplicativos de comunicagcao WhatsApp;
- Caderno;
- Caneta ou Lapis;
- Datashow.
METODOLOGIA | - Metodologia construtivista, incentivo a leitura;
- Metodologia baseada em jogos;
AVALIACAO - Continua e qualitativa em relagdo a participagdo nas atividades
propostas;
- Atividade para avaliagdo baseada no registro da experiéncia
desenvolvida através do diario de bordo, a respeito do exercicio de
abstrair da realidade a informagao desejada e representar através de
desenho utilizando a plataforma online: https://gartic.com.br/
REFERENCIAS

1 Orientacées ao professor 11:

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos registros

realizados no Diario de Bordo.

1.2 - Abstracio: habilidade de concentrar nos aspectos essenciais:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:
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E bem verdade que toda experiéncia compartilhada de forma colaborativa
serve de incentivo tanto para quem estd recebendo auxilio como também para quem
estd auxiliando, permitindo aos dois agentes, o aprimoramento de suas habilidades,
cada qual em seu momento de maturidade em relagdo ao conhecimento que esta sendo
trabalhado. Pensando dessa forma, o professor deve aproveitar dos recursos que
estiverem disponiveis a seu alcance para desenvolver atividades que permitam essa

interagdo colaborativa.

Quando trabalhamos o conceito de abstracdo, buscamos em primeiro lugar
conduzir o aluno ao entendimento de que tal habilidade consiste em definir o que € ou
ndo relevante para a construgdo de um modelo ou representagdo de algo. Piaget
(1977) fala a respeito do que chama de abstragdo empirica, definida por ele como
sendo aquela que retira informacdes dos objetos e das agdes do sujeito em suas

caracteristicas materiais.

Agora vamos ajudar nossa turma a utilizar dessa habilidade para resolver
problemas em diferentes situagdes envolvendo a construgdo de métodos de
representacdo diferentes. Para isso, siga o modelo abaixo ou construa sua propria

experiéncia com base nele:

ATIVIDADE:

Aplicando a habilidade de abstrair através do portal de desenhos online Gartic,
disponivel em: https://gartic.com.br/.

Ao acessar o portal, tanto os alunos quanto o professor devem entrar na opgao
gartic.io, em seguida serdo direcionados a uma tela onde deverdo criar um nome de
usudrio (Nick), alterar a imagem do avatar clicando na figura como mostra a imagem
abaixo:

ESCOLHA UM NICK E AVATAR

O Nk [Uuserazss |

Q pioma: | Portugués v |

E=D

Figura 7: Preencendo dados do usuario
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Ap6s a criagcdo do personagem, tanto alunos como professor devem clicar em
salas, icone azul do lado esquerdo da tela. Apos carregar a pagina, serdo exibidas as
salas disponiveis para jogo e também a op¢ao de criar uma nova sala, entdo clique em

nova sala. Observe a imagem abaixo:

BANE 05 APPS! Garfic_w Userd258 @

B+ anoromo & os

Q Q procurar J m

Minecraft £2W Minecraft #779 Animais #1H Objetos #o08c

8 Q ¥[8 Q |8 Q |8 Q W

15/15 FT  62/120 14/15 FT  37/120 10/10 FT  50/120 14/15  PT  45/120

Alimentos #228 Alimentos #1B Naruto #13v Minecraft #1Ht
- fm Lw} o ) < fol fan} W] o Fam <

@D @D

©artis ARQUIS | TERMOS DE SERIGD | PRIVACIDADE | AGRADECIMENTOS | CONTATO

Figura 8: Salas Disponiveis

Chegou o momento de configurar a sala, informe a quantidade de jogadores
(deve ter o nimero exato de alunos mais o professor), o valor de pontos atribuido a
cada rodada, deixe a opcdo de sala visivel desativada para que s6 os alunos da turma
possam acessar por meio de convite, por tltimo selecione o tema da sala como geral e

finalize clicando em nova sala.

BAIXE 05 APPS! Garfic_w User4258 @

Be aoron g 0s

q CONFIGURAR

1. CONFIGURAGOES 3. TEMA SELECIONE UM TEMA OU LOGUE PARA CRIAR O SEU PROPRIO

8, 106aD0RES 15 v

o -~ [B]0 6 e

Geral Animais Animes Desenhos

(® sALAVISIVEL

OFICIAL® OFICIAL D OFICIAL® OFICIAL®
2. IDIOMA

= o elee

ARQUIVOS | TERMOS DE SERVICO | PRIVACIDADE | AGRADECIMENTOS: | CONTATO

Figura 9: Configurando a Sala

Chegou a hora de compartilhar o link da sala criada com todos os alunos da

turma como mostra a imagem abaixo.
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COMPARTILHAR

Convide seus amigos para a sala! Envie o link abaixo:

l https:/fgartic.io/0119epxn ]

Figura 10: Compartilhando a sala

O jogo consiste em um desafio, onde um dos jogadores vai receber uma
palavra e a partir dela deverd realizar um desenho. O restante dos jogadores ficara
incumbidos de adivinhar o mais rapido possivel a palavra através do desenho. Soma
pontos o jogador que conseguir realizar um desenho objetivo e rapido que represente
a palavra, como também, o jogador que conseguir adivinhou o desenho. As rodadas
vao se passando e ganha o jogo aquele que tiver maior pontuacdo ao final de todas as
rodadas. A seguir temos a tela do jogo mostrando o layout da partida, a esquerda os
jogadores, na parte superior a direita o campo para desenho e na parte de baixo o chat

para interag¢do durante a partida.

Garticiy &<

Q User4258
=4 ) 0 pts

Aguardando jogadores

® Aguardando jogadores User4258 old

[ (Q Converse aqui...

Figura 11: Gartic — Layout do jogo com chat

Apo6s a conclusdo da atividade, o professor deverd conduzir a turma a uma
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rapida avaliacdo da proposta com relagdo a utilizagdo da habilidade de abstrair e

mostrar a relagdo do pensamento computacional para trazer um significado direto a

proposta e deixar claro para todos que essa ¢ uma atividade inicial, para demostrar

que todos utilizam a habilidade de abstrair informagdes e realizamos leituras a partir

de abstragoes a todo o0 momento, em diferentes situagoes.

Observacao: Caso o professor ndo possua condicdes de desenvolver a atividade

utilizando laboratério de informatica ou tablets, até mesmo smartphones, ¢ possivel

realizar a mesma dindmica apenas seguindo os passos abaixo:

1-

2-

Organize as cadeiras da sala em forma de “U” olhando para o quadro.

Explique o objetivo do jogo a turma:
- O objetivo ¢ somar o maior numero de pontos, representando palavras

através de desenhos e adivinhando o significado dos desenhos dos colegas.

As regras do jogo sdo:

- Apenas 1 jogador devera desenhar por rodada;

- Enquanto 1 jogador desenha, os demais tentam adivinhar;

- Os jogadores precisam levantar a mao e aguardar a oportunidade para
realizar a tentativa de adivinhar o significado do desenho, os demais devem
aguardar a vez para tentar em seguida;

- Cada rodada tem duracdo de 1 minuto para produzir o desenho e¢ mais 2
minutos para os jogadores adivinharem o desenho;

- Em caso de acerto, quem desenhou receberd 70 pontos e quem adivinhou
recebera 40 pontos;

- O jogo termina quando todos os jogadores realizarem o desenho,
completando assim todas as rodadas.

- O professor sera o juiz, responsavel por sortear quem vai desenhar, sortear a
palavra, apontar a vez de quem vai tentar adivinhar, de acordo com quem

levantar a mao primeiro, atribuir os pontos e determinar o vencedor.

Quando iniciar o jogo, com ajuda de um relogio, controle o tempo de cada

participante para que a atividade ndo demore além do tempo previsto.
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5- Ao término, presentei o vencedor com uma caixa de chocolates ou algo
semelhante, ¢ uma maneira de estimular a participagdao de todos e agradecer o
empenho na atividade. Em caso de mais de um vencedor, ¢ um prémio que
permite a divisdo!

6- Apoés a realizagdo da dindmica proposta pela atividade, segue o restante do
planejamento, conversando a respeito da relagao do contetido estudado com a

atividade realizada e orientando a respeito do que sera feito através do diario

de bordo.

1.3 - Diario de Bordo:

O diario de bordo deve explorar a interagao dos alunos e o envolvimento, durante a
atividade. Proponha que os alunos elejam no didrio de bordo o desenho que para eles
melhor representou a palavra no desafio, em seguida devem justificar o motivo da
escolha. Pergunte também se deu para perceber nos desenhos a auséncia de detalhes,
esses detalhes seriam importantes, ou a informacgao apresentada através do desenho

foi suficiente para entender a mensagem?

Embora 100% dos trabalhos de alguma forma tenha demonstrado algum nivel
de preocupacdo com a contextualizagdo das praticas, elaborando desde o nivel de
dificuldade dos contetidos e maneira que seriam ministrados para cada publico alvo, ¢
preciso destacar o trabalho de Ortiz e Pereira (2019), pelo nivel de investigacdo e
detalhamento da pesquisa, ao criar suas atividades a partir do perfil do estudante,
levando-se em consideragdo o perfil social e econdmico dos alunos, em se tratando de
turmas da Educacdo de jovens e adultos se torna algo ainda mais importante. Dessa
maneira procuramos seguir o exemplo de Ortiz e Pereira (2019), ao realizarmos nossa
primeira atividade constante no Plano de aula, voltado para além de apresentar de
maneira bem elementar o que seria a ideia do pensamento computacional, sondar
através de dindmica em grupo aspectos individuais que apresentem ao professor o

perfil dos seus alunos. Esses dados estdo mencionados na tabela 9, referentes a QP5.
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PLANO DE AULA 2

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computagao

DATA:  /

/

TURMA: CICLO V

TEMA Introducdo ao Pensamento Computacional
- Desenvolver a ideia do construir, ndo apenas utilizar, aprender como
OBJETIVOS funcionam os sistemas e como utiliza-los no cotidiano de maneira positiva em
sua vida pessoal e profissional.
CONTEUDOS - Introducdo ao Pensamento Computacional: Resolvendo Problemas.
DURACAO 1 aula com duragdo de SOmin.
DURACAO ACAO ORIENTACAO MATERIAL APOIO
Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor aula 02.
anterior
PROCEDIMENTOS | Desafios do o Aparelho de som, computador
30 min. | presente, planos Orientagdes ao professor aula 02.
ou celular
para o futuro!
. O que fica para . N Diario de Bordo (Grupo
10 min. mim? Orientagdes ao professor aula 02. WhatsApp).
RECURSOS - Material complementar: Audio com poema: “No meio do Caminho” de Carlos
DIDATICOS Drummond de Andrade.
- Celular, computador ou Aparelho de som
- Aplicativos de comunicacdo WhatsApp.
METODOLOGIA Leitura e roda de debate;
- Metodologias ativas: Aprendizagem baseada em problemas.
AVALIACAO - Continua e qualitativa em relagdo a participacgao nas atividades propostas;
- Atividade interativa (Participacdo na atividade diario de bordo - Logbook).
REFERENCIAS Ortiz e Pereira (2019);

1 - ORIENTACOES AO PROFESSOR AULA 02 — COMO RESOLVER PROBLEMAS DE
MANEIRA PRATICA?
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1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Nesta aula vamos dar inicio a o discurso que nos acompanhara durante todo o
curso, precisamos encontrar maneiras mais praticas de resolver nossos problemas,
sobretudo, quando estamos lidando com problemas dificeis de serem resolvidos.
Nossa atividade vai permitir que tenhamos a no¢ao de como lidamos hoje com nossos
problemas, serd que buscamos de fato solugdes praticas, quais sao nossos problemas

atuais, algo que demande tempo ou muito esfor¢o, solucao de curto ou longo prazo.

O professor deverd iniciar a aula lembrando o que foi conversado na aula
anterior a respeito do Pensamento computacional e deixar que os alunos desenvolvam
suas opinides a respeito. Momento de preparar a turma para a atividade, distribuindo

as cadeiras em circulo.

1.2 - Desafios do presente, planos para o futuro:

A partir de agora vamos trabalhar com os desafios do presente e os planos para
o futuro de cada um. Serd neste momento em que o professor apresenta a turma uma
pequena poesia em formato de dudio “No meio do Caminho” de Carlos Drummond de
Andrade. Em seguida o professor devera desenvolver conversas com a turma a

respeito dos seguintes temas:

- O que ¢ o caminho?
- O que ¢ a Pedra no caminho?

- Ja tiveram uma pedra no caminho?

A 1deia € estimula-los a falar sobre seus desafios e tentar descrever qual seu
maior desafio e como imaginam fazer para supera-lo.

Prepare uma barreira dividindo a sala em dois, pode usar qualquer material
disponivel, em seguida, desafie os alunos a falar alto seus desafios e como fardo para
supera-los e em seguida atravessar para o outro lado. E uma atividade envolvendo
dindmica de grupo com objetivo de faze-los refletir sobre a proposta da aula e ao
mesmo tempo gerar expectativa a respeito do que vem a seguir no curso, certamente a

turma conversara em outros momentos sobre a dindmica e o contetido trabalhado.
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1.3 - O que fica para mim?

Faga um resumo da atividade dando énfase ao pensamento computacional

como estratégia para resolver problemas do cotidiano, sejam através do computador

ou ndo. Nao ¢ momento ainda de aprofundar no contetido, lembre-se de utilizar neste

momento inicial exemplos do cotidiano que sejam mais proximos o possivel da

realidade da turma. Peca para os alunos registrarem em casa através do Diario de

bordo que pode ser um grupo no WhatsApp ou uma plataforma como google sala de

aula, as pedras que eles imaginam surgir em seu caminho, algo além do que ja havia

sido trabalhado em sala, que eles possam elaborar com mais calma ja que possuem

mais tempo para pensar.

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho

PLANO DE AULA 3

DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

TEMA Introducdo ao Pensamento Computacional
- Desenvolver a ideia do construir, ndo apenas utilizar, aprender como
OBJETIVOS funcionam os sistemas e como utiliza-los no cotidiano de maneira positiva em
sua vida pessoal e profissional.
CONTEUDOS - Introducdo ao Pensamento Computacional: Resolvendo Problemas.
DURACAO 1 aula com duragao de 50min.
DURACAO ACAO ORIENTACAO MATERIAL APOIO
Momento de
PROCEDIMENTOS 10 min. revisar aula Orientagdes ao professor aula 03.
anterior
Desafios do - Cartdes Problema
30 min. | presente, planos Orientagdes ao professor aula 03.
para o futuro! - Slides Solugao professor.
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- Diério de Bordo (Grupo

Chegou a hora de WhatsApp).

10 min. .
registrar!

Orientagdes ao professor aula 03.
- Atividade para Casa: Resumo

estrito no caderno.

RECURSOS
DIDATICOS - Celular, computador, tablet.
- Aplicativos de comunicacdo WhatsApp.
- Caderno.
- Caneta ou Lapis.
METODOLOGIA Leitura e roda de debate;
- Metodologias ativas: Aprendizagem baseada em problemas.
AVALIACAO - Continua e qualitativa em relacao a participacao nas atividades propostas;
- Atividade interativa (Participacdo na atividade diario de bordo - Logbook).
- Registro da experiencia através de resumo da atividade desenvolvida em sala,
no caderno com no minimo 15 linhas.
REFERENCIAS

1 - ORIENTACOES AO PROFESSOR AULA 03 — COMO RESOLVER PROBLEMAS DE
MANEIRA PRATICA? (Continuagio da aula Anterior, parte 02)

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar obre as publicagdes no

Diario de Bordo da turma.

1.2 - Desafios do presente, planos para o futuro:

1.2.1 - Preparagdo para atividade:

Cartdes Problema: O professor deverd previamente selecionar alguns problemas

(Pedras no caminho) sugeridos pelos alunos no diario de bordo, em seguida, criar

cartdes utilizando cartolina de modo a possibilitar que todos da sala possam ver o que

esta escrito em cada cartao.

Solug¢do para os Problemas: O professor deverd desenvolver de acordo com

estratégias que envolvem o pensamento computacional, uma solucdo para cada cartao
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problema que sera entregue a um grupo, sempre deixando em evidencia a utilizagdo
das habilidades do pensamento computacional no desenvolvimento da solugdo. As
respostas devem ser organizadas através de sequéncia ordenada de passos em forma
de lista, como uma receita ou através de fluxograma para permitir o entendimento da

organizacao dos passos.

1.2.2 - Momento da Aula:

Dando continuidade a atividade da aula anterior, onde os alunos puderam por
meio de dindmica de grupo discutir a respeito do poema “No meio do Caminho” de
Carlos Drummond de Andrade e em seguida relacionar o pensamento computacional
com a ideia de solucdo de problemas do cotidiano, vamos finalizar a atividade
apresentando sugestdes para os problemas compartilhados no diario de bordo da
turma, buscando a todo momento utilizar das estratégias que o pensamento
computacional nos oferece para facilitar a organizagdo das ideias e a coeréncia na

tomada de decisdes para a obtengdo de solugdes praticas e seguras.

Apds a conversa inicial onde a turma se envolveu com os problemas
compartilhados através do Didrio de Bordo, chegou a hora de compartilhar a
experiencia. O professor devera previamente selecionar alguns problemas (Pedras no
caminho) sugeridos pelos alunos no didrio de bordo, em seguida, criar cartdes
utilizando cartolina de modo a possibilitar que todos da sala possam ver o que esta
escrito em cada cartdo. Os cartdes serdo distribuidos com a turma que se dividird em

grupos, cada grupo recebera um cartdo contendo um problema.

O desafio dos grupos € encontrar solugdes criativas para os problemas,
utilizando papel e lapis, transcrever a solu¢do para o papel da maneira mais

organizada possivel de acordo com o conhecimento prévio de cada um.

Cada grupo ja munido com a solu¢do do seu problema, chegou a hora de
apresentar para a turma. Um aluno de cada grupo deve ser escolhido para apresentar a
solucdo. ApoOs a apresentacdo de cada grupo, o professor devera apresentar a sua
solucdo e permitir que os alunos comparem com a solucdo desenvolvida pelo grupo,

argumentar qual seria a mais viavel a ser aplicada em cada caso.
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1.3 - Chegou a hora de registrar:

O professor deve orientar a turma para que em casa, registrem no diario de
bordo o que acharam de mais importante na atividade, em seguida, no caderno
desenvolvam um resumo da atividade, destacando os problemas e as solu¢des que

foram compartilhados em sala pela turma.

Por fim, ¢ necessario destacar a importancia da avaliagdo no decorrer do
processo de aprendizagem, algo que restou claro nos trabalhos, foi que ainda existe

uma grande dificuldade em avaliar o processo de aprendizagem de maneira

satisfatoria, sendo a estratégia da observacdao (Empirica), a mais utilizada, cerca de 80%

dos trabalhos informaram trabalhar com base nesta forma de avalia¢do, apenas o
trabalho de Raabe et al., (2017), mostrou um método de avaliacdo diferenciado,
fazendo referéncia a produtividade, assiduidade, atividades impressas € o que chamou
de Ranking de desempenho, este tltimo também presente no trabalho de Pires et al.,
(2019). Tais métodos avaliativos serviram de base para optarmos em trabalhar com o
que chamamos de “Diéario de Bordo”, onde cada experiencia vivenciada pelo aluno
devera constar como um histérico das agdes, do primeiro dia de aula até o ultimo,
formando ao final um relatério das atividades trabalhadas, constando tanto as agoes
direcionadas pelo professor, como também, os debates acerca dos temas e as
pesquisas e atividades para casa. O desenvolvimento desse método avaliativo esta
presente no manual para o professor melhor explicado em cada planejamento de
acordo com a necessidade. A utilizagdo deste método de avaliagdo permite trabalhar
com todos os métodos ja citados e apresentados nos trabalhos investigados de maneira
conjunta e organizada, chegando ao final do curso, um relatorio conjunto e individual
das agdes da turma, podendo ser facilmente apresentado para equipe pedagogica da

escola, como também para pais ou responsaveis, assim seja necessario.

O material de apoio ao professor conta com planejamento das aulas e
atividades, bem como, os slides para apresentagdo, em um total de 20 aulas, consta
como apéndice e ¢ a contribuicdo que o presente trabalho de conclusao de curso

apresenta para comunidade académica.
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7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Ap6s o trabalho de pesquisa e andlise dos dados, restou claro que nossa
percepgao inicial desenvolvida por meio da hipotese de que ¢ possivel aliar as agdes
experimentadas no ensino médio regular, utilizando da computagdo desplugada,
metodologias ativas e estratégias de ensino colaborativo para construir um material de
apoio que auxilie os professores a ensinar o pensamento computacional para turmas
da EJA, levando em consideragdo as particularidades desse publico alvo sem perder o
desafio e a objetividade das a¢des que promovem a constru¢do do conhecimento, afim
de suprir a necessidade natural das relagdes sociais e das exigéncias do mercado de
trabalho ficou comprovada, tendo em vista nossa contribui¢ao presente na elaboragio
do material de apoio, (referenciar aqui) com base, principalmente nos trabalhos atuais
de Ortiz e Pereira (2019) e Guimaraes et al., (2020) que ja demonstram a preocupagao
em desenvolver atividades que trabalhem o pensamento computacional a partir dos
eixos norteadores apresentados pela sociedade brasileira de computacao CIEB (2018),
porém, a forma como o publico alvo foi levada em consideracio se mostrou
determinante para os resultados das referidas pesquisas, tendo o trabalho de Ortiz e
Pereira (2019), apresentado melhores resultados do ponto de vista do envolvimento
dos alunos nas atividades, o que conota a necessidade de ndo apenas adaptar as
atividades ao perfil educacional, quando falamos na EJA, ¢ preciso levar em
consideragdo as caracteristicas econdmicas e sociais e todas as particularidades que
envolvem o publico em questdo. J4 o trabalho de Guimardes et al., (2020), se
aproxima mais das iniciativas realizadas junto ao publico do ensino médio regular,
utilizaram a computacdo desplugada e adaptaram algumas atividades ja existentes,
porém apresentou menor participagdo dos alunos envolvidos. Concluimos dessa
maneira que ¢ necessario um planejamento que busque um equilibrio entre esses dois
fatores e possa ndo apenas trabalhar de maneira superficial os conteudos, mas que
leve em consideracdo as limitagdes iniciais € aos poucos va inserindo novas rotinas e
metodologias que permitam aos alunos da EJA uma experiencia tdo rica quanto a
vivenciada pelos estudantes do ensino médio regular, proporcionando as habilidades
necessarias para as experiéncias sociais do cotidiano, além de responder a uma
necessidade muito esperada pelo publico alvo da educagdo de jovens e adultos,

melhores condigdes para disputar uma vaga no mercado de trabalho.

75



Notou-se durante a pesquisa uma dificuldade com relagdo a obtengdo de
trabalhos que relatem experiéncias com duracdo de no minimo seis meses, sendo a
grande maioria, registros de acdes desenvolvidas em poucos encontros, o que
impossibilita por exemplo, uma avaliacdo mais precisa da adaptacdo dos alunos aos
novos conhecimentos adquiridos, como também as metodologias e estratégias
utilizadas, pois sabemos que a EJA nao estd acostumada as praticas inovadoras, mas
seria importante perceber a longo prazo, como seria o comportamento das turmas, a

evolugdo e resposta, os diferentes desafios para construgdo do conhecimento.

Evidente que a pesquisa tem grande margem para aprimoramento, sendo
possivel a continuidade das agdes pensando na aplicagdo do referido plano de curso
com duragdo de no minimo seis meses que auxilie o professor ao trabalhar os
fundamentos da computacdo com objetivo de desenvolver o pensamento
computacional para turmas da EJA, utilizando para isso de atividades que trabalhem
dentro dos 3 eixos descritos nas diretrizes para o ensino da computacdo na educagao
basica da Sociedade Brasileira de Computacdo, contando com estratégias e
metodologias ativas como: a aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem
baseada em jogos, estudo de caso, computacdo desplugada, cultura maker, entre
outras, levando em consideracdo a realidade socioecondmica e o perfil desafiador do
publico alvo, também seria importante amadurecer em pesquisas futuras as
metodologias de avaliagdo para se obter melhores resultados investigativos a respeito

do aproveitamento dos conteudos por parte das turmas envolvidas.
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DO QUE TRATA O MANUAL?

O presente manual tem por objetivo contribuir com professores que
trabalham em turmas do ensino médio na modalidade de educagéao de jovens
e adultos, também conhecida como EJA e despertaram interesse em

trabalhar habilidades do Pensamento Computacional em sua sala de aula.

O documento é composto por um plano de curso com duracdo de um
semestre, distribuido através de dezoito encontros, sendo um por semana,
podendo ser trabalhado em conjunto com alguma disciplina ou de maneira

individual, em formato de oficina pedagdgica ou disciplina eletiva.

O material além de trabalhar os conteudos com objetivo claro de
apoiar na capacitagdo de novas habilidades na resolucdo de problemas,
despertar o interesse sobre novas tecnologias e colaborar com o letramento
digital, quer promover conceitos do universo da ciéncia da computacao,
permitindo que os alunos da EJA também possam experimentar o que vem
sendo proposto para educagao basica em nosso pais, desde as criangas aos
adolescentes. Assim como outras ciéncias como a matematica ou a geografia,
nao existe o interesse de formar profissionais ou futuros especialistas em
Ciéncia da Computagdao, mas sim, permitir que todos tenham contato e
desenvolvam habilidades basicas que podem servir para toda a vida, seja

qual for a area profissional ou influencia social que o individuo se estabeleca.

As aulas foram desenvolvidas pensando no publico alvo da EJA,
porém ¢é facilmente adaptado a outros publicos em virtude de sua
caracteristica elementar, com atividades de facil compreensdao e
complexidade, pensando no aluno que nunca teve contato com esse tipo de
conteudo. A iniciativa vislumbra ainda uma perspectiva multidisciplinar,
contando com atividades que podem ser contextualizadas ou enriquecidas
através das diferentes areas do conhecimento descritas pela base comum
curricular nacional. Outro ponto importante a destacar € o carater regional,

incentivando o professor a construir suas experiéncias pedagdgicas com
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referéncias locais, seja através do folclore, da musica, da danga, das comidas
tipicas, da arte, da poesia, tudo é possivel se unir ao ensino da tecnologia e

das habilidades ligadas a ela.

O conteudo foi construido de maneira linear, com uma proposta de
aplicacdo ja estabelecida para facilitar aos professores que estéo
conhecendo neste momento o Pensamento Computacional, mas todos os
conteudos e metodologias devem ser aplicados de acordo com a realidade
de cada sala de aula, sendo o professor a determinar o que seria possivel ou
nao ser trabalhado ou de que maneira seria possivel adaptar. Por esta razio,
o uso de ferramentas como o diario de bordo e o laboratério de informatica
estdo presentes na dinamica da disciplina, porém existem formas de se
trabalhar a construcido dessas experiéncias de maneira a n&o utilizar do

laboratorio, tdo pouco do diario de bordo, através de solugbes desplugadas.

Portanto, a preocupacdo é tornar viavel a todos que procuram e
desejam apresentar o Pensamento Computacional a suas turmas e contribuir
com mudanca da realidade de seus alunos, pois € como pensava Paulo
Freire, o sujeito aprende para se humanizar, aprende com as relagdes, com
no dialogo com o outro, na aproximacao dele com o conhecimento do outro,
sendo assim é preciso se ter coragem, pois acima de tudo a educagéo € um

ato de amor!

"A educagéo é um ato de amor, por isso, um ato de coragem”

(Paulo Freire).
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PLANO DE CURSO: FUNDAMENTOS DA COMPUTAGAO

Publico alvo: Alunos do Ensino Médio da Modalidade de Educacéo de Jovens
e Adultos — EJA.
Carga horaria total: 17hs

Professor: Tiburcio Pereira dos Santos Filho

1 — Ementa:

Desenvolver solugdes para problemas dificeis do cotidiano com ou
sem a ajuda de um computador, utilizando de métodos presentes na Ciéncia
da Computacado, através das habilidades do Pensamento Computacional,
trabalhando o raciocinio légico na resolugdo de problemas, o letramento
digital e a capacidade de criar com as proprias maos, tudo isso é parte das
competéncias e habilidades necessarias para o individuo na sociedade do

século XXI.

2 — Objetivos:

* Entender o que é Ciéncia da Computacédo e como ela pode nos ajudar
em nosso cotidiano;

* Definir o que € Pensamento Computacional;

* Distinguir os quatro pilares do Pensamento Computacional;

* Demonstrar diferentes solugdes para problemas do cotidiano a partir
das habilidades presentes no Pensamento Computacional;

» Operar através de diferentes dispositivos eletronicos;

Utilizar conceitos e linguagens trabalhados na Ciéncia da Computacao.

3 — Bases Cientificas (Conteudos):

3.1 — O que é Ciéncia da Computagao?

- Visédo Geral;

- O pensamento Computacional,

- Logica na resolugao de problemas do cotidiano;
- Os quatro pilares do pensamento computacional.

3.2 — Habilidade de Decompor Problemas.
- Visao Geral
- Construindo a Torre de Hanoi e resolvendo através do método da
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decomposicéo de problemas.

- Trabalhando a Légica na resolugado de problemas utilizando o método da
decomposigéo.

- Calculo de areas de poligonos irregulares e o0 método de decomposicao de
problemas.

3.3 — Habilidade de Reconhecer Padrdes.

- Visao Geral;

- Método de deteccédo e corregao de erros: Verificagcdo de Pares;
- Reconhecendo padrdes e decifrando a mensagem;

- Diferenga entre a contagem e o reconhecimento de padrdes;

- Método de compressao e descompressao de dados;

3.4 — Habilidade de Abstrair;

- Visao Geral;

- A logica e a habilidade de abstrair da realidade na construcdo de modelos
do mundo real;

- Conceito de tempo cronoldgico e espago geografico;

- Loégica e resolucdo de problemas através de modelos matematicos:
utilizando habilidade de abstrair.

3.5 — Habilidade de construir algoritmos;

- Visao Geral;

- Logica e a habilidade de criar algoritmo para situagdes problema do
cotidiano.

- A decomposicao de problemas, o reconhecimento de padrdes e a abstragao
na capacidade de criar algoritmos.

- Conhecendo tipos diferentes de representagao de algoritmos: narrativo,
diagrama e pseudocodigo;

- Lendo e Identificando erros na construcao de algoritmos;

- Trabalhando algoritmos através da programagéo em blocos;

- Programacao em blocos e algoritmo: Criando através ferramenta Scratch.

4.1 — Cronograma:

Curso com carga horaria total de 17h, distribuidas durante um semestre letivo
composto por 20 encontros com duragcdo de exatos 50 minutos cada, uma
vez por semana.
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PLANOS DE AULA:

PLANO DE AULA 1

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho

DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao

DATA: / /

TURMA: CICLO V

TEMA Introdugdo ao Pensamento Computacional
- Apresentar o conceito de Pensamento Computacional como processo
que visa desenvolver no individuo uma forma de pensar com base em
OBJETIVOS levantamento de problemas e busca por solugdes.
Compreender e vivenciar a utilizacido do pensamento computacional
como parte das competéncias e habilidades necessarias para a
sociedade do século XXI.
CONTEUDOS | - Introducdo ao Pensamento Computacional.
DURACAO 1 h/a. de 50 minutos.
DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO
Slide contendo introdugdo
. Apresentacdo | Em anexo: Orientagbes ao | sobre o tema e ementa da
10 min. L L
da disciplina. professor aula 1. disciplina.
Agora vamos
. . responder . | Em anexo: Orientagbes ao Mural online:
20 min. juntos: O que é :
professor — aula 1. https://ideaboardz.com/
Pensamento
PROCEDIMENTOS Computacional?
Video “A era do Pensamento
10 min Conceito e Computacional”.
’ desafio. https://www.youtube.com/
watch?v=VhjoXRJ2teg
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RECURSOS
DIDATICOS

- Material complementar: videos, sites para leitura e pesquisa.
- Celular, computador ou tablet;
- Aplicativos de comunicagao sincrona e/ou assincrona (Google sala de

aula, whatsapp, telegram, e-mail).
- Lapis;

- Papel;

- Caderno.

METODOLOGIA - Aula expositiva;

- Leitura e roda de debate;
- Metodologias ativas: Ensino Hibrido;
- Aprendizagem baseada em problemas.

AVALIACAO

propostas;

Logbook).

- Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades

- Atividade interativa (Participacdo na atividade diario de bordo -

ORIENTAGOES AO PROFESSOR AULA 1 - APRESENTAGAO DA DISCIPLINA:

Neste momento o professor devera apresentar o objetivo da disciplina
e o conceito de Pensamento Computacional como processo que visa
desenvolver uma forma de pensar com base em levantamento de problemas

e busca por solucdes, e sua importancia nos dias atuais.

Apresente também a metodologia de ensino hibrido, a forma de
avaliagao e proponha que os alunos desenvolvam uma espécie de registro,
diario de atividades (logbook), pode ser até um grupo no whatsapp ou
telegrama, o ideal seria trabalhar com o google sala de aula, por se tratar de

uma ferramenta gratuita e disponivel para todos os dispositivos.

Agora vamos responder juntos, o que é pensamento computacional?

Momento para o professor explorar a opinido dos alunos a respeito do
que seria para eles o Pensamento Computacional. Seria bem interessante ja
nesse primeiro momento, trabalhar algum recurso que envolve tecnologia
para motivar a turma. Uma boa ferramenta seria um mural online, onde cada
aluno pudesse registrar de maneira individual suas respostas e ao mesmo
tempo estar compartiihando com todos. Uma solugdo para realizar a
atividade seria trabalhar com a ferramenta |deaboardz, disponivel em:

https://ideaboardz.com/.
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A plataforma consiste em tornar disponivel
compartilhamento de ideias, onde as mesmas podem ser visualizadas por
todos que compartilham do mesmo projeto, além da possibilidade de votar na
proposta que lhe chame mais atengao, atribuindo uma pontuagéo, dessa

maneira fica mais facil perceber a opinido geral a respeito das propostas

langadas.

Abaixo temos uma visado geral da ferramenta, para acessar € preciso

criar um usuario de maneira bem simples, pode utilizar suas credenciais de e-

um espago para

mail disponiveis como o Gmail para acessar, veja isso na imagem 2.

ld e Boa rd Zhrainsmrm, refrospect, collaborate

Como se parece

[+]
IdeBoardz  Retrospective F‘ %o

What went well What didnt go well O
foom sendng ashand get-ogethers and
tings
< ©
dov hucdies. frequent | Very amisbie nd helphd
colisberation et 2 QA's
< J © J --

Quéo

« Criar meu proprio
IdeaBoard
« Compartilhe o URL

« Adicione ideias a qualque
momento. 5
« Brainstorm através dos

. Exporte como PDF ou Xls.

S el e — tes 7

2 —
= 1IN

of iterction better than lost

Ig'l’&s_ggmgées
e ———

Imagem 1 — Tela Inicial da Plataforma

G Fazer login com o Google

Escolha uma conta

para prosseguir para ideaboardz.com

Tiburcio Pereira

‘ tiburcio.filho@see.pb.gov.br

@ Usaroutraconta

Para continuar, o Google compartilhara com o app
ideaboardz.com seu nome, enderego de e-mail, idioma

preferido e sua foto do perfil.

Portugués (Brasil) +

Ajuda
imagem 2 — Escolhendo ¢

Privacidade Termos
onta Google:

'-omt%"'-érms

o yi Twitte

. via nsel
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Agora conectado a plataforma, o professor devera criar seu proprio
ambiente de compartilhamento de anotagdes, para isso siga 0s passos

abaixo.

1 — Na pagina inicial do aplicativo, como mostra a imagem 1, clique em
‘create” e sera solicitado seu nome para identificar seu ideaboardz, sugiro
que insira a sigla da escola e a turma, abaixo coloque a descricdo de sua
proposta, comente sobre o que quer que os alunos fagam de forma simples e
objetiva, em seguida, crie apenas uma seg¢do para que sejam inseridos 0s
blocos de anotagdes, no titulo, tenha em mente algo como: “Para vocé, como
o Pensamento Computacional pode contribuir para melhorar nossas vidas?”,
clique em seguida na verificacdo “Nao sou um robd” e finalize pressionando o

botdo “create”, veja na imagem abaixo:

How

o Create my own |deaBoard
» Share the url

Name *
Description *

Format
1 Section v

Section Title *

™

reCAPTCHA

N&o sou um robd

By creating this board, | agree to the
Terms and Conditions.

Create|

Imagem 3 — Criando o IdeaBoardz

2 — Agora que o professor criou o IdeaBoardz da turma, compartilhe o link da pagina
com todos os alunos, ndo é preciso que fagcam login, e em seguida, peca que leiam e

respondam o que se pede em apenas um bloquinho de anotac¢des. Apds todos
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anotarem suas respostas, e visualizarem as respostas dos colegas, pega que a turma
vote na resposta que mais lhe agradou a respeito do que é Pensamento
computacional para eles, lembrando que nao pode escolher seu préprio bloquinho.

Veja a imagem do mural onde ficardo expostas as respostas dos alunos.

IdeBoardz

Tiburcio

© que & Pensamento Computacional?

Imagem 4 — Mural onde serao compartilhados os blocos de anotagoes.

3 — Por ultimo, organize as respostas em ordem de votagdo e peca que a

turma explique as trés primeiras colocadas.

Diario de Bordo

Os alunos precisam identificar exemplos do cotidiano diferentes dos
que ja foram apresentados pelo professor e registrar no diario de bordo da
turma. Lembre-se, essa é a primeira atividade do diario de bordo, explique
com cuidado nos detalhes a importancia da atividade, a construgéo ao longo

do tempo e a questao da avaliacdo continua.
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PLANO DE AULA 2

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

TEMA Introdugdo ao Pensamento Computacional
- Desenvolver a ideia do construir, ndo apenas utilizar, aprender como
OBJETIVOS funcionam os sistemas e como utiliza-los no cotidiano de maneira
positiva em sua vida pessoal e profissional.
CONTEUDOS - Introdug¢do ao Pensamento Computacional: Resolvendo Problemas.
DURACAO 1 aula com duracdo de 50min.

DURAGAO AGCAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO
Momento de . .
10 min. revisar aula O02r|enta(;oes ao professor aula
anterior '
Desafios do
PROCEDIMENTOS 30 min presente, Orientagdes ao professor aula Aparelho de som,
" | planos para o 02. computador ou celular
futuro!
10 min. O que fica para | Orientagdes ao professor aula Diario de Bordo (Grupo
mim? 02. WhatsApp).
RECURSOS
DIDATICOS - Material complementar: Audio com poema: “No meio do Caminho” de
Carlos Drummond de Andrade.
- Celular, computador ou Aparelho de som
- Aplicativos de comunicacdo WhatsApp.
METODOLOGIA Leitura e roda de debate;
- Metodologias ativas: Aprendizagem baseada em problemas.
AVALIACAO - Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades

propostas;
- Atividade interativa (Participacédo na atividade diario de bordo -
Logbook).

1 - ORIENTAGOES AO PROFESSOR AULA 02 - COMO RESOLVER PROBLEMAS DE
MANEIRA PRATICA?

1.1 - Momento de revisar aula anterior:
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Nesta aula vamos dar inicio a o discurso que nos acompanhara
durante todo o curso, precisamos encontrar maneiras mais praticas de
resolver nossos problemas, sobretudo, quando estamos lidando com
problemas dificeis de serem resolvidos. Nossa atividade vai permitir que
tenhamos a nogdo de como lidamos hoje com nossos problemas, sera que
buscamos de fato solugdes praticas, quais s&o nossos problemas atuais, algo

que demande tempo ou muito esforgo, solugéo de curto ou longo prazo.

O professor devera iniciar a aula lembrando o que foi conversado na
aula anterior a respeito do Pensamento computacional e deixar que os alunos
desenvolvam suas opinides a respeito. Momento de preparar a turma para a

atividade, distribuindo as cadeiras em circulo.

1.2 - Desafios do presente, planos para o futuro:

A partir de agora vamos trabalhar com os desafios do presente e os
planos para o futuro de cada um. Sera neste momento em que o professor
apresenta a turma uma pequena poesia em formato de audio “No meio do
Caminho” de Carlos Drummond de Andrade. Em seguida o professor devera

desenvolver conversas com a turma a respeito dos seguintes temas:

- O que é o caminho?
- O que ¢é a Pedra no caminho?

- Ja tiveram uma pedra no caminho?

A ideia é estimula-los a falar sobre seus desafios e tentar descrever
qual seu maior desafio e como imaginam fazer para supera-lo.

Prepare uma barreira dividindo a sala em dois, pode usar qualquer
material disponivel, em seguida, desafie os alunos a falar alto seus desafios e
como fardo para supera-los e em seguida atravessar para o outro lado. E
uma atividade envolvendo dindmica de grupo com objetivo de faze-los refletir
sobre a proposta da aula e ao mesmo tempo gerar expectativa a respeito do

que vem a seguir no curso, certamente a turma conversara em outros
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momentos sobre a dindmica e o conteudo trabalhado.

1.3 - O que fica para mim?

Faga um resumo da atividade dando énfase ao pensamento computacional
como estratégia para resolver problemas do cotidiano, sejam através do
computador ou ndo. Nao é momento ainda de aprofundar no conteudo,
lembre-se de utilizar neste momento inicial exemplos do cotidiano que sejam
mais proximos o possivel da realidade da turma. Pega para os alunos
registrarem em casa através do Diario de bordo que pode ser um grupo no
WhatsApp ou uma plataforma como google sala de aula, as pedras que eles
imaginam surgir em seu caminho, algo além do que ja havia sido trabalhado
em sala, que eles possam elaborar com mais calma ja que possuem mais

tempo para pensar.

PLANO DE AULA 3

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computagao
DATA: / /

TURMA: CICLO V

TEMA Introdugdo ao Pensamento Computacional

- Desenvolver a ideia do construir, ndo apenas utilizar, aprender como

OBJETIVOS funcionam os sistemas e como utiliza-los no cotidiano de maneira
] positiva em sua vida pessoal e profissional.
CONTEUDOS - Introdu¢do ao Pensamento Computacional: Resolvendo Problemas.

DURACAO 1 aula com duragdo de 50min.

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO
Momento de . -
. . Orientagdes ao professor aula
PROCEDIMENTOS 10 min. revisar aula 03
anterior '
Desafi
esafios do . " - Cartdes Problema
30 min presente, Orientagdes ao professor aula
" | planos para o 03.

futuro! - Slides Solugéo professor.
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- Diario de Bordo (Grupo

Chegou a hora | Orientagdes ao professor aula WhatsApp).

10 min. de registrar! 03.

- Atividade para Casa:

Resumo estrito no caderno.

RECURSOS
DIDATICOS - Celular, computador, tablet.
- Aplicativos de comunicagao WhatsApp.
- Caderno.
- Caneta ou Lapis.
METODOLOGIA Leitura e roda de debate;
- Metodologias ativas: Aprendizagem baseada em problemas.
AVALIACAO - Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades
propostas;
- Atividade interativa (Participacdo na atividade diario de bordo -
Logbook).
- Registro da experiencia através de resumo da atividade desenvolvida
em sala, no caderno com no minimo 15 linhas.
REFERENCIAS

1 - ORIENTAGOES AO PROFESSOR AULA 03 - COMO RESOLVER PROBLEMAS DE
MANEIRA PRATICA? (Continuagdo da aula Anterior, parte 02)

1.4- Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar obre as

publicagdes no Diario de Bordo da turma.

1.5- Desafios do presente, planos para o futuro:

1.5.1 - Preparacéao para atividade:

Cartées Problema: O professor devera previamente selecionar alguns
problemas (Pedras no caminho) sugeridos pelos alunos no diario de bordo,
em seguida, criar cartdes utilizando cartolina de modo a possibilitar que todos
da sala possam ver o que esta escrito em cada cartao.

Solugao para os Problemas: O professor devera desenvolver de acordo
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com estratégias que envolvem o pensamento computacional, uma solu¢ao
para cada cartdo problema que sera entregue a um grupo, sempre deixando
em evidencia a utilizagdo das habilidades do pensamento computacional no
desenvolvimento da solugao. As respostas devem ser organizadas através de
sequéncia ordenada de passos em forma de lista, como uma receita ou
através de fluxograma para permitir o entendimento da organizagdo dos

passos.

1.2.2 - Momento da Aula:

Dando continuidade a atividade da aula anterior, onde os alunos
puderam por meio de dinamica de grupo discutir a respeito do poema “No
meio do Caminho” de Carlos Drummond de Andrade e em seguida
relacionar o pensamento computacional com a ideia de solugcido de problemas
do cotidiano, vamos finalizar a atividade apresentando sugestbes para os
problemas compartilhados no diario de bordo da turma, buscando a todo
momento utilizar das estratégias que o pensamento computacional nos
oferece para facilitar a organizagdo das ideias e a coeréncia na tomada de
decisdes para a obtengao de solugdes praticas e seguras.

Apos a conversa inicial onde a turma se envolveu com os problemas
compartilhados através do Diario de Bordo, chegou a hora de compartilhar a
experiencia. O professor devera previamente selecionar alguns problemas
(Pedras no caminho) sugeridos pelos alunos no diario de bordo, em seguida,
criar cartdes utilizando cartolina de modo a possibilitar que todos da sala
possam ver o0 que esta escrito em cada cartdo. Os cartdes serao distribuidos
com a turma que se dividirA em grupos, cada grupo recebera um cartdo
contendo um problema.

O desafio dos grupos é encontrar solugdes criativas para os problemas,
utilizando papel e lapis, transcrever a solugdo para o papel da maneira mais
organizada possivel de acordo com o conhecimento prévio de cada um.

Cada grupo ja munido com a solugéao do seu problema, chegou a hora
de apresentar para a turma. Um aluno de cada grupo deve ser escolhido para
apresentar a solucdo. Apdés a apresentacdo de cada grupo, o professor
devera apresentar a sua solucido e permitir que os alunos comparem com a

solugédo desenvolvida pelo grupo, argumentar qual seria a mais viavel a ser
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aplicada em cada caso.

1.6- Chegou a hora de registrar:

O professor deve orientar a turma para que em casa, registrem no
diario de bordo o que acharam de mais importante na atividade, em seguida,
no caderno desenvolvam um resumo da atividade, destacando os problemas

e as solugdes que foram compartilhados em sala pela turma.

PLANO DE AULA4 e 5

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computagao
DATA: / /

TURMA: CICLO V

TEMA Introdugdo ao Pensamento Computacional

- Compreender o conceito do Pensamento Computacional;
- Explorar através de exemplos praticos os quatro pilares do

OBJETIVOS Pensamento Computacional durante a resolugéo de problemas.

) - Introdugdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem
CONTEUDOS os 4 pilares do pensamento computacional: Decomposicgao,
Reconhecimento de Padrbes, Abstracdo e Algoritmos.

DURACAO 2 aulas com duragéo de 50 minutos cada.

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO

Momento  de
10 min. | revisar aula
anterior
Descobrindo
habilidades que
30 min. | envolvem o
pensamento
computacional.

Orientagbes ao
professor aula 04.

Orientagbes  ao

PROCEDIMENTOS professor aula 04. | - Slides para apresentagdo do conteldo.

- Diario de Bordo (Grupo WhatsApp).

- Atividade para Casa: Kahoot — Quiz
10 min. Chegou a hora | Orientagdes ao | sobre o tema: Pensamento Computacional
de registrar! professor aula 04.
https://create.kahoot.it/share/fundamentos-
da-computacao-aula-04/26092d00-f69a-

43ef-aa26-6037dfbcf458
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RECURSOS - Celular, computador, tablet.
DIDATICOS - Aplicativos de comunicagao WhatsApp.
- Caderno.
- Caneta ou Lapis.
- Datashow.
METODOLOGIA - Aula Expositiva;
- Aprendizagem baseada em jogos;
AVALIACAO - Continua e qualitativa em relagcdo a participagdo nas atividades

propostas;
- Atividade interativa baseada em jogos e registro da participagado na
atividade diario de bordo - Logbook.

1.3 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.

1.4 - Descobrindo habilidades que envolvem o pensamento

computacional:

1.4.1 — Preparando a apresentacéo para as aulas 04 e 05:

Neste momento o professor devera organizar os conhecimentos até o

momento vivenciados em sala e através da exposicdo de um conceito geral a

respeito do pensamento computacional, oportunizar aos estudantes,

significacao a respeito do tema central abordado.

Apos construir a narrativa da apresentacao, os slides a seguir devem

apresentar as habilidades utilizadas pelo pensamento computacional como

estratégia para resolugao de problemas, sejam eles, computacionais ou néo.

A aula 04 devera ser desenvolvida até o final dos slides que tratam a

respeito do Reconhecimento de Padrdes, ficando o restante do conteudo que

termina com Algoritmo para ser trabalhado na aula 05.

Apos a caracterizacdo de cada habilidade € importante a

demonstracdo através de exemplos praticos que possam envolver a turma
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durante a resolugdo, tornando o processo participativo. Segue em anexo

modelo de apresentacao para as aulas 04 e 05.

1.4 - Diario de Bordo:

1.3.1 - Atividade no diario de bordo aula 04:

O professor devera orientar a turma para que realizem em casa,
através do diario de bordo da turma, um comentario a respeito das duas
habilidades até o momento estudadas do pensamento computacional

(Decomposicao de Problemas e Reconhecimento de Padrdes).

1.3.2 — Atividade no diario de bordo aula 05:

O professor deve orientar a turma para realizar o Quiz disponivel na
plataforma Kahoot através do link https://create.kahoot.it/share/fundamentos-
da-computacao-aula-04/26092d00-f69a-43ef-aa26-6037dfbcf458, apenas no
final da aula 05, e lembra-los que é tarefa de casa. A melhor pontuagao entre
os alunos da turma ganhara uma caixa de chocolates. Ao finalizar o jogo, os
alunos devem registrar no diario de bordo da turma sua pontuagédo e um
comentario a respeito da atividade da experiéncia na atividade. Segue

imagem do Jogo:

a © app Kahoot! agora esta disponivel em portugués! m X
r Kahoot' {Y mnicic (@ Descobrir = Biblioteca il Relatérios R8R Grupos @} Mercado € Fazer upgrade m 0 o
= Perguntas (10) Mostrar respostas

|

“0 Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de: E

-

2-Quiz

Apenas bons programadores podem aprender o Pensamento Computacional (PC). Verdadeiro ou
Fundamentos da falso?

Computacao - Aula 05
Zir i 3-Quiz

Start Assign Qual o principal objetivo de estudar sobre o Pensamento Computacional?

4 - Verdadeiro ou falso

“ <
Por si 6, comp néo sdo de realizar tarefas que requeiram discernimento, -
F compreensio e inteligéncia.

tiburciofilho

Imagem 5 = Jogo Fundamentos da Computacdo na plataforma Kahoot.
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PLANO DE AULA 6

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

TEMA

Aprendendo sobre a decomposigao de problemas complexos.

OBJETIVOS

- Entender a decomposicdo de Problemas complexos como a primeira
atitude a ser utilizada ao aplicar o Pensamento Computacional.

- Compreender a necessidade de dividir um problema em partes
menores e resolver cada parte individualmente, permitindo dar mais
atencado aos detalhes, s6 entdo depois, juntar os resultados obtidos e
chegar a solugao do problema maior.

- Demonstrar como e quando utilizar a Decomposigédo para auxiliar na
resolugao de problemas complexos através de atividades praticas.

CONTEUDOS

- Introducdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem
os 4 pilares do pensamento computacional: Decomposigao de
Problemas Complexos.

- Logica e resolucéo de problemas.

DURACAO

1 aula com duracio de 50min.

PROCEDIMENTOS

DURAGAO ACAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO
Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor 06.

anterior
Praticando a
25 min. | Decomposi¢do | Orientagdes ao professor 06.

- Slides para apresentagéo do

de Problemas. conteudo.
O professor deve orientar os
5 min Chegou a hora | alunos a registrar no diario de - Diério de Bordo (Grupo
’ de registrar! bordo da turma um resumo da WhatsApp).

atividade realizada em sala.

RECURSOS
DIDATICOS

- Celular, computador, tablet;

- Aplicativos de comunicacdo WhatsApp;
- Caderno;

- Caneta ou Lapis;

- Datashow;

- Lapis de colorir;

- Pistola e bastao de cola quente;

- Caixas de papelao grandes
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- Compasso escolar;
- Tinta guache;

- Tesoura;
- Régua.

METODOLOGIA - Metodologias ativas: Aprendizagem baseada em jogos, ensino hibrido,
estudo de caso e a cultura maser.

AVALIACAO - Continua e qualitativa em relagdo a participagdo nas atividades
propostas;
- Atividade baseada na construcdo e execucao de jogos a respeito do
tema, seguido de relatorio a respeito dos pontos importantes a destacar
na atividade.

REFERENCIAS

1.2 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.

1.2 — Praticando a Decomposic¢ao de Problemas:

1.2.1 — Preparando a apresentacgao:

O professor devera preparar uma apresentacdo com uma breve

explicacdo a respeito da Decomposicdo de Problemas Complexos. Os

demais slides devem ser destinados a orientacdo da atividade, desde a

confecgado dos jogos, as regras ou modo de jogar e se necessario exemplo.

Segue em anexo slides da apresentagao destinada a aula 06.

1.2.2 — Desenvolvendo a atividade:

Vamos praticar a decomposi¢cao de problemas complexos a partir de

um exemplo vivenciado através do jogo Torre de Hanoi. O objetivo do jogo é

transferir as pecas da Torre A para a Torre B, utilizando uma terceira, a Torre

C, como suporte. O objetivo do jogo, as regras e as restricdes devem estar

bem claras para os alunos.
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O que pretendemos alcangar com o jogo?

E necessario que o aluno consiga perceber que para solucionar a
tarefa de transferir as pecas de uma coluna para outra, ele necessita dividir
as acbes por etapas, cada etapa dessas vai corresponder a uma parte da
solugdo do problema geral. Essa € a proposta da aplicagdo do conteudo
durante o jogo, mas vamos trabalhar além. Quando propomos a confeccao
das pegas do jogo, estamos lidando com um problema inicial, dessa maneira
para jogar o jogo € preciso ter as pecgas. Siga as instru¢des a seguir e realize
a atividade:

5 — Explique o que é o jogo “Torre de Hanoi”;

»

— Explique o objetivo, as regras e as restricées do jogo;

\I

— Trabalhe a decomposicdo de problemas a partir do processo de
confecgao do jogo;

8 - Trabalhe a decomposicéo de problemas a partir do desafio do jogo.

Note que a decomposicdo de problemas complexos sera explorada em
dois momentos: Durante a confeccdo do jogo e em seguida, através da

pratica do jogo. Para preparar o jogo segue o desafio:

Turma, precisamos construir nosso jogo, ndo temos as pegas disponiveis

aqui, o que precisamos fazer para chegar a solugao?

A nossa tarefa comec¢a antes mesmo de iniciar o jogo.
Vamos aprender a construir nossa propria torre de Hanoi!

JOGAR
TORRE DE HANOI

0JOGO E SEU CONSTRUIR
OBJETIVO REGRAS 0J0GO

& i

MATERIAL CONFECCAO

Imagem 6 — Decompondo o problema principal.
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Mostre nos slides que através da decomposi¢cado é possivel organizar
as tarefas e realizar as agdes necessarias para chegar ao objetivo 1, jogar o

jogo!

Na imagem 06 podemos mostrar que o bloco “Construir o jogo” se
dividiu em “Material” e “Confeccionar”, e esses dois blocos seguintes serdo

divididos em novos blocos para facilitar a resolugao das etapas.

Destaque o bloco material e explique que para resolve-lo € preciso
subdividi-lo em partes menores, neste caso, cada parte € um item do
conjunto de materiais necessarios para montar o jogo, ao juntarmos todos os

itens chegaremos a solucao desse problema “material’.

IMATERIAL

» S . v

; . LAPIS
TINTA FOLHA DE PISTOLA DE Transferidor REGUA

GUACHE PAPELAG COLA QUENTE E Tesoura COLORIR

Imagem 7 — Decompondo o subproblema Material

Agora chegou o momento de resolver outro subproblema de “Construir
o Jogo” que é “Confecgcao”, nesta etapa utilizaremos os materiais para como

o proprio nome diz, confeccionar as pelas do jogo.

CONFECGAQO

e “

CORTAR BASE CORTAR DISCOS FURAR O CENTRO COLAR 3 LAPIS INSERIR OS

= Pintar Base e
PAPELAO DE PARELRY DOS DISCOS e o DISCOS A 2IASTE

Discos BASE COM
Lo s S DISTANCIAS IGUAIS Ly EBUUERLA

Imagem 8 — Decompondo o subproblema Confecgao.
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Ja temos o material e ja sabemos como montar, chegou a hora da
turma seguir os pagos do subproblema Confecgdo e construir o jogo, logo
apos essa etapa, faga um checklist com a turma utilizando a imagem 6 e
verifique que todas as etapas foram satisfatorias e o jogo podera ser

executado.

S6 aqui ja € um bom exemplo de Decomposi¢ao, trabalhando
detalhadamente o processo e apresentando as etapas de maneira
organizada, porém a pratica do jogo sera uma segunda forma de explorar a
decomposicdo. Deixe que os alunos joguem o jogo e tentem explorar a
melhor forma de resolver, em menor tempo, com menor numero de
movimentos, em seguida expliqgue como ocorre a decomposi¢ado durante a

resolucéo do desafio do jogo.

TORRE DE HANOI

O famoso jogo da Torre de Hanoil € um “guebra-cabega” que
consiste em uma base contendo trés pinos, em um dos quais sao
dispostos alguns discos uns sobre 0s outres, em ordem crescente de

diametro, de cima para baixo.

=» Objetivo: mover todos os discos para o pino da direita.

=»voce deve mover um disco de cada vez, sendo gue um disco maior
nunca pode ficar em cima de um disco menor.

Imagem 9 — Jogo torre de Hanoi

=>» Etapas para solugéo do jogo com 3 pecas:

4. Mova o disco 1 para o pino C, mova o disco 2 para o pino B e o disco 1
para o pino B;

5. Mova o disco 3 para o pino C;

6. Mova o disco 1 para o pino A, mova o disco 2 para o pino C, mova o

disco 1 para o pino C
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Conseguimos realizar o desafio em exatos 7 passos, passando por 3 etapas

diferentes como podemos ver acima.

1.3 — Atividade no Diario de Bordo:

Além de apresentar o objetivo de registrar a participagcdo nas

atividades, o diario de bordo se mostra eficaz na interacdo entre a turma.

Desenvolver a atividade de registro de experiéncia ou relatério da atividade

através do diario de bordo, permite que toda a turma perceba de maneira

clara o envolvimento de todos e o nivel de detalhes apreendidos por cada um

a respeito do tema trabalhado. Segue em anexo material para sugestdao ao

professor.

PLANO DE AULA 7

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computagao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

TEMA

Logica e resolugao de problemas complexos.

OBJETIVOS

- Entender a decomposicdo de Problemas complexos como a primeira
atitude a ser utilizada ao aplicar o Pensamento Computacional.

- Compreender a necessidade de dividir um problema em partes
menores e resolver cada parte individualmente, permitindo dar mais
atencao aos detalhes, s6 entdo depois, juntar os resultados obtidos e
chegar a solugcéo do problema maior.

- Demonstrar como e quando utilizar a Decomposi¢cao para auxiliar na
resolugcao de problemas complexos através de atividades praticas.

CONTEUDOS

- Introdugao ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem
os 4 pilares do pensamento computacional: Decomposi¢cao de
Problemas Complexos.

- Leitura e Interpretacéo de textos.

- Raciocinio Légico.

DURACAO

1 aula com duracio de 50min.
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PROCEDIMENTOS

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO

Momento de . .
. . Disponivel em anexo:
10 min. revisar aula . .
. Orientagdes ao professor 07.
anterior

Praticando a

. . Disponivel em anexo:
35 min. | Decomposicédo P

. - - Sli taca
Orientagdes ao professor 07. Slides para apresentagao do

de Problemas. conteudo.
O professor deve orientar os
5 min Chegou a hora | alunos a registrar no diario de - Diario de Bordo (Grupo
’ de registrar! bordo da turma um resumo da WhatsApp).

atividade realizada em sala.

RECURSOS
DIDATICOS

- Celular, computador, tablet.

- Aplicativos de comunicagao WhatsApp.
- Caderno.

- Caneta ou Lapis.

- Datashow.

METODOLOGIA

- Metodologia construtivista, incentivo a leitura e interpretagao de textos;
- Raciocinio légico;
- Decomposic¢ao de problemas complexos.

AVALIAGCAO

- Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades
propostas;

- Atividade baseada na leitura e interpretacdo de textos envolvendo
problemas matematicos e raciocinio légico.

- Diario de bordo: Em poucas linhas comente sobre sua experiencia
com relacdo a habilidade de decompor que estudamos até agora.

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.

1.2 - Praticando a Decomposic¢ao de Problemas:

1.2.1 — Sobre a aula e roteiro da atividade:

E muito importante para o processo de aprendizagem, contribuir para

que o aluno perceba o conteudo como parte do seu universo de interesse,

pois quando demonstra, por menor que que seja seu conhecimento prévio a

respeito do que esta sendo estudado, a procura por respostas e incentivo a

descoberta se torna muito mais significativa. Pensando dessa maneira, o
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professor deve propor nesse momento das atividades, envolver situagdes
problemas que possam demonstrar com clareza a habilidade de decompor
problemas complexos, buscando nos exemplos rotinas do cotidiano ou
cenarios que envolvam conceitos regionais ou locais para permitir ao aluno, o
sentimento de proximidade com os exemplos a serem explorados. Um roteiro

ideal para realizag&o da atividade sugere:

1 — Leitura da primeira questao problema: Pega ajuda a um dos alunos para

realizar a primeira leitura a respeito da questao;

2 — Agora que todos sabem o que se pede na questdo 1, desafie toda a

turma a apresentar uma solugdo de maneira individual, ndo deixe de lembra-

los de utilizar da habilidade de decompor problemas complexos em partes

menores;

3 — ApOs 7 minutos, realize a mesma agao com as outras questdes problema;

4 — Logo apods 21 minutos, realizadas as trés questdes problema envolvendo
a decomposigao de problemas completos, solicite que algumas respostas
dos alunos sejam compartilhadas com todos e de acordo com as
solugcdes explore os objetivos a serem alcangados na aula. Em caso de
nenhum dos alunos responder de maneira satisfatéria alguma das
questdes, desenvolva a solugdo e apresente a turma, com o mesmo
proposito de associar a resolugcao do problema ao uso da habilidade de

decompor problemas complexos.

Concluindo a atividade chegou a hora de preparar a turma para postar
no diario de bordo a vivéncia da aula. Pe¢ca que comentem sobre as questdes,
a dificuldade e a relagao entre cada problema resolvido com a habilidade de

decompor, ponto principal de nossas duas ultimas aulas.

1.2.2 — Preparando a apresentacao:

O professor devera preparar uma apresentagcdo para auxiliar na
exposicao da atividade, para que todos os alunos possam acompanhar,

solicite a participacao através da leitura em voz alta.
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AGORA VAMOS RESOLVER AS QUESTOES

— Nosso Preblema:

QUESTAO 1:

Um cagador tem um feixe de capim, um bode e uma onga do lado de uma ponte. O que ele pode fazer para
atravessar os trés para o outro lado e chegar a sua casa, sem que nada tenha acontecido?

— Agora vamos raciocinar utilizando nossa habilidade de decompor problemas:

Temos um Problema Grande ou problema complexo que é: Levar o homem, os animais e o capim para o
outro lado do rio sem perder nada durante a tarefa. Para isso precisamos entdo encontrar possibilidades,
pois sabemos que a onga ndo pode ficar sozinha com o bode, caso isso ocorra, o pobre bichinho vai virar
refeigdo para a onga com fome, nem tdo pouco o bode pode ficar sozinho com o capim, pois acontecera o
mesmo. Ainda existe a limitagdo de ter que levar com ele apenas um de cada vez, pois ndo ha espago
suficiente para mais que dois em sua canoa.

Seguindo as orientagdes acima, responda o desafio explicando como fez para decompor o problema
grande em problemas menores e chegar a solugdo necessaria. Lembrem, ndo quero apenas a resposta, a
atividade é explicar como vocé fez para decompor o problema!l

AGORA VAMOS RESOLVER AS QUESTOES

— Nosso Problema:

QUESTAO 2:

Amanda esta nos Estados Unidos e depositou R$1.000,00 reais na conta do seu pai. Precisamos ajudar o senhor
Ricardo a pagar o aluguel de sua casa. Para isso, devemos ir ac caixa eletrénico e verificar se o dinheiro caiu na
conta, em seguida sacar a quantia enviada por sua filha.

— Agora vamos raciocinar utilizando nossa habilidade de decompor problemas:

Temos um Problema complexo que é: Ajudar Ricardo a sacar o dinheiro no caixa eletrénico.

Seguindo as orientagdes decomponha o problema e represente em forma de diagrama para explicar a solugao.

AGORA VAMOS RESOLVER AS QUESTOES

— Nosso Problema: Precisamos calcular a area da figura abaixo.

QUESTAO 3:

— Agora vamos raciocinar utilizando nossa habilidade de decompor problemas:

Temos um Problema complexo: Calcular a area da figura abaixo. Para isso temos algumas medidas
apenas, portanto, precisamos utilizar alguma estratégia que nos ajude a solucionar o problema.

Vejamos:
12 cm 5cm

6cm

1.3 — Atividade no Diario de Bordo:

Como ja se sabe, o diario de bordo se mostra eficaz na interagao entre
a turma. Desenvolver a atividade de registro de experiéncia ou relatério da
atividade através do diario de bordo, nesta atividade vai permitir que o
professor tenha nocao do alcance de entendimento a respeito do conteudo
proposto até o momento. As dificuldades e duvidas aparecerdao em forma de

questionamentos ou até mesmo na auséncia da participacdo na atividade, o

1.Insira o cartdo no caixa eletrénico. 7.Se o dinheiro foi depositado: Escolha a opg&o sacar dinheiro ...
2.Cologue a senha: ... 8.Insira o valor a ser sacado...

3.Aguarde carregar as opgdes: ... 9. Confirme a senha novamente...

4 Escolha a opgao [Consultar extrato]: ... 10.Aguarde o dinheiro sair na maquina e finalizar.

5.Verifique se o dinheiro foi depositado na conta... 11.Caso o dinheiro nao esteja na conta...

6.Retorne ao menu inicial ... 12.Cancelar a operagao e sair.

107



gue deve ser observado e trabalhado de maneira individual.

Sugestao para o diario de bordo:

1 — Comente a respeito dos problemas apresentados na aula de hoje;

2 — Foi facil para vocé chegar a solugao, como resolveu?

3 — Vocé acha realmente importante a habilidade de decompor problemas

complexos? Conte-nos o porqué.

4 — Essa habilidade de decompor esta presente em suas acgdes diarias?

Descreva um exemplo.

PLANO DE AULA 8

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

TEMA Descobrindo o Reconhecimento de Padrdes.

- Entender como se realiza o reconhecimento de padrées a partir do
pensamento computacional.
- Compreender através de exemplos trabalhados através de atividades

OBJETIVOS praticas, . alguns dos ) diferentes tipos de aplicagdes para o
reconhecimento de padrdes.
- Demonstrar como a utilizacdo do método de verificacdo de paridade
nos ajuda nas tarefas do cotidiano e sua relagdo com a habilidade de
reconhecer padroes.
- Introdugao ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem
os 4 pilares do pensamento computacional: Decomposicao de

) Problemas Complexos e conhecimento de padrdes.

CONTEUDOS - Raciocinio Laégico.
- Decomposicao de problemas complexos;
- Reconhecimento de padroes;
- Método de deteccdo e correcao de erros: Verificacdo de Pares.

DURACAO 1 aula com duragdo de 50min.
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PROCEDIMENTOS

DURAGAO ACAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO
O professor devera iniciar a
Momento de .
. . aula comentando a respeito da
10 min. revisar aula .
. aula anterior e explorando as
anterior o
respostas do diario de bordo.
Reconhecendo
. adroes e Disponivel em anexo: . ~
35 min. P -p . - Slides para apresentacéo do
resolvendo Orientacdes ao professor 8. .
conteudo.
problemas.
O professor deve orientar os . -
P . e - Registro de atividades
. Chegou a hora | alunos a registrar no diario de . -
5 min. . realizadas: Diario de Bordo
de registrar! bordo da turma um resumo da
L . (Grupo WhatsApp).
atividade realizada em sala.

RECURSOS
DIDATICOS

- Celular, computador, tablet.

- Aplicativos de comunicagao WhatsApp.
- Caderno.

- Caneta ou Lapis.

- Datashow.

- Plaquinhas de papel azul 20cmx30cm

METODOLOGIA

- Metodologias ativas: estudo de caso, aprendizagem baseada em
problemas e ensino hibrido;

AVALIAGCAO

- Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades
propostas;

- Diario de bordo: Em poucas linhas comente sobre sua experiencia
com relagdo a habilidade de reconhecer padroes e associe com 0
método de deteccdo e correcdo de erros, em que foi utilizado a
verificacdo de paridade.

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.

1.2 - Reconhecendo padroes e resolvendo problemas:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

Durante as aulas, o professor deve deixar claro a caracteristica de

estudo continuado permitindo a todo o momento fazer referéncia as

habilidades estudadas anteriormente. Sendo assim, ao realizar as atividades

baseadas em reconhecer padrdes, € importante destacar também como é
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realizada a habilidade de decompor problemas e como as duas habilidades
em conjunto facilitam o processo trabalhando de maneira interdependente.

Um roteiro ideal para realizagao da atividade sugere:

1 — Leitura coletiva das questdes com objetivo de reconhecer os problemas
que serao trabalhados;

2 — Agora que todos sabem o que se pede, desafie toda a turma a apresentar
solugdes de maneira individual, ndo deixe de lembra-los de identificar em que
momento e como foi utilizada a habilidade de reconhecer padrdes.

3 — Logo apds a apresentagdo inicial, em que a turma é apresentada ao
“‘Desafio do Magico”, escolha ou solicite que os alunos se disponham a

realizar a dinamica da atividade, agora siga os passos abaixo:

e E necessario um ou no maximo dois participantes;

e Apods definir os participantes, solicite que preencham o quadro de
tamanho 7x7 com plaquinhas na cor azul aleatoriamente;

e Agora que o quadro esta preenchido € a vez do professor, diga que é
um magico de primeira e vai adivinhar caso seja alterada a posigéao de
qualquer plaguinha no quadro.

e Em seguida, sugira uma alteragcdo para que o jogo fique ainda mais
dificil, adicione mais uma linha na horizontal e outra na vertical, s6 que
dessa vez, essa nova linha vai ser preenchida pelo professor, apenas
para ser mais rapido.

e Agora o0 quadro passa a ter tamanho 8x8, sendo que a linha e a coluna
adicionadas pelo professor servirdo para realizar a verificagdo de
paridade;

e Apo6s o professor tornar todas as linhas e colunas pares, adicionando
cartdes azuis as linhas ou colunas de valor impar e deixando como
estdo as que ja estiverem em quantidade par, os alunos devem ser
desafiados a alterar posicao dos cartbes.

e Enquanto os alunos alteram os cartdes azuis no quadro agora 8x8, o
professor deve ficar de costas para mostrar que nao esta vendo nada

do que acontece com os cartdes;

110



e Em seguida, apos os alunos terminarem, realize a magica e descubra
as alteragbes realizando mentalmente a verificagcdo de paridade e
deixe a turma surpresal

e Ao final, explique todo o processo, como chegou a solugdo sem fazer
esforco, apenas utilizando a verificagao por paridade.

e Caso ainda tenha tempo, peg¢a que os alunos se dividirem em duplas e
realizarem a atividade completa para treinar a verificagdo de paridade,

um meétodo que utiliza da habilidade de reconhecer padrdes.

Concluindo a atividade chegou a hora de preparar a turma para postar no
diario de bordo a vivéncia da aula. Pe¢a que comentem sobre a magica, a
dificuldade e a relacdo entre a habilidade de decompor problemas complexos,
ponto principal de nossas duas ultimas aulas com o reconhecimento de

padrdes, para chegar a ideia de utilizar o método de verificacdo de paridade.

1.2.2 - Preparando a apresentacéo:

O professor devera preparar uma apresentacdo com objetivo de
auxiliar na exposic¢ao da atividade, assim todos podem acompanhar, solicite a
participagdo através da leitura em voz alta e estimule a participagdo nos
comentarios. O professor deve desenvolver atividades interdisciplinares
envolvendo conteudos de outras areas do conhecimento, afim de representar
a importancia das habilidades estudadas na resolugdo das atividades
escolares. Sugestdo de apresentacdo contendo as questdes que serdo

trabalhadas em sala.

DESAFIO: A MAGICA AGORA VAI COMEGAR!

Siga as orientag¢bes abaixo

* Ao lado temos um quadrado branco 7x7, distribua
de forma aleatéria os quadrados azuis que estdo
sobre a mesa.

* Agora deixe o magico observar a figura
rapidamente, em seguida realize qualquer
alteracdo na disposicao dos quadrados azuis e
desafie o magico a encontrar o que esta diferente.
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DESAFIO: A MAGICA AGORA VAI COMECAR!

Siga as orientag¢oes abaixo

Ao lado temos um quadrado branco 7x7, distribua
de forma aleatoria os quadrados azuis que estdo
sobre a mesa.

Agora deixe o magico observar a figura
rapidamente, em seguida realize qualquer
alteracdo na disposicido dos quadrados azuis e
desafie o magico a encontrar o que esta diferente.

1.3 — Atividade no Diario de Bordo:

O relato das experiéncias no diario de bordo, possui a caracteristica de
organizagado linear das ag¢des no tempo, em virtude de o registro dos
processos acontecerem de maneira sequencial, € facilmente percebido a
maturagao acerca do entendimento das habilidades, por isso a importancia
do registro continuo, seja por meio de uma atividade de registro apenas, ou

por objetivo de avaliagdo de aprendizagem.

A atividade proposta neste momento, busca ao mesmo tempo em que
avalia o entendimento a respeito do trabalho em conjunto das duas
habilidades, decomposicdo de problemas e reconhecimento de padrdes,
demonstrar a importancia do método de verificagdo de paridade, um dos
tantos métodos de detecgao e corregao de erros que sao utilizados em nosso

dia a dia e muitas vezes nem percebemos. Sugestédo para o diario de bordo:

1 — Comente a respeito dos problemas apresentados na aula de hoje;
2 — Sentiu dificuldade em entender o método de verificacdo de paridade?
3 — Em que momento é aplicado a decomposi¢cao e o reconhecimento de

padrdes durante a atividade?
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PLANO DE AULA 9

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

Resolvendo problemas logicos utilizando a habilidade de reconhecer

TEMA ~

padroes.
- Entender como se realiza a investigagao e método de reconhecimento
de padrdes utilizado no pensamento computacional.

OBJETIVOS
- Demonstrar a utilizagdo do reconhecimento de padrdes através de
diferentes atividades envolvendo raciocinio logico.
- Introducdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem

CONTEUDOS os 4 Pllares do pensamento computacional: Reconhecimento de
padroes.

_ - Raciocinio Logico.
DURACAO 1 aula com duragao de 50 min.

PROCEDIMENTOS

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO

Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor 09.
anterior
Reconhecendo
padroes e
resolvendo
problemas.

25 min. Orientagdes ao professor 09. - Slides para apresentacéo do

conteudo.

- Registro de atividades
Orientagdes ao professor 09. realizadas: Diario de Bordo
(Grupo WhatsApp).

Chegou a hora

5 min. de registrar!

RECURSOS
DIDATICOS

- Celular, computador, tablet;

- Aplicativos de comunicacdo WhatsApp;
- Caderno;

- Caneta ou Lapis;

- Datashow;

- Atividade impressa.

METODOLOGIA

- Metodologias ativas: aprendizagem baseada em problemas e ensino
hibrido;

AVALIACAO

- Continua e qualitativa em relagdo a participacdo nas atividades
propostas;

- Atividade impressa com questdes sobre o conteudo trabalhado.

- Diario de bordo: Compartilhe com a turma uma atividade que vocé faz
e utiliza o reconhecimento de padroes.
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1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.

1.2 - Reconhecendo padrdes e resolvendo problemas:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

Trabalhar com atividades impressas em uma sala de aula, sem utilizar de
dindmicas e propostas colaborativas, muitas vezes remete as tendéncias
educacionais do passado, porém a utilizagdo de tal proposta como um
complemento de atividade, promove também um momento de foco e
concentragao, virtudes que também devem ser trabalhadas em uma sala de
aula que promove diferentes maneiras de buscar o conhecimento. Sendo
assim, é valido uma proposta de atividade em que os alunos procurem
resolver pequenos problemas que possibilitem o treinamento cognitivo da

habilidade de reconhecer padrdes através de diferentes cenarios.

O momento da aplicacdo da atividade, cada aluno deve receber a sua,
mas o professor deve deixar a turma livre para que possam trocar
experiencias na resolucido, apenas oriente para que nio apenas copiem as
respostas dos colegas, mas tentem tirar duvidas entre eles e também com o

professor.

Segue abaixo modelo sugerido para atividade de impressao e diario de

bordo:

1.2.2 — Atividade Impressa:

Questao 1 — Luiz € um soldado do exército e precisa se comunicar com seus
companheiros sem que a conversa seja lida por inimigos, mesmo que caia
em maos erradas. Utilizando-se do método do reconhecimento de padrdes, o

exército de Luiz desenvolveu um codigo para ler e escrever essas
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mensagens. Veja as palavras, identifique os padrbes para associar as letras
aos simbolos, em seguida, descubra as palavras que devem ser utilizadas
para responder a mensagem. Lembre-se, existem duas palavras que podem

ser a resposta, descubra as duas e escolha apenas uma!

FIRIRIEY WAN WAW Y
Veja o exemplo de como escrever: moeda={ O/ &
morar= QA d A

Siga agora as orientacoes:
- Em caso de ordem de ataque, mande morder!
- Se escrever a fruta abortamos a missao imediatamente!

Agora digite aqui sua resposta através dos simbolos:

Obs.: A atividade promove em diversos momentos a agao de reconhecer
padroes e a partir dos padrbes avangar para uma nova etapa até concluir o
objetivo, o professor deve auxiliar no entendimento da dinamica da atividade
para que todos possam participar e chegar ao objetivo. A ideia de ter duas
possibilidades de resposta inibe a ideia ais a ideia de copia.

Questao 2 — O jogo de domind é um excelente exemplo de jogo de tabuleiro
em que podemos praticar a contagem das pecas e montar estratégias para
vencer os adversarios, os detalhes do jogo resultardo em sua vitéria ou
derrota na partida, portanto, € muito importante jogar com atengao!

Dica 1:

Utilizando a contagem, percebemos que as pegas do domindé possuem
numeragado de 0 a 7, portanto, para cada, existem outras 6 pegas com o
mesmo valor. Exemplo:

7 pecgas com valor 0
7 pecas com valor 1
7 pecgas com valor 2

E assim por diante...

Sabendo disso é possivel controlar as pecgas restantes na mesa, caso vocé
possua as ultimas pecgas de algum dos valores, pode garantir sua vitéria ou
até mesmo trancar o jogo, impossibilitando que os outros jogadores joguem
por falta de pecas.

Dica 2: Jogue sempre as pegas de maior valor numeérico, pois caso 0 jogo
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seja encerrado antes (trancado), vocé tera mais chances na contagem das
pecas se tiver pegas com valor baixo.

Mas agora vamos utilizar o dominé para praticar um exercicio que envolve o
reconhecimento de padrdes. Veja a sequéncia abaixo e descubra a pega que
falta sinalizada pelas interrogacgdes:

H B EE

e Qual dessas pecas seria a proxima na sequéncia acima? Deve
perceber que no domind temos valores diferentes na parte de cima e
na parte de baixo das pecas, portanto, é possivel que existam padrdes
diferentes também!

e Importante utilizar todas as habilidades adquiridas nos exercicios
anteriores, lembrem dos exemplos e prestem atengao nas regras do
jogo do dominé!

Escolha sua resposta:

B) Q) D)

LE 1] E
aew
[ ]
L]
L]
L I
L]
. @

]
]
.
—

Obs.: O professor mais uma vez deve se preocupar com a compreensao a
respeito da diferenga entre contagem e reconhecimento de padrdes, se
necessario na hora da leitura da atividade, deixe bem claro a diferenca e siga
a explicagéo.

A resolugao da atividade envolve tanto a contagem como o reconhecimento
de padroes, ja que os alunos s6 conseguirdo responder de maneira correta o
padréo da parte superior se entenderem a contagem das pegas.

Solugéo:

Resposta correta € a letra C

Na parte superior o padrdao encontrado foi: V+1, V+2, V+3, V+4, onde V
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representa o valor anterior.

Na parte Inferior o padrdo encontrado foi: V-1
V+1 V+2 V+3

1.3 — Atividade no Diario de Bordo:

O Diario de bordo é uma ferramenta importante para o auxilio as
duvidas que os alunos muitas vezes guardam, seja por falta de tempo para
perguntar durante a aula ou por inibi¢gao, vale muito utilizar esse espacgo para

o dialogo constante com a turma.

A atividade proposta neste momento, busca ao mesmo tempo em que
avalia o entendimento a respeito do conteudo, oportunizar momentos de
trocas de informacao, percepcao do nivel de envolvimento da turma com o

conteudo e a concentragdo, o comprometimento.

Sugestao para o diario de bordo:

1 — Comente a respeito dos problemas apresentados nas questoes;

2 — Deixou de responder alguma questao, qual a dificuldade?

3 — Em que momento é aplicado o reconhecimento de padrbes durante a
questao 1? Comente.

Na questao 2, ficou claro a diferenga entre contagem e o reconhecimento de

padrées? Comente.
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PLANO DE AULA 10

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

TEMA

Reconhecendo padrdes e utilizando o método de compressao de dados.

OBJETIVOS

- Entender como se realiza o reconhecimento de padrées a partir do
Método de compressao e descompressao de dados.

- Compreender através de exemplos trabalhados através de atividades
praticas, alguns dos diferentes tipos de aplicagbes para o
reconhecimento de padrdes.

CONTEUDOS

- Introdugdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem
os 4 pilares do pensamento computacional: Decomposigao de
Problemas Complexos e conhecimento de padrdes.

- Leitura e Interpretacao de textos.

- Raciocinio Logico;

- Decomposicao de problemas complexos;

- Reconhecimento de padroes.

- Método de compressao e descompressao de dados.

DURACAO

1 aula com duracio de 40min.

PROCEDIMENTOS

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO

Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor 10.
anterior
Reconhecendo

padrdes e 0

25 min. | método de Orientagdes ao professor 10. - Slides para apresentagéo do
compressao conteudo.

de dados.

- Registro de atividades
realizadas: Diario de Bordo
(Grupo WhatsApp).

Chegou a hora

5 min. de registrar!

Orientagdes ao professor 10.

RECURSOS
DIDATICOS

- Celular, computador, tablet;

- Aplicativos de comunicacao WhatsApp;
- Caderno;

- Caneta ou Lapis;

- Lapis para colorir;

- Datashow.

METODOLOGIA

- Metodologia construtivista, incentivo a leitura;
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- Estudo de caso;

AVALIACAO - Continua e qualitativa em relagcdo a participagdo nas atividades
propostas;

- Atividade para avaliagao baseada na leitura de textos, resolucdo de
problemas utilizando de habilidades matematicas como raciocinio l6gico
e 0 método de compactacado e descompactacao de dados, utilizando do
reconhecimento de padrdes.

- Diario de bordo: Em poucas linhas comente sobre sua experiencia
com relacdo a habilidade de reconhecer padrées e associe com O
meétodo de compressao e descompressao de dados.

REFERENCIAS

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.

1.2 - Reconhecendo padroes e resolvendo problemas:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

Durante as aulas, o professor deve deixar claro a caracteristica de
estudo continuado permitindo a todo o momento fazer referéncia as
habilidades estudadas anteriormente. Sendo assim, ao realizar as atividades
baseadas em reconhecer padrdes, € importante destacar também como é
realizada a habilidade de decompor problemas e como as duas habilidades
em conjunto facilitam o processo, trabalham de maneira simultanea. Roteiro

para realizagéo da atividade sugerida:

1 — Dividam-se em grupos de no maximo 4 participantes, para que tenhamos
obrigatoriamente numero par de grupos;

2 — Através de sorteio, cada grupo deve ficar com um poema de Ariano
Suassuna, nao pode trocar!

3 — ApOs a leitura inicial, procurem por padrdes em todo o texto e executem o
método de compressao de dados, reproduzindo em outra folha;

4 — Chegou o momento de verificar o numero de letras antes e depois da

119




compressdo de dados. Lembrando, cada trecho comprimido tem valor
simbdlico de apenas 1 letra.

5 — Agora que terminaram a compressao, passe o arquivo (folha de papel)
comprimido para que outro grupo possa realizar a tarefa de descompressao;
6 — ApOs realizar a descompressdo, um representante de cada grupo vai ler o

poema para toda a turma.

O professor deve estar constantemente observando os grupos e
percebendo de maneira individual a participacao dos alunos, incentivando e

tirando duvidas.

Os poemas abaixo devem ser apresentados com as seguintes

preocupacoes:

1 — Cada poema em uma folha separada;

2 — O ideal sao letras grandes para permitir a leitura de todos do grupo de
maneira facil.

3 — Oriente os alunos a classificar os padrées encontrados utilizando de
simbolos como quadrados, circulos ou triangulos coloridos, para isso

disponibilize lapis para colorir entre 0os grupos.

Poema 1:

O mundo do Sertao

Autor: Ariano Suassuna

Diante de mim, as malhas amarelas
do mundo, Onga castanha e destemida.
No campo rubro, a Asma azul da vida

a cruz do Azul, o Mal se desmantela.

Mas a Prata sem sol destas moedas
perturba a Cruz e as Rosas mal perdidas;
e a Marca negra esquerda inesquecida

corta a Prata das folhas e fivelas.

E enquanto o Fogo clama a Pedra rija,
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que até o fim, serei desnorteado,

que até no Pardo o cego desespera,

o Cavalo castanho, na cornija,
tenha algar-se, nas asas, ao Sagrado,

ladrando entre as Esfinges e a Pantera.

Poema 2:

A Onga, por ser esperta

Autor: Ariano Suassuna

A Onga, por ser esperta,

ja comega o seu Caminho,

Fez da sua Furna o ninho

e esturra que esta alerta!

Sera a Cadeia aberta!

Quanto ao Porco, é muito certo:
Fugira para o Deserto,

e a Onga, com seu bramido,
libertara O Ferido,

0 nosso Prinspe-Encoberto!

A Onga vai esturrando

atras do Porco-selvagem:
mata-lo-a na passagem,

com nosso Prinspe ajudando!
O Rei vai ressuscitando

no Prinspe, sua Crianga

E a Espora da remonstranga,
Pedra do Reino e da Prata,

no sangue desta Escarlata

Poema 3:

A estrada

Autor: Ariano Suassuna

No reldgio do Céu, o Sol ponteiro

Sangra a Cabra no estranho céu chumboso.
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A Pedra lasca o Mundo impiedoso,

A chama da Espingarda fere o Aceiro.

Poema 4:
A infancia

Autor: Ariano Suassuna

Sem lei nem Rei, me vi arremessado
bem menino a um Planalto pedregoso.
Cambaleando, cego, ao Sol do Acaso,

vi 0 mundo rugir. Tigre maldoso.

O cantar do Sertao, Rifle apontado,
vinha malhar seu Corpo furioso.
Era o Canto demente, sufocado,

rugido nos Caminhos sem repouso.

E veio o Sonho: e foi despedacado!
E veio o Sangue: o marco iluminado,

a luta extraviada e a minha grei!

Tudo apontava o Sol! Fiquei embaixo,
na Cadeia que estive e em que me acho,

a Sonhar e a cantar, sem lei nem Reil

Concluindo a atividade, chegou a hora de preparar a turma para postar
no diario de bordo a vivéncia da aula. Peca que comentem sobre as questdes,
a dificuldade e a relagao entre cada problema resolvido com a habilidade de

decompor, ponto principal de nossas duas ultimas aulas.

1.2.2 — Preparando a apresentacao:

O professor devera preparar uma apresentagcdo com objetivo de
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auxiliar na exposic¢ao da atividade, assim todos podem acompanhar, solicite a
participagdo através da leitura em voz alta e estimule a participagdo nos
comentarios. O professor deve desenvolver atividades interdisciplinares
envolvendo conteudos de outras areas do conhecimento, afim de representar
a importancia das habilidades estudadas em um contexto que envolve todo

ecossistema educacional, ndo apenas a disciplina em questao.

INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O METODO DE
COMPRESSAO DE DADOS

A compressdo de dados é o ato de reduzir o espaco
ocupado por dados num determinado dispositivo. Essa
operacdo é realizada através de diversos algoritmos de
compressdo, reduzindo a quantidade de Bytes para
representar um dado, sendo esse dado uma imagem, um
texto, ou um arquivo qualquer. Esse método s6 é possivel
gracas a habilidade de reconhecimento de padroes que

COMO FUNCIONA A
COMPRESSAO DE DADOS?

A compressdao é um processo de
reestruturacao de forma mais inteligente.
Ao invés de listar as mesmas informacgoes
diversas vezes, ele relaciona apenas uma e
depois cria uma referéncia para a primeira,
todas as vezes que essa informacao
aparecer no arquivo.

estamos estudando.

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Abaixo o exemplo das palavras e
, elas possuem em comum o trecho
Quando realizada a compressao, toda vez
que aparecer o trecho , O mesmo sera
substituido por [l que possui o
diminuindo consideravelmente o
tamanho do arquivo.

COMO FUNCIONA NA PRATICA?

= - =] N E]

Muito utilizada para compactar audios e videos na
internet, permitindo que o arquivo menor seja enviado mais
rapido. Outro exemplo é armazenamento de fotos em nuvem
{Cloud), onde o arquivo original sofre compressdo para evitar o
gasto maior de dados na hora de carregar.

Antes da compressao: =6 letras
Apos a compressio: 2 [l = 2 letras.

ARANHA ARRANHA

AREREA AR

0 arquivo é analisado e a partir dos padrdes reconhecidos
é feita uma classificacio e tudo que estiver repetido é
substituido por um simbolo de menor valor, permitindo assim
a economia de dados.
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INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

VAMOS PRATICAR O RECONHECIMENTO DE PADRGES ATRAVES DO
METODO DE COMPRESSAO E DESCOMPRESSAO DE DADOS

ATIVIDADE

Precisamos arquivas alguns poemas de Ariano Suassuna no acervo digital de nossa escola. Com objetivo
economizar dados em nosso dispositivo de armazenamento, vamos realizar utilizar o método da compressio de
dados e garantir um bom resultado! Sigam os passos abaixo:

1 — Dividam-se em grupos de no maximo 4 participantes, para que tenhamos obrigatoriamente nimero par de
grupos;

2 — Através de sorteio, cada grupo deve ficar com um poema de Ariano Suassuna, ndo pode trocar!

3 — Apés a leitura inicial, procurem por padriées em todo o texto e executem o método de compressdo de dados;
4 — chegou o momento de verificar o nimero de letras antes e depois da compressio de dados. Lembrando, cada
trecho comprimido tem valor simbélico de apenas 1 letra.

5 — Agora que terminaram a compressdo, passe o arquivo (folha de papel) comprimido para que outro grupo
possa realizar a tarefa de descompressio;

6 — Apds realizar a descompressao, um representante de cada grupo vai ler o poema para toda a turma.

1.3 — Atividade no Diario de Bordo:

O relato das experiéncias no diario de bordo, possui a caracteristica de
organizacdo linear das agbes no tempo, em virtude de o registro dos
processos acontecerem de maneira sequencial, € facilmente percebido a
maturagcdo do entendimento das habilidades, por isso a importancia do
registro continuo, seja por meio de uma atividade de registro apenas ou por

objetivo de avaliacdo de aproveitamento.

A atividade proposta neste momento, busca ao mesmo tempo em que
avalia o entendimento a respeito do trabalho em conjunto das duas
habilidades, decomposicdo de problemas e reconhecimento de padrdes,

demonstrar a importancia de utilizar das mesmas nas experiéncias escolares.
Sugestao para o diario de bordo:

1 — Comente a respeito dos problemas apresentados na aula de hoje;

2 — Qual das atividades foi mais complicada de resolver, a compressao ou a

descompressao?
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3 — Em que momento é aplicado a decomposi¢do e o reconhecimento de
padroes?
4 — Seria possivel para nosso cérebro resolver tal problema sem o

entendimento dessas habilidades estudadas? Comente.

PLANO DE AULA 11

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computagao
DATA: / /

TURMA: CICLO V

TEMA Abstragéo: habilidade de concentrar nos aspectos essenciais!

envolvam ou n&o o uso de computador.

- Entender como se realiza a abstragdo em diferentes situacbes que

OBJETIVOS
- Praticar a habilidade de abstrair através de atividades que simulam
acdes do cotidiano.
- Introducdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os
CONTEUDOS 4 pilares do pensamento computacional: Abstragao.

- Leitura e Interpretacao de textos.
- Raciocinio Logico;

DURACAO 1 aula com duragédo de 50 min.

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO
Momento de
10 min. revisar aula Orientacdes ao professor 11.
anterior
. Abstracéao: - Slides para apresentagéo
PROCEDIMENTOS habilidade de do conteudo.

35 min. | concentrar nos Orientagdes ao professor 11.
aspectos - Plataforma digital para
essenciais! desenhos:

https://gartic.com.br/

Chegou a hora

5 min. de registrar!

- Registro de atividades
Orientagdes ao professor 11. realizadas: Diario de
Bordo (Grupo WhatsApp).

RECURSOS - Celular, computador, tablet;
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DIDATICOS - Aplicativos de comunicacdo WhatsApp;
- Caderno;

- Caneta ou Lapis;

- Datashow.

METODOLOGIA | - Metodologia construtivista, incentivo a leitura;
- Metodologia baseada em jogos;

AVALIACAO - Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades
propostas;

- Atividade para avaliagdo baseada no registro da experiéncia
desenvolvida através do diario de bordo, a respeito do exercicio de
abstrair da realidade a informagdo desejada e representar através de
desenho utilizando a plataforma online: https://gartic.com.br/

1.3 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.

1.4 - Abstracao: habilidade de concentrar nos aspectos essenciais:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

E bem verdade que toda experiéncia compartiihada de forma
colaborativa serve de incentivo tanto para quem esta recebendo auxilio como
também para quem esta auxiliando, permitindo aos dois agentes, o
aprimoramento de suas habilidades, cada qual em seu momento de
maturidade em relacdo ao conhecimento que estd sendo trabalhado.
Pensado dessa forma, o professor deve aproveitar dos recursos que
estiverem disponiveis a seu alcance para desenvolver atividades que

permitam essa interagao colaborativa.

Quando trabalhamos o conceito de abstracdo, buscamos em primeiro
lugar conduzir o aluno ao entendimento de que tal habilidade consiste em
definir 0 que é ou nao relevante para a construgdo de um modelo ou
representacdo de algo. Piaget (1977) fala a respeito do que chama de

abstracdo empirica, definida por ele como sendo aquela que retira
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informagdes dos objetos e das agdes do sujeito em suas caracteristicas

materiais.

Agora vamos ajudar nossa turma a utilizar dessa habilidade para
resolver problemas em diferentes situacbes envolvendo a construgdo de
meétodos de representagédo diferentes. Para isso, siga o modelo abaixo ou

construa sua propria experiéncia com base nele:

ATIVIDADE:

Aplicando a habilidade de abstrair através do portal de desenhos online
Gartic, disponivel em: https://gartic.com.br/.

Ao acessar o portal, tanto os alunos quanto o professor devem entrar
na opgao gartic.io, em seguida serdo direcionados a uma tela onde deverao
criar um nome de usuario (Nick), alterar a imagem do avatar clicando na
figura como mostra a imagem abaixo:

ESCOLHA UM NICK E AVATAR

8 nick: User4258 ]

Q IDIOMA: | Portugués v |

ApoOs a criagdo do personagem, tanto alunos como professor devem
clicar em salas, icone azul do lado esquerdo da tela. Apds carregar a pagina,
serao exibidas as salas disponiveis para jogo e também a opg¢ao de criar uma

nova sala, entdo clique em nova sala. Observe a imagem abaixo:

Garticiy User4258 @
Q Q procurar:\ m v _P; y
o

Minecraft #2\W Minecraft #7T9 Animais #1H Objetos #0080

5§ Q 186 Q ®¥ | &8 Q @ |86 Q ¥

15/15 PT  62/120 14/15 PT  37/120 10/10 PT  50/120 14/15 PT  45/120

e ee e

Alimentos #228 Alimentos #1B Naruto #13v Minecraft #1Ht

o] n Lw} Q [ <2 ol N <2 o () <2 .
D =

©artis ARQUIVGS | TERMOS DE SERVIO | PRVACIDADE | AGRADECIMENTOS | CONTATO
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https://gartic.com.br/

Chegou o momento de configurar a sala, informe a quantidade de
jogadores (deve ter o numero exato de alunos mais o professor), o valor de
pontos atribuido a cada rodada, deixe a opcgao de sala visivel desativada para
gue s6 os alunos da turma possam acessar por meio de convite, por ultimo

selecione o tema da sala como geral e finalize clicando em nova sala.

Gﬂl‘ﬁc.'\ff User4258 @

2l
g CONFIGURAR

1. CONFIGURACGES 2.TEMA  SELECIONE UM TEMA OU LOGUE PARA CRIAR O SEU PROPRIO

-

& 106anoRes 15 v |

o 0080

@SALA VISIVEL Geral Animais Animes Desenhos

oFICIAL® oFICIAL @ oFICIAL© oFicIAL®
2. IDIOMA —

= 8 00 6
3% NOVA SALA

ARQUNDS | TERMOS DE SERVICO | PRIVACIDADE | AGRADECIMENTOS | CONTATO

Chegou a hora de compartilhar o link da sala criada com todos os

alunos da turma como mostra a imagem abaixo.

COMPARTILHAR

Convide seus amigos para a sala! Envie o link abaixo:

[ https://gartic.io/0119epxn ]

(g COPIAR LINK)
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O jogo consiste em um desafio, onde um dos jogadores vai receber
uma palavra e a partir dela devera realizar um desenho. O restante dos
jogadores ficara incumbidos de adivinhar o mais rapido possivel a palavra
através do desenho. Soma pontos o0 jogador que conseguir realizar um
desenho objetivo e rapido que represente a palavra, como também, o jogador
que conseguir adivinhou o desenho. As rodadas vao se passando e ganha o
jogo aquele que tiver maior pontuacgéo ao final de todas as rodadas. A seguir
temos a tela do jogo mostrando o layout da partida, a esquerda os jogadores,
na parte superior a direita 0 campo para desenho e na parte de baixo o chat

para interacdo durante a partida.

Garticio &<

@ Userd258
=4 | 0 pts

Aguardando jogadores

® Aguardando jogadores User4258 ol

{Q Converse aqui...

uma rapida avaliagao da proposta com relagdo a utilizacdo da habilidade de
abstrair e mostrar a relagdo do pensamento computacional para trazer um
significado direto a proposta e deixar claro para todos que essa é uma
atividade inicial, para demostrar que todos utilizam a habilidade de abstrair
informacodes e realizamos leituras a partir de abstragdes a todo o momento,

em diferentes situacgodes.

Observacao: Caso o professor ndo possua condicdes de desenvolver a
atividade utilizando laboratério de informatica ou tablets, até mesmo

smartphones, € possivel realizar a mesma dindmica apenas seguindo os
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passos abaixo:

3-

4-

Organize as cadeiras da sala em forma de “U” olhando para o quadro.

Explique o objetivo do jogo a turma:
- O objetivo é somar o maior numero de pontos, representando
palavras através de desenhos e adivinhando o significado dos

desenhos dos colegas.

As regras do jogo s&o:

- Apenas 1 jogador devera desenhar por rodada;

- Enquanto 1 jogador desenha, os demais tentam adivinhar;

- Os jogadores precisam levantar a mao e aguardar a oportunidade
para realizar a tentativa de adivinhar o significado do desenho, os
demais devem aguardar a vez para tentar em seguida;

- Cada rodada tem duragdo de 1 minuto para produzir o desenho e
mais 2 minutos para os jogadores adivinharem o desenho;

- Em caso de acerto, quem desenhou recebera 70 pontos e quem
adivinhou recebera 40 pontos;

- O jogo termina quando todos os jogadores realizarem o desenho,
completando assim todas as rodadas.

- O professor sera o juiz, responsavel por sortear quem vai desenhar,
sortear a palavra, apontar a vez de quem vai tentar adivinhar, de
acordo com quem levantar a mao primeiro, atribuir os pontos e

determinar o vencedor.

Quando iniciar o jogo, com ajuda de um reldgio, controle o tempo de
cada participante para que a atividade ndao demore além do tempo
previsto.

Ao término, presentei o vencedor com uma caixa de chocolates ou
algo semelhante, € uma maneira de estimular a participacdo de todos
e agradecer o empenho na atividade. Em caso de mais de um

vencedor, € um prémio que permite a divisao!
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9- AplGs a realizagdo da dinamica proposta pela atividade, segue o
restante do planejamento, conversando a respeito da relagdo do
conteudo estudado com a atividade realizada e orientando a respeito

do que sera feito através do diario de bordo.

1.3 - Diario de Bordo:

O diario de bordo deve explorar a interacdo dos alunos e o envolvimento,
durante a atividade. Proponha que os alunos elejam no diario de bordo o
desenho que para eles melhor representou a palavra no desafio, em seguida
devem justificar o motivo da escolha. Pergunte também se deu para perceber
nos desenhos a auséncia de detalhes, esses detalhes seriam importantes, ou
a informacgao apresentada através do desenho foi suficiente para entender a

mensagem?

PLANO DE AULA 12
PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computagao
DATA: / /
TURMA: CICLO V

TEMA Praticando a habilidade de abstrair a partir de problemas matematicos.

- Entender como se realiza a abstracdo em diferentes situacoes,
envolvendo o reconhecimento do espaco e do tempo.

OBJETIVOS
- Praticar a habilidade de abstrair através de atividades que simulam
acgdes do cotidiano envolvendo problemas matematicos.
- Introdugao ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os
4 pilares do pensamento computacional: Abstracao.

CONTEUDOS |~ Leitura e Interpretacao de textos.

- Raciocinio Logico;
- Conceito de tempo cronoldgico;
- Conceito de espaco geografico.

DURACAO 1 aula com duracgdo de 40min.
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PROCEDIMENTOS

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO

Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor 12.
anterior

Praticando a
habilidade de - Slides para apresentagéo
25 min. | abstrair a partir | Orientagbes ao professor 12. do conteudo;

de problemas
matematicos. - Atividade Impressa

- Registro de atividades
Orientagdes ao professor 12. realizadas: Diario de
Bordo (Grupo WhatsApp).

Chegou a hora

5 min. de registrar!

RECURSOS - Celular, computador, tablet;

DIDATICOS - Aplicativos de comunicagcao WhatsApp;
- Caderno;
- Caneta ou Lapis;
- Datashow.

METODOLOGIA | - Metodologia construtivista, incentivo a leitura;
- Metodologias ativas: Ensino hibrido e aprendizagem baseada em
problemas.

AVALIACAO - Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades
propostas;

- Atividade para avaliagdo baseada no registro da experiéncia
desenvolvida através do diario de bordo, a respeito do exercicio de
abstrair da realidade a informagdo desejada e representar através de
desenho utilizando a plataforma online: https://gartic.com.br/

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.

1.2 - Praticando a habilidade de abstrair a partir de problemas

matematicos:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

Segundo o método socioconstrutivista, a aprendizagem acontece em
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meio a uma relagdo dialética entre o sujeito e o contexto social. Dessa
maneira, o ambiente modifica o sujeito tanto quanto é modificado por ele.
Assim, todo aprendizado é mediado pela interagdo entre sujeito, educador e

contexto social.

O Professor precisa conversar com sua turma, a respeito dos
conhecimentos prévios e das vivéncias diarias de cada individuo, tal iniciativa
permite a construgdo de atividades que exploram ainda mais temas
significativos, tornando a caminhada em direcdo ao conhecimento, algo
verdadeiramente prazeroso, para a educagao de jovens e adultos € muito
importante essa relagdo, permitir que o aluno apresente um pouco do que
carrega diariamente com ele e perceber que de fato o que vem estudando
esta ou estara presente em sua vida e daqui em diante com ainda mais

significado.

Ao abordarmos a habilidade de abstrair, devemos explorar situagdes
de facil entendimento e presentes na vida de todos de maneira generalizada,
para sO entdo depois, a partir de tais conceitos trabalhados, partir para
exemplos mais complexos que exijam maior nivel de concentracdo e

dedicacéao por parte dos alunos.

A abstracdo € um processo de separacado de detalhes, ou seja, exclui
tudo que é desnecessario para poder focar apenas no que é de fato
importante. Quando pensamos dessa forma, surgem inumeras ideias de

abstragcdo em nossa mente. Podemos visualizar abstragao em tudo.

Abstracdo do tempo: € a representagao do tempo ou melhor de parte
do tempo, levando-se em consideragdo fatores relevantes para quem
produziu a abstragcdo. Exemplo:

Calendario: € uma forma de abstracdo do tempo, podendo ser um
calendario que possui apenas os dias contidos em um més, como pode ser
um calendario representando todo um ano ou cinco anos, dez anos. Mas nao

limitasse apenas a essa finalidade, podendo também apresentar as fazes da

133



lua, feriados nacionais ou locais, tudo vai depender do tipo de interesse a ser

representado na abstragao.

Junho 2021

Domiags  Segusdsfeus Teradeira

7 g L] EC] i1 3

i3 i4 18 EL3 i7 i8 ]
|E3! k] 23 E] IE:] 128
28 129 30

Calendario referente ao més de junho de
2021 — uma abstracdo do recorte do
tempo, apenas os dias do més de junho
de 2021, apenas destacando em
vermelho os finais de semana.

A Cabwmatision Michel Thinden 30305

Mapas: Sao abstragdes do mundo real, possibilitando através deles, destacar

apenas pontos de interesse. Exemplo:

Mapa de trecho da Cidade de Joao Pessoa — SEMOB Zona Sul.

Nova circulagao de dnibus Mangabeira / Cidade Verde

..........

coutex
wesTRE SVUCA

G—FMnuﬂbmm.l\«lﬂy

H “

™ v @
S,

0
ey

LEGENDA
LINHA 5209 - CIDADE VERDE - EPITACIO/RANGEL 23> SEMOB

Twitter - @semabjp
wefp  LINHA 2509 - CIDADE VERDE - RANGEL/EPITACIO 0800-2511518

Mapa representando alteracdo no
percurso dos 6nibus em um trecho da
cidade localizado no bairro de Joéao
Pessoa, uma abstragdo do mundo real
que procura informar sobre a alteracao
do percurso do 6nibus.

Em boa parte da nossa vida nos utilizamos a abstragdo para ajudar a

organizar melhor nossos problemas, € uma técnica natural de extrair apenas

0 que de fato nos interessa, sendo assim, vamos através de exercicios

visualizar melhor como utilizar nosso terceiro pilar do pensamento

computacional em diferentes situagoes.

Atividade Impressa:
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Realize com a turma algumas atividades explorando nossa habilidade

de abstrair quando tentamos resolver problemas matematicos presentes em

nossa vida. Destaque a importancia de uma boa leitura e interpretacdo do

texto de cada questao, como também, a utilizagado das habilidades estudadas

anteriormente: Decomposicdo e reconhecimento de padrbes para ajudar na

realizacao da atividade.

Questao 1 - Sabemos que a idade do pai € o quadruplo da idade de seu filho.
Daqui a cinco anos, a idade do pai sera o triplo da idade do filho. Qual é a

idade atual de cada um?

Resolucgéo:

Idade hoje: Futuramente:
Filho: x Filho: x+5
Pai: 4x Pai: 4x+5

4x+5=3*(x+5)
4x+5=3x+15
4x-3x=15-5

x =10

Pai: 4x — 4 *10=40

O filho tem 10 anos e o pai tem 40.

Abstragao a partir da narrativa

Percebemos que a partir da narrativa do
problema, foi possivel extrair apenas os
dados importantes (abstracdo) para em
seguida, utiliza-los para desenvolver a
solugdo da questéo.

Questao 2 - Agora com base no exemplo anterior, leia as narrativas, abstraia

os dados e em seguida organize a solugao.

A) Em uma chéacara existem galinhas e coelhos totalizando 35 animais, os quais
somam juntos 100 pés. Determine o nimero de galinhas e coelhos existentes
nessa chdcara. Aponte a abstracdo resolva a questdo detalhadamente!

B) Se eu tivesse o dobro de canetas que eu tenho, eu poderia dar duas a cada um
dos meus trés irmdos e ainda me sobrariam 4 canetas. Quantas canetas eu
tenho? Aponte a abstragao resolva a questao detalhadamente!
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Questao 3 - Com base nas questbes 1 e 2, aponte onde estao presentes as
abstragcbes em cada um dos problemas solucionados. Vocé ja resolvia
questbes matematicas dessa maneira, sabia que se tratava de uma

habilidade de abstrair dos dados?
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PLANO DE AULA 13
PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao
DATA: / /
TURMA: CICLO V

TEMA Praticando a habilidade de abstrair a partir de problemas matematicos.

- Entender como se realiza a abstracdo em diferentes situacoes,
envolvendo o reconhecimento do espaco e do tempo.

OBJETIVOS - Praticar a habilidade de abstrair através de atividades que simulam
acdes do cotidiano utiizando as habilidades do pensamento
computacional.

- Introducdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os
4 pilares do pensamento computacional: Decomposi¢ao de problemas,
CONTEUDOS | reconhecimento de padrdes e abstracao.

- Leitura e Interpretacao de textos.

- Raciocinio Logico;

DURACAO 1 aula com duracgdo de 40min.

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO

Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor 13.
anterior
Praticando a
PROCEDIMENTOS habilidade de - Slides para apresentagéo
25 min. | abstrair a partir Orientagdes ao professor 13. do conteudo;
de problemas
matematicos. - Atividade Impressa

Chegou a hora - Registro de atividades

5 min. de registrar! Orientagdes ao professor 13. realizadas: Diario de
Bordo (Grupo WhatsApp).
RECURSOS - Celular, computador, tablet;
DIDATICOS - Aplicativos de comunicacdo WhatsApp;
- Caderno;
- Caneta ou Lapis;
- Datashow.

METODOLOGIA | - Metodologia construtivista, incentivo a leitura;
- Metodologias ativas: Ensino hibrido e aprendizagem baseada em
problemas.

AVALIACAO - Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades
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propostas;

desenho utilizando a plataforma online: https://gartic.com.br/

- Atividade para avaliagdo baseada no registro da experiéncia
desenvolvida através do diario de bordo, a respeito do exercicio de
abstrair da realidade a informagao desejada e representar através de

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.

1.2 - Praticando a habilidade de abstrair a partir de problemas

matematicos:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

Atividade proposta:

Produza uma apresentagdo com o exemplo da atividade a seguir.
Resolva juntamente com os alunos, procure detalhar ao maximo os passos
necessarios apontando a importancia de cada conceito até aqui trabalhado.

Note que o importante nesta atividade é que os alunos realizem as
etapas de Decomposi¢cdo de problemas, Reconhecimento de padrbes e
Abstracdo de maneira confortavel, apresentando confiangca por ja ter
vivenciado na pratica através das atividades anteriores, o que de novo vamos
explorar nessa atividade que precisa ser bem orientado pelo professor é a
preparacao dessas trés habilidades até aqui estudadas para a proxima que é
o algoritmo. Deixar claro que a montagem da representacao até onde eles
estudaram ganhara vida de fato quando a préxima habilidade for por eles

estudada.

Segue em anexo imagens de sugestdo para apresentagao contendo

atividade completa e exemplo a ser realizado com a turma.

MODELO MATEMATICO
E RESOLUCAO DE PROBLEMAS

A nogdo de modelo se faz presente em todas as dreas. Modelo é um conjunto de simbolos os
quais interagem entre si representando alguma coisa. Esse conjunto de representacdo pode se
dar por meio de desenho ou imagem, projeto, esquema, grafico, lei matematica, dentre outras
formas. Nenhum modelo ou forma de representar é casual ou rudimentar. E, antes, a expressio das

138




PLANO DE AULA 13

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

TEMA Praticando a habilidade de abstrair a partir de problemas matematicos.
- Entender como se realiza a abstracdo em diferentes situacoes,
envolvendo o reconhecimento do espaco e do tempo.

OBJETIVOS - Praticar a habilidade de abstrair através de atividades que simulam
acdes do cotidiano utiizando as habilidades do pensamento
computacional.

- Introducdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os
] 4 pilares do pensamento computacional: Decomposi¢ao de problemas,
CONTEUDOS | reconhecimento de padrdes e abstracio.
- Leitura e Interpretacao de textos.
_ - Raciocinio Ldgico;
DURACAO 1 aula com duragao de 40min.

PROCEDIMENTOS

DURAGAO ACAO ORIENTACAO MATERIAL APOIO

Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor 13.
anterior
Praticando a
habilidade de - Slides para apresentagao
25 min. | abstrair a partir Orientagdes ao professor 13. do conteudo;
de problemas
matematicos. - Atividade Impressa

- Registro de atividades
Orientacdes ao professor 13. realizadas: Diario de
Bordo (Grupo WhatsApp).

Chegou a hora

5 min. de registrar!
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RECURSOS - Celular, computador, tablet;
DIDATICOS - Aplicativos de comunicagao WhatsApp;
- Caderno;

- Caneta ou Lapis;

- Datashow.

METODOLOGIA | - Metodologia construtivista, incentivo a leitura;
- Metodologias ativas: Ensino hibrido e aprendizagem baseada em
problemas.

AVALIACAO - Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades
propostas;

- Atividade para avaliagdo baseada no registro da experiéncia
desenvolvida através do diario de bordo, a respeito do exercicio de
abstrair da realidade a informagdo desejada e representar através de
desenho utilizando a plataforma online: https://gartic.com.br/

1.3 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.

1.4 - Praticando a habilidade de abstrair a partir de problemas

matematicos:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

Atividade proposta:

Produza uma apresentagdo com o exemplo da atividade a seguir.
Resolva juntamente com os alunos, procure detalhar ao maximo os passos

necessarios apontando a importancia de cada conceito até aqui trabalhado.

Note que o importante nesta atividade é que os alunos realizem as
etapas de Decomposicdo de problemas, Reconhecimento de padrdes e
Abstracdo de maneira confortavel, apresentando confianca por ja ter
vivenciado na pratica através das atividades anteriores, o0 que de novo vamos
explorar nessa atividade que precisa ser bem orientado pelo professor é a

preparagao dessas trés habilidades até aqui estudadas para a préxima que é
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o algoritmo. Deixar claro que a montagem da representagdo até onde eles
estudaram ganhara vida de fato quando a préxima habilidade for por eles

estudada.

Segue em anexo imagens de sugestdo para apresentagcdo contendo

atividade completa e exemplo a ser realizado com a turma.

MODELO MATEMATICO
E RESOLUGCAO DE PROBLEMAS

A nogdo de modelo se faz presente em todas as areas. Modelo € um conjunto de simbolos os
quais interagem entre si representando alguma coisa. Esse conjunto de representacdo pode se
dar por meio de desenho ou imagem, projeto, esquema, grafico, lei matematica, dentre outras
formas. Nenhum modelo ou forma de representar é casual ou rudimentar. E, antes, a expressao das
percepcoes da realidade, do desejo da aplicacao, da representacdo. A histéria da humanidade
apresenta infinidade de situacbes que impulsionaram a elaboracdo de modelos que se
transformaram em objetos, obras, acdes, métodos, tecnologia.

INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Vamos Praticar através dos exercicios como criar modelos matematicos para
resolver os problemas sugeridos a seguir:

Questdo 1 -
4 NIVEL 1 Respastas sem justificativa ndio serdo consideradas
3, Sara recortou trés tiras retangulares diferentes de papel

a) Ela recortou a primeira tira em trés retangulos iguais, como na figura abaixo. Com
retangulos, formou um quadrado de 36 cm? de area. Encontre as medidas dos lados dns
retangulos que ela recortou

Questdo 1- Se pensarmos um pouco logo
e s 100 2w conmewon chegamos aos dados matemdticos da
questdo. Como o quadrado formado com os
trés retangulos recortados da primeira tira
tem drea 36 cm?, seu lado mede 6cm. Logo
o comprimento dos retangulos é 6 cm e sua
largura é um terco de seu comprimento, ou
seja, 2 cm.

Para esta primeira questdo vamos representar
as informagdes de duas maneiras para encontrar a
resposta e em seguida validar.

1 - Utilizando felha de papel
2 - Representando através de modelo matematico.

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questdo 2 - Ela recortou a segunda tira em seis retdngulos de mesma largura e com eles formou um quadrado de
36 cm2 de area, como na figura. Encontre o perimetro e a area do retangulo indicado com *

Como no item anterior, 0 lado do quadrado formado com os seis retangulos
recortados da segunda tira mede 6 cm.

Como todos os retangulos tem a mesma largura, a figura mostra que essa largura
€ um quarto da medida do lado, isto &, 1,5 cm.

As medidas dos outros retdngulos s3o entdo determinadas imediatamente, como
indicado.
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INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questdo 3 - As medidas da terceira tira eram 4,5 cm e 2 cm. Sara recortou essa tira em trés pedagos e com eles
formou um quadrado, como na figura. Qual é a area do triangulo indicado com *

Em um primeiro momento, realizamos uma abstracdo, desconsiderando por enquanto as
medidas, focamos apenas no que o texto aponta a respeito da forma geométrica.

Nesta figura as partes coloridas se movem no slide para representar o
quadrado se construindo.

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questdo 3 - Agora que sabemos que pedemos transformar o retangulo em um quadrado, vamos resolver a questao
a partir das medidas que conhecemos até o momento. Na figura abaixo mostramos o retangulo e o
quadrado, com pontos correspondentes indicados com a mesma letra; por exemplo, o segmento AB a
esquerda corresponde ao segmento A'B’ A direita. A drea do retdngulo é 2 x 4,5 = 9 cm2 , que é
também a drea do quadrado; logo o lado do quadrado mede 3 cm.

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Quest3o 3 - Desse modo, os segmentos A'B’ e B'F medem 3cm e assim AB mede 3cm. Como o lado do retingulo
mede 4,5cm, segue que BC mede 4,5 — 3 = 1,5cm, que € entdo a medida de B'C’. Finalmente, a medida
de A'D’ é amesma que a de AD, que é 2cm; logo a medida de D’G" €3 -2 = 1cm.

Assim, obtemos as medidas BG = 1cm e BC = 1,5cm dos catetos do tridngulo retangulo BCG, cuja area é
entdo: % x 1x1,5=0,752cm?.
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INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Perceberam a abstragao?

Poderiamos até resolver as questdes 1 e 2 de maneira rapida apenas organizando as informagdes
em nossa mente, porém nosso cérebro esta treinado a desenvolver modelos que nos ajudem a resolver
esse tipo de problema, foi o que realizamos agora utilizando a habilidade de abstrair, excluindo do texto
inicial tudo que é desnecessario e focando apenas nos dados importantes foi possivel representar
através do papel um modelo satisfatério para resolver a questdo. J4 a questdo 3, essa seria mais
complexa de resolver mentalmente, sendo necessario a utilizagdo de um modelo matematico, neste
caso, exploramos novamente as figuras geométricas para a partir da decomposi¢do das partes que se
assemelham a outras formas ja conhecidas (Decomposi¢do e Reconhecimento de Padrdes), conseguir
identificar valores que estariam indisponiveis até ent3o para chegarmos a solugdo da questdo.

Mais uma vez, utilizamos das trés habilidades estudadas até o
memento para chegar a solugdo da questao!

1.3 - Diario de Bordo:

Registre com a turma a experiéncia vivenciada a partir da atividade
desenvolvida em sala, solicite que a turma escreva em poucas linhas a
importadncia de abstrair os dados para ajudar a resolver problemas
matematicos, e se seria possivel realizar os mesmos calculos se nao

houvesse a abstracgéao.

PLANO DE AULA 14
PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao
DATA: / /
TURMA: CICLO V

TEMA Desenvolvendo solugdes utilizando algoritmo.

OBJETIVOS
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- Entender o que € um algoritmo através de exemplo pratico.

- Perceber a relacdo entre as habilidades de decompor, reconhecer
padrdes e abstrair no processo de construgdao de um algoritmo.

- Praticar a construgao de algoritmos a partir de situagdes do cotidiano.

- Introducdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os
4 pilares do pensamento computacional: Decomposi¢cao de problemas,

CONTEUDOS | reconhecimento de padrdes e abstracdo e algoritmo.
- Leitura e Interpretacéo de textos.
- Raciocinio Logico;
DURACAO 1 aula com duracio de 50min.

PROCEDIMENTOS

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO
Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor 14.
anterior
Desenvolvendo . ~
solucBes - Slides para apresentagéo
35 min. n ¢ Orientagdes ao professor 14. do conteudo;
utilizando
algoritmo. - Atividade Impressa
Chedou a hora - Registro de atividades
5 min. 9 Orientagdes ao professor 14. realizadas: Diario de

i !
de registrar! Bordo (Grupo WhatsApp).

RECURSOS - Celular, computador, tablet;
DIDATICOS - Aplicativos de comunicacdo WhatsApp;
- Caderno;
- Caneta ou Lapis;
- Datashow.
METODOLOGIA | - Metodologia construtivista, incentivo a leitura;
- Metodologias ativas: Ensino hibrido e aprendizagem baseada em
problemas.
AVALIACAO - Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades
propostas;
- Atividade para avaliagdo baseada no registro da experiéncia
desenvolvida em construir algoritmos a partir de problemas do cotidiano.
REFERENCIAS

1.1 - Momento de revisar aula anterior:
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Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.
1.2 - Desenvolvendo solug¢oes utilizando algoritmo:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

Algoritmos

Em matematica e ciéncia da computagdo, um algoritmo € uma
sequéncia finita de agdes executaveis que visam obter uma solugdo para um
determinado tipo de problema. Um algoritmo n&do representa,
necessariamente, um programa de computador, mas sim, 0S passos

necessarios para realizar uma tarefa.
Simplificando, algoritmo serve para:

e Serve para registrar o processo de solugdo de um problema;
e Serve para que outra pessoa possa resolver o mesmo problema, sem

ter que reinventar a roda.

Exemplo:
A v6 de Clarissa criou uma receita de bolo que permanece a anos
como a favorita da familia, sua mae sempre que pode prepara e agora

resolveu ensinar a garota. Acompanhe a receita logo abaixo:

Bata em uma batedeira a manteiga e o agucar.
Junte as gemas uma a uma até obter um creme homogéneo.

Adicione o leite aos poucos.

B wnh -

Desligue a batedeira e adicione a farinha de trigo, o chocolate em pé,
o fermento e reserve.
5. Bata as claras em neve e junte-as a massa de chocolate misturando

delicadamente.
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6. Unte uma forma retangular pequena com manteiga e farinha e leve
para assar em forno médio pré-aquecido por aproximadamente 30
minutos.

7. Desenforme o bolo ainda quente e reserve.

= Apdés analisar a receita de bolo, podemos perceber que:

e Qutra pessoa pode fazer o bolo;

e As frases estdo no imperativo;

e Existe uma ordem para executar as acoes;

e Algumas agbes devem esperar outras terminarem;

e Algumas agdes podem ter a ordem invertida, outras nao.

= Problemas na Receita de Bolo:

e Algumas agdes sado omitidas, quem as escreveu acha que sao 6bvias (ex.: separar
as gemas das claras);

e Quem escreveu a receita espera que a outra que vai fazer o bolo tenha um minimo
de conhecimento culinario;

e Algumas instrugdes ndo sao claras o suficiente:

- “até obter um creme homogéneo” ??7??

O segredo para um bom algoritmo € manter a simplicidade, porém n&o pode haver
detalhes que possam gerar divida ou diferentes interpretacées!

Agora que a turma ja pode observar de uma maneira inicial o que seria um algoritmo
€ quais 0s passos principais para sua construgdo, vamos praticar.

Atividade proposta:

Note que tanto a apresentacdo do exemplo, quanto as atividades
desta aula devem explorar conceitos gerais, sobre uma abordagem mais
simples, procurando apenas situar os alunos ao objetivo principal do
algoritmo, portanto, elabore sempre questdes mais elementares, que possam
ser trabalhadas por toda a turma em conjunto, de maneira colaborativa,
buscando sempre a participacdo. O exemplo inicial, assim como as
atividades, deve ser apresentado através de slides e a turma precisa ser
incentivada a participar a todo o momento das etapas de avaliacdo do
exemplo inicial e principalmente da construgdo da resolugdo das atividades.
E interessante preparar alguns questionamentos que devem servir para

nortear os discursbes que surgirdo durante a atividade, ajuda a direcionar
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para os objetivos propostos.

= Algumas ideias que podem ser exploradas como perguntas para a

turma:

e O que caracteriza um algoritmo?

e O que é preciso para considerar uma descricao narrativa um
algoritmo e porque ndo é comummente utilizada na computagao?

¢ Quando utilizamos algoritmo em nossa vida?

¢ Quais habilidades (decomposi¢gao de problemas, reconhecimento
de padrées e abstracdo) sdo mais facilmente percebidas na

construgcéo de um algoritmo em sua opinido?

Segue em anexo modelo proposto para atividade, caso deseje o

professor podera utilizar ou preparar seu préprio material.

INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A vo de Clarissa criou uma receita de bolo, sua mae sempre prepara e agora resolveu lhe
ensinar. Acompanhe a receita logo abaixo:

. Bata em uma batedeira a manteiga e o agucar.

. Junte as gemas uma a uma até obter um creme homogéneo.

. Adicione o leite aos poucos.

. Desligue a batedeira e adicione a fannha de trigo, o chocolate em po, o
fermento e reserve.

. Bata as claras em neve e junte-as & massa de chocolate misturando
delicadamente.

. Unte uma forma retangular pequena com manteiga e farinha e leve para
assar em forno médio pré-aquecido por aproximadamente 30 minutos.

. Desenforme o bolo ainda quente e reserve.

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

= Problemas na Receita de Bolo:

= Apds analisarmos a receita de bolo, podemos
perceber que:

« Algumas agdes sdo omitidas, quem as escreveu acha
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INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questdo 1 - Resolugdo:
Vamos lembrar de usar as habilidades que aprendemos até aqui!

INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL




INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questdo 2 - Resolugio:

Agora com base na construgdo do algoritmo (exemplo), desenvolva seu proprio algoritmo para
sacar dinheiro no caixa eletrénico, dessa vez com nivel de detalhamento maior, junior precisa
cbrigatoriamente conferir o saldo antes de sacar e imprimir um extrato apos o saque antes de concluir

a operagao.

= Construa o algoritmo no formato narrativo (Lista) e em seguida tente representar o mesmo

algoritmo em formato de fluxograma (Blocos).

1.3 - Diario de Bordo:

Apods a conclusdo das atividades, o professor deve orientar a turma a
registrar através do diario de bordo da disciplina o que entendeu a respeito
de algoritmo apds essa aula inicial e tentar desenvolver um pequeno
algoritmo utilizando a descrigdo narrativa de alguma tarefa que realiza
durante o seu dia em casa. O registro devera ser feito, tanto no diario de
bordo (WhatsApp), como também no caderno para ficar mais facil a consulta

na proxima aula.
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PLANO DE AULA 15
PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao
DATA: / /
TURMA: CICLO V

TEMA Habilidade de depurar: Encontrando erros nos algoritmos.

- Entender o que é depuragao e sua importancia.

- Perceber a relacéo entre a depuracgao e a construgdo de um algoritmo.

OBJETIVOS
- Praticar a depuragdo corrigindo erros em algoritmos a partir de
atividades colaborativas.
- Introducdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os
4 pilares do pensamento computacional: Decomposi¢ao de problemas,
CONTEUDOS reconhecimento de padrbes e abstragao e algoritmo.

- Leitura e Interpretacao de textos.
- Raciocinio Logico;
- Método de depuragao.

DURACAO 1 aula com duragdo de 50min.

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO
Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor 15.
anterior
Habilidade de
PROCEDIMENTOS depurar: - Slides para apresentagéo

35 min. | Encontrando Orientagdes ao professor 15. do conteudo;
€erros nos
algoritmos. - Atividade Impressa

Chegou a hora - Registro de atividades

5 min. de registrar! Orientagdes ao professor 15. realizadas: Diario de
Bordo (Grupo WhatsApp).
RECURSOS - Celular, computador, tablet;
DIDATICOS - Aplicativos de comunicacao WhatsApp;
- Caderno;
- Caneta ou Lapis;
- Datashow.

METODOLOGIA | - Metodologia construtivista, incentivo a leitura;
- Metodologias ativas: Ensino hibrido e estudo de caso.

AVALIACAO - Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades
propostas;
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- Atividade para avaliagdo baseada no registro da experiéncia envolvendo
a identificagcdo e correcao de erros através da depuragao dos algoritmos
apresentados.

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.
1.2 - Habilidade de depurar: Encontrando erros nos algoritmos:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

VERIFICANDO E CORRIGINDO ERROS EM ALGORITMOS
METODO DE DEPUTACAO

Sabemos que os algoritmos sevem para registrar o processo de
solucdo de um problema, permitindo que outras pessoas também possam
aproveitar a solucédo, seja para 0 mesmo problema ou para um problema

semelhante.

Falamos também a respeito da necessidade de desenvolver algoritmos
com linguagem clara e objetiva, evitando ambiguidades que dariam margem

a mais de uma interpretacao.

Nesta aula, vamos dar continuidade aos conhecimentos a respeito dos
algoritmos, s6 que dessa vez, ao invés de construir os algoritmos, vamos
experimentar a interpretacdo e correcdo de erros, o que conhecemos na
Ciéncia da Computagdo, mais especificamente, na programagédo, como
depuragéo ou debugging. O nome vem de uma mariposa encontrada no meio

de um computador de Harvard, em 1947.

A atividade a seguir devera partir de um exemplo basico, aproveitando

os conceitos ja estudados até o momento e buscando situar as ideias em
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uma nova abordagem, através de um meétodo novo a depuragdo. Explique
aos alunos que embora estejam trabalhando a “Depuragdo”, um método
muito parecido ja foi aplicado anteriormente, quando estudamos
reconhecimento de padrbes, o método de compactagao, s6 que ao invés de
identificar pares e compactar para tornar o arquivo menor, vamos utilizar o
reconhecimento de padrdes para identificar erros que impecam a execugao
correta do algoritmo, note que a semelhancga entre os métodos € a tarefa de
investigar através do reconhecimento de padrdes, todo o restante tem

dindmica e objetivo diferente.

1 - Atividade proposta:

Note que tanto a apresentacdo do exemplo, quanto as atividades
desta aula devem explorar conceitos gerais, sobre uma abordagem mais
simples, procurando apenas situar os alunos ao objetivo principal do
algoritmo, portanto, elabore sempre questdes mais elementares, que possam
ser trabalhadas por toda a turma em conjunto, de maneira colaborativa,

buscando sempre a participagao.

Procure a todo momento lembrar aos alunos:

e Investigue e execute corregdes simples primeiro. Nao torne mais dificil
do que precisa ser.

e Corrija o algoritmo do jeito que esta. Vocé nao precisa apagar todo e
reescreveé-lo.

e Teste uma corregcado de cada vez. Nao altere muitas partes de uma so6

vez.

Exemplo 1: O jogo dos 7 erros € um exemplo bem elementar de como nosso
cérebro atua para encontrar possiveis erros em situagdes dispostas. Neste
caso em questao, vamos investigar as duas imagens e encontrar os erros
através da comparagao, sabendo que uma das duas imagens € um modelo

correto, utilizado para verificagao dos erros.
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PARECE QUE A MONICA E O CEBOLINHA ESTAO SOSSEGADOS
SABOREANDO UM GOSTOSO LANCHINHO !

ANTES QUE ESSA HARMONIA ACABE, VAMOS ENCONTRAR AS
7 DIFERENGCAS ENTRE AS DUAS ILUSTRAGOES?

no desenvolvimento da atividade.

Torne a atividade abaixo disponivel para a turma através de impressao

e siga as orientagdes a seguir:

e De acordo com o numero de alunos, distribua os sete algoritmos;

e N3&o permita grupos com muitos alunos, no maximo quatro, vai

estimular o comprometimento e a colaboracgao;

e Nao deixe grupos com algoritmos iguais, evitando a consulta a grupos

vizinhos, a colaboragéo precisa ser apenas com os membros do grupo

pertencente.

Questao 1 - Temos sete algoritmos que por algum motivo apresentam falha

em sua constru¢do, o que podemos chamar de “Bug”, identifique os erros e

construa os mesmos algoritmos, dessa vez da forma correta.

inicio inicio

<4

colocar os pratos

Ligar o chuveiro
sobre a mesa

<+
<

colocar os

Entrar no banheiro
talheres

<4
<

Se limpar trazer o bolo

v

Sair do banheiro

<

colocar a toalha

l Cozinhar um ovo ]

Sim

Sim

Servir em
um prato

Colocar sal
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Alampada
nao funciona

Preparar um leite achocholatado

- pegar um copo

- encher o copo com leite

- misturar o leite

- pegar o achocolatado

- servir uma colher de achacolatado no leite
- beber a bebida :-)

Alampada
esta bem
rosqueada?

Rosquear a
lampada

Ver Televisao

- procurar o controle

- apontar o controle para a televisao
- pressionar os botoes de canal até
encontrar um programa

- pressionar o botao de liga/desliga
- largar o controle

- assistir

Alampada
esta
queimada?

Comprar uma
lampada nova

comer algo

01 Inicio

02 Comer algo

03 Ainda com fome?

04 Sendo:irparaa linha 02
05  Se sim: parar de comer
06 fim

parar de comer

Segue em anexo modelo de apresentacdo com exemplo e atividade
proposta, mas o professor deve adaptar os exemplos e a atividade de acordo

com a sua turma, a quantidade de algoritmos, bem como, seus modelos
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também devem atender ao tamanho da turma, caso necessario construir

novos.

1.3 - Diario de Bordo:

ApOs a conclusdo das atividades, o professor deve orientar a turma a

registrar através do diario de bordo da disciplina o que entendeu a respeito

do método de investigacdo e corregcdo de erros em algoritmo, o qual

chamamos de depuracao e sua importancia.

PLANO DE AULA 16

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computagao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

TEMA Algoritmo para marcar passos de quadrilha junina!

- Entender a relacdo possivel entre algoritmo e uma coreografia de
quadrilha junina.
- Praticar a elaboragéo de algoritmos no formato de fluxograma a partir de
cartdes que simulam programagao em blocos.

OBJETIVOS - Realizar a leitura de comandos de um algoritmo construido a partir de
cartdes que simulam programagao por blocos.
- Construir coreografia que possibilita marcar passos de quadrilha junina a
partir de algoritmo em forma de cartdes que simulam programacao por
blocos.
- Introdugao ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os
4 pilares do pensamento computacional: Decomposi¢ao de problemas,

) reconhecimento de padrdes e abstracao e algoritmo.
CONTEUDOS | - Leitura e Interpretagéo de textos.
- Raciocinio Logico;
- Fluxograma na elaboragao de algoritmo;
_ - Algoritmos de programagao em blocos através de AlgoCards
DURACAO 1 aula com duracgdo de 40min.
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DURAGAO ACAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO
Momento de
10 min. revisar aula Orientagdes ao professor 16.
anterior
Algoritmo para Slid tach
PROCEDIMENTOS . marcar passos - - Slides para apresentagdo
35 min. . Orientagdes ao professor 16. do conteudo;
de quadrilha
iunina!
junina: - Atividade Impressa
- Registro de atividades
. Chegou a hora . - . -
5 min. de reqistrar! Orientagdes ao professor 16. realizadas: Diario de
9 ) Bordo (Grupo WhatsApp).
RECURSOS - Celular, computador, tablet;
DIDATICOS - Aplicativos de comunicagcao WhatsApp;
- Caderno;
- Caneta ou Lapis;
- Datashow.

- Cartbes construidos a partir do modelo dos AlgoCards;
- Aparelho de som;
- Quadra, saldo, sala de aula ou outro local disponivel para a dindmica.

METODOLOGIA | - Metodologia construtivista;
- Metodologias ativas: Ensino hibrido, aprendizagem baseada em jogos e
estudo de caso.

AVALIACAO - Continua e qualitativa em relagdo a participagcdo nas atividades
propostas;

- Atividade para avaliagao baseada no registro da experiéncia envolvendo
a identificacdo e corregcdo de erros através da depuragdo dos algoritmos
apresentados.

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

Momento para relembrar a aula anterior e comentar a respeito dos

registros realizados no Diario de Bordo.
1.2 - Algoritmo para marcar passos de quadrilha junina:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

ALGOCARDS E
PROGRAMACAO EM BLOCOS
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Na aula anterior trabalhamos a leitura e interpretagdo de algoritmos
através do método de depuragdo, onde os alunos foram motivados a
investigar e corrigir erros em diferentes algoritmos, apresentados através dos
modelos de fluxograma e descricdo narrativa. Nesta aula trabalharemos com
base no modelo de fluxograma, porém desta vez, apresentando aos alunos a

constru¢ao de algoritmo com base na programagao em blocos.

Por se tratar de uma estrutura de facil entendimento, assemelhando-se
muito a jogos de montar, a programacgao baseada em blocos € muito utilizada
com criangas, principalmente pela sua capacidade de facil visualizagao da
construgéo, além de tralhar com cores e formas. Em nossa experiéncia, o
que nos motiva é o fato de podermos explorar a programag¢ao em blocos
através da representacdo da mesma em forma de cartdes, ndo necessitando
da utilizagdo do computador a todo 0 momento da aula, permitindo o trabalho

em diferentes ambientes da escola.

Pensando em explorar diferentes maneiras de trabalhar os algoritmos.
Tendo como intengcdo também, denotar aspectos regionais a nosso universo
de atividades, mostrando que a Ciéncia a qual estamos estudando esta
préxima desde a crianga ao homem tradicional e suas culturas regionais, pois
nao estamos tratando durante as aulas de computadores e coisas eletrénicas,
mas em sua concepgdo maior, da preparacdao, ou melhor dizendo, da
capacitacao das habilidades mentais para se trabalhar com conceitos que
envolvem o pensamento computacional, estes executados a todo momento

por nosso cérebro.

Pensado assim, foi elaborado para a presente aula uma simulacao,
baseada no emprego dos comandos construidos através de um algoritmo na
execugao de passos coreograficos da danga que culturalmente é conhecida

em todo o nordeste brasileiro como marcagao de quadrilha junina.

A marcacao da quadrilha consiste na narracdo dos passos a serem
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executados grupo de dancgarinos que se apresentam em um saldo ao som de
uma determinada musica ao ritmo do forrd. A sincronia da musica com a
coreografia € uma tarefa que demanda muito ensaio e uma boa leitura dos
passos preestabelecidos, ndo havendo a intengcdo do improviso. Todos os
dangarinos conhecem a ordem da coreografia, e a mesma €& ensaiada
incansavelmente, até que cada participante tenha em mente os comandos a

serem executados do inicio ao fim da danca.

O marcador, é a figura responsavel por narrar os comandos a serem
executados. Nossa atividade consiste em simular a danga da quadrilha junina,
criando a marcacao dos passos em forma de algoritmo, representado através
de cartbes que simulam a computagcdo em blocos. O desafio & construir
diferentes coreografias a serem executadas pelos alunos, como se fossem a

maquina interpretando os codigos e executando a tarefa.

Para isso, o professor devera seguir as orientagcdes abaixo:

e Preparagéo para atividade:

1 — Prepare os cartdes com os comandos preestabelecidos;

2 — Selecione uma musica regional de forro;

3 — Reserve um espaco na escola e 0 equipamento de som;

4 — Preparar para o dia da apresentagdao uma comida tipica e servir
como degustacdo, como forma de agradecimento pelo empenho
na realizagdo da atividade. Nao esquecga de dizer que a receita

seguiu o algoritmo certinho!

e Executando a atividade:

1. Prepare a turma, explicando a relagcao entre a danca, neste caso, a

danca regional de quadrilha junina e o algoritmo, como tudo tem

haver.
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2. Em seguida, convide 4 alunos para representar os marcadores,
estes serdo responsaveis por criar os algoritmos.

3. O restante dos alunos serdo os dancgarinos, responsaveis por
realizar a leitura do algoritmo e executar a danca.

4. Apresente os cartdes e suas respectivas fungdes para todos;

5. Expligue que a coreografia sera construida pelos marcadores
utilizando os catdes;

6. Explique também que os dangarinos devem seguir rigorosamente
os cartdes, mesmo que os comandos paregam estranhos em
algum momento.

7. Serao um total de quatro apresentagcbes (uma pada cada
marcador), com tempo limite de trés minutos.

8. Todas as apresentag¢des serdo gravadas para em seguida serem
analisadas pela turma de acordo com o algoritmo construido
através dos cartdes.

9. Ao final da atividade, procure ver com os alunos se realmente foi
possivel executar de maneira satisfatéria os comandos, se o
tempo foi obedecido e qual dos algoritmos se saiu melhor na

atividade.
10.Agora que todos concluiram a tarefa, chegou a hora de realizar

uma pequena degustagdo de comida regional, produzida seguindo

o algoritmo da receita de pamonhal

Modelos de Cartbes para trabalhar programacdo desplugada

disponiveis em: https://www.computacional.com.br/.
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1.3 - Diario de Bordo:

O diario de bordo devera ser o registro de grande importancia dessa

Sugiro que sejam produzidos cartdes de movimento especifico como
bater palmas, dar um grito, pular e girar para facilitar a realizagdo dos pagos
da danca junina, o professor pode usar a criatividade para aperfeigoar a ideia

e criar cartoes diferentes com ainda mais comandos.

ﬁ w . X . w . . A w . ae
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Diario de Bordo:

O diario de bordo devera ser o registro de grande importancia dessa
atividade, pois apresentara os detalhes percebidos pelos alunos durante a
execucgao da atividade, se conseguiram de fato perceber a importancia dos
cartdes na representacdo dos comandos do algoritmo, se a partir dos
modelos de algoritmo era possivel qualquer pessoa que conhecesse de
algoritmo, mas nao da danga, executar as coreografias. A opinido final a
respeito, se sente seguranga em escrever e interpretar algoritmos a partir de

blocos depois dessa experiéncia.
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PLANO DE AULA 17 e 18

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

TEMA

Scratch: desenvolvendo algoritmos e treinando a criatividade.

OBJETIVOS

- Praticar a elaboragéo de algoritmos utilizando situa¢des problema em um
ecossistema virtual, através de programacdo em blocos utilizando o
Scratch;

- Entender os principais comandos basicos do scratch;

- Desenvolver pequenos projetos com scratch.

CONTEUDOS

- Introducdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os
4 pilares do pensamento computacional: Decomposi¢ao de problemas,
reconhecimento de padrbes e abstragao e algoritmo.

- Leitura e Interpretacao de textos.

- Raciocinio Logico;

- Programacéo em de blocos no scratch,;

DURACAO

2 aulas com duragao de 50min cada.

PROCEDIMENTOS

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO

(0] professor  devera iniciar
Momento de preparando a turma para utilizar os
10 min. revisar aula computadores no laboratério e https://scratch.mit.edu/
anterior acessar o] site:
https://scratch.mit.edu/

Descobrindo o
. - Plataforma scratch:
universo scratch

25 min. Orientagdes ao professor 17 e 18. https://scratch.mit.edu/
e usando a

iativi I
criatividade! - Atividade Impressa

- Registro de atividades
Orientacdes ao professor 17 e 18. realizadas: Diario de
Bordo (Grupo WhatsApp).

Chegou a hora

5 min. de registrar!

RECURSOS - Celular, computador, tablet;
DIDATICOS - Aplicativos de comunicacdo WhatsApp;
- Caderno;
- Caneta ou Lapis;
- Datashow.
METODOLOGIA | - Metodologia construtivista;
- Metodologias ativas: Ensino hibrido, aprendizagem baseada em jogos e
estudo de caso.
AVALIACAO - Continua e qualitativa em relacdo a participacdo nas atividades
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propostas;

- Atividade para avaliagao baseada no registro da experiéncia envolvendo
a descoberta de novos recursos como O scratch, aumentando a
capacidade de desenvolver solugdes para os problemas.

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

O professor devera iniciar preparando a turma para utilizar os

computadores no laboratério e acessar o site: https://scratch.mit.edu/
1.2 - Descobrindo o universo scratch e usando a criatividade:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

A plataforma Scratch

Sabemos que os algoritmos sevem para registrar o processo de
solucao de um problema, permitindo que outras pessoas também possam
aproveitar a solucédo, seja para 0 mesmo problema ou para um problema

semelhante.

Ao longo das aulas, experimentamos diversas formas de trabalhar com
os algoritmos, desenvolvendo solugdes ou encontrando falhas em algoritmos
ja criados. Neste momento, vamos aprofundar um pouco mais na relagao dos
algoritmos com o desenvolvimento digital, utilizando para isso a plataforma

educacional do Scratch, disponivel através do site: https://scratch.mit.edu/

A referida plataforma é parte de uma comunidade online onde criangas
e adolescentes sao estimulados a desenvolver solucbes a partir de sua
criatividade, pois o Scratch promove o pensamento computacional e
habilidades de resolugdo de problemas; ensino e aprendizagem criativos;
autoexpressao e colaboracao, tudo isso, em mais de setenta idiomas de

forma gratuita.
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Por contar com uma grande comunidade internacional, é facil contar
com manuais e experiencias ja praticadas por outros professores ou alunos

que compartilham o conhecimento e promovem uma pratica colaborativa.

Seguindo esse mesmo modelo, teriamos outras possibilidades de
trabalhar o conteudo dessa aula, at¢é mesmo ferramentas mais simples,
disponiveis sem a necessidade da internet, através de um software
previamente instalado nas maquinas. Porém, por se tratar de uma plataforma
gratuita, organizada e com comunidade ativa e participativa, a sugestao é
trabalhar com o Scratch, partindo dos elementos basicos aprendidos até o
momento a respeito de algoritmo e programacado em blocos, procurando
tornar todas a turma conhecedora dos comandos basicos para em seguida
desenvolver algum pequeno algoritmo sugerido através de um desafio
simples, apenas para motivar e acompanhar o desenvolvimento das
habilidades.

Muito importante é a desenvoltura e o entendimento dos comandos do
Scratch, a percepcéao da relagdo dos comandos em bloco com os algoritmos
antes desenvolvidos no papel. Se a turma responder dentro desses aspectos

teremos éxito no projeto final a ser desenvolvido na aula seguinte.

Abaixo temos os passos para realizar o cadastro através do site do
Scratch, todos os alunos devem realizar para garantir seu acesso de maneira

individual.

1 — Ao acessar a plataforma da comunidade, o professor ou aluno devera
clicar em ‘“inscreva-se” no lado superior direito, como mostra a imagem

abaixo:

Q Busca Inscrevase  Entrar

Crie historias, jogos e animagoes
Compartilhe com pessoas do mundo todo

® L

Assista ao Video
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2 — Siga os passos, criando nome de usuario e senha:

Inscreva-se

Crie projetos, compartilhe ideias, faga amigos. E
gratis!

Criar um nome de usuario

[ [Nome de usudrio Nao utilize seu nome verdadeiro

Crle uma senha

Senha

Digite a senha novamente

Mostrar senha

Préximo

3 — Agora selecione o pais onde mora e prossiga:

Em que pais vocé
mora?

Selecione seu pais

Proximo

4 — Informe sua data de nascimento:

Proximo
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5 — Seu Género:

Qual o seu género?

© Scratch acolhe pessoas de qualquer género.

Feminino

Masculino

Nao-binario

Qutro género:

Prefiro néo dizer

6 — Um e-mail e estara finalizando o processo de criacdo de sua conta na

plataforma.

Qual o seu email?

[E-mai

Ao criar uma conta, vocé concorda com a Politica de Privacidade e
aceita os Termos de Usg

1 - Atividade proposta:

Vamos iniciar aprendendo os comandos do Scratch. Para isso, o
professor podera de maneira breve comentar a respeito dos principais
comandos presentes na tela, como mostra a imagem abaixo, ou assistir
juntamente com a turma o video introdutério (Esta no centro da tela) e em
seguida tirar as duvidas a respeito do que esta presente na tela da

ferramenta.
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Uma proposta seria pedir que a turma construa formas geométricas
simples, como quadrado, retangulo, triangulo para que percebam como
funciona na pratica a construgdo do cédigo. Aos poucos a dificuldade das
acgdes pode ser aumentada, incluindo cenario, um segundo personagem,
trabalhando as animacgdes através das fantasias, criando conversas através
de caixas de texto. Sdo inumeras as possibilidades. A seguir veremos um
roteiro desenvolvido como uma proposta para ser utilizada nesta aula inicial

no Scratch.

1 — O professor devera se certificar que todos estdo compreendendo os

comandos basicos, apds isso peg¢a que construam as seguintes figuras:

Quadrado Circulo Triangulo
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, use a caneta

s @ prscs

gire (™ @kl graus

, use a caneta

2 — Agora que ja estdo mais habituados aos comandos, deixe que a turma
explore os comandos de maneira aleatodria, tentando criar codigos que
executem algo na tela. O professor devera estar disponivel a todo o momento
para tirar duvidas a respeito dos comandos ou da construgéo do algoritmo a
ser executado. Esse momento é importante para que a turma sinta confiancga
em explorar a ferramenta, também possibilita a interacdo e as acdes

colaborativas, além de despertar a criatividade.

1.3 - Diario de Bordo:

Apoés a conclusao das atividades, o professor deve orientar a turma a
registrar através do diario de bordo da disciplina o que entendeu a respeito
do método de investigacdo e correcdo de erros em algoritmo, o qual
chamamos de depuragao e sua importancia.
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PLANO DE AULA 19 e 20

PROFESSOR: Tiburcio Pereira dos Santos Filho
DISCIPLINA: Fundamentos da Computacao

DATA: /

/

TURMA: CICLO V

TEMA

Desenvolvendo nosso primeiro projeto completo no Scratch.

OBJETIVOS

- Praticar a elaboracéao de algoritmo a partir de uma proposta pré-definida.

- Executar com desenvoltura o algoritmo através da programagao em
blocos no Scratch;

- Desenvolver o primeiro projeto com scratch.

CONTEUDOS

- Introducdo ao Pensamento Computacional: Habilidades que envolvem os
4 pilares do pensamento computacional: Decomposi¢ao de problemas,
reconhecimento de padrbes e abstragao e algoritmo.

- Leitura e Interpretacao de textos.

- Raciocinio Logico;

- Programacéo em de blocos no scratch;

DURACAO

2 aulas com duragao de 50min cada.

PROCEDIMENTOS

DURAGAO AGAO ORIENTAGAO MATERIAL APOIO

(0] professor  devera iniciar
Momento de preparando a turma para utilizar os

10 min. revisar aula computadores no laboratério e https://scratch.mit.edu/
anterior acessar o} site:
https://scratch.mit.edu/

Desenvolvendo

Nnosso primeiro - Plataforma scratch:
25 min. | projeto Orientagdes ao professor 19 e 20. https://scratch.mit.edu/

completo no

Scratch. - Atividade Impressa

O professor deve orientar os alunos
Chegou a hora | a registrar no diario de bordo da

de registrar! turma os pontos importantes a
respeito da aula.

- Registro de atividades
realizadas: Diario de
Bordo (Grupo WhatsApp).

5 min.

RECURSOS - Celular, computador, tablet;
DIDATICOS - Aplicativos de comunicacao WhatsApp;
- Caderno;
- Caneta ou Lapis;
- Datashow.
METODOLOGIA | - Metodologia construtivista;

- Metodologias ativas: Ensino hibrido, aprendizagem baseada em jogos e

169




estudo de caso.

AVALIACAO

- Continua e qualitativa em relagdo a participagdo nas atividades
propostas;

- Atividade para avaliagao baseada no registro da experiéncia envolvendo
a descoberta de novos recursos como O scratch, aumentando a

capacidade de desenvolver solugcdes para os problemas.

1.1 - Momento de revisar aula anterior:

O professor devera iniciar preparando a turma para utilizar os

computadores no laboratério e acessar o site: https://scratch.mit.edu/
1.2 - Desenvolvendo nosso primeiro projeto completo no Scratch.:

1.2.1: Sobre a aula, exemplos praticos e atividade:

Desenvolvendo Projeto completo com Scratch

Estamos chegando ao final de nosso curso, as proximas duas aulas
s&0 responsaveis por sintetizar todo o contetdo trabalhado até o momento. E
muito importante que o professor deixe claro que tudo que fizeram até agora
€ apenas uma demonstragao do que os alunos podem fazer por conta prépria
caso tenham interesse em dar continuidade ao aprendizado e que toda a
experiéncia adquirida ao longo do curso servira ndo somente para ajuda-los a
compreender e lidar com as tecnologias atuais, mas sobretudo, contribui para
o amadurecimento de uma nova maneira de analisar os problemas e criar
solugdes, tendo para isso o computador ou ndo, essa € a mensagem

principal da disciplina.

Como atividade final, com objetivo de concluir todo o processo de
conhecimento a respeito do uso do pensamento computacional, resultando
no desenvolvimento de novas habilidades, vamos propor um desafio. O
desenvolvimento de um projeto utilizando a plataforma educacional Scratch,
disponivel através do site: https://scratch.mit.edu/.
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https://scratch.mit.edu/

A intengcdo do projeto é demonstrar na pratica como os conceitos
estudados a respeito das habilidades do Pensamento Computacional sao
utilizados durante todo o processo de criacdo de solugdes envolvendo
tecnologia. Vamos criar uma solugéo digital em forma de jogo, simulando
uma empresa em que nosso chefe direto pediu que criassemos um jogo a
partir das caracteristicas descritas por ele. Neste momento, estaremos saindo
dos exemplos praticos do cotidiano, algo que até entdo era mais perceptivel,
para explorar um exemplo pratico envolvendo apenas o uso da tecnologia,
saindo do concreto para o digital, vamos mais do que nunca praticar as
habilidades de decompor problemas, reconhecer padrbes, abstrair e criar
algoritmo, ao final teremos o resultado de nossa criagao para ser executado e

compartilhado se assim for desejado pelo professor em seu planejamento.

Para que tenhamos sucesso na atividade, apresentaremos a seguir o
modelo de um jogo digital desenvolvido na plataforma Scratch com o passo a
passo de seu desenvolvimento. Caso o professor ja tenha conhecimento
suficiente no campo da programagdo em blocos do Scratch, avalie a
necessidade de aproveitar o modelo de projeto ou a possibilidade de

desenvolver seu proprio modelo com os alunos em sala.

ATIVIDADE — MODELO DE PROJETO - JOGO PONG:

A turma devera se sentir em um projeto de desenvolvimento, procure
apresentar a proposta por escrito, como se fosse um cliente em busca de
uma solugcdo computacional para sua necessidade real. Os alunos deverao
colher as informacgdes a respeito do que o cliente deseja e em seguida, na
folha de papel, montar a estratégia a ser implementada.

Passos para o desenvolvimento do da solu¢do computacional:
1 — Ja sabemos entrar na plataforma, realizar os passos iniciais de login. Siga

0s passos com os alunos para realizar esse primeiro projeto, tenha

consciéncia de que a turma ainda ndo domina todos os recursos possiveis
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para desenvolver o projeto sozinhos, a intengdo aqui € caminhar com eles e

proporcionar a pratica e a descoberta.

2 — Esta é a area de trabalho da plataforma, o primeiro passo € excluir nosso
personagem de interag&do o gatinho Scratch e substitui-lo por uma bola.

- @~ Aduivo Editr @ Tutoriais | Untitied-3 Compartiliar &3 Veja a Pagina do Projeto (=} . TP -
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Imagem 1 — Area de trabalho da plataforma ’

o]

Mochila

Na imagem 1 podemos ver o personagem do gato, clique na lixeira para
apaga-lo e em seguida no botdo azul com rosto do gato, insira um novo
personagem aqui chamado de ator. Ambas as agdes estdo destacadas com

seta vermelha.

3 — Quando clicar em ator, serdo exibidos diversos personagens diferentes,
selecione uma bola amarela, esse sera nosso primeiro ator inserido. Visualize

na imagem abaixo, destacado a bola amarela com a seta vermelha:

4 Voltar Selecions um Ator

° B = X reoe X meonsoe J cor R e J o JL coms L mwn J o
|
Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1 Avery Avery Walk..

o™

Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basketball atter

» B0 @ °¥A
S e X x °

(]

1

Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell Ben Bowl Bowtie

Imagem 2 — Selecionar o novo ator.
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4 — Agora vamos mudar o plano de fundo do cenario. Para isso, clique onde
tem escrito selecionar cenario e em seguida escolha a imagem indicada

como aparece a seguir.

Compartiihar () Vejaa Pagina do Projeto
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Imagem 3 — Selecionar Cenario
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L7 e o | ] | S—] [T =5 9N Lol DrE [ S—

Imagem 4 — Escolher Cenario Neon

5 — Este sera o visual do jogo.

Compartithar €3 Veja a Pagina do Projeto Salvaragora [ .mp-
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-
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Imagem 5 — Visual apos insetit'hovo ator e cenario

6 — Vamos agora dar movimento a bola do jogo. Para isso insira o primeiro
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bloco de evento “Quando Bandeira verde for clicado”, em seguida insira o
bloco de movimento aponte para a direcdo 45°", depois novamente em
eventos escolha “Sempre” e dentro de sempre Insira os blocos de movimento
“‘Mova 10 passos” e “Se tocar na borda volte”. Apés os comandos, toda vez

gue acionar a bandeira verde na plataforma a bola vai iniciar seu movimento.

F

aponte para a direcdo @

rovs Q) s

se tocar na borda, volte

oy

ke

Imagem 6 — Codigo responsavel pelo movimento da bola

7 — Explique para os alunos que cada parte do jogo € montada de forma
separada, lembrem da decomposi¢cdo de problemas, é necessario dividir em
parte menores. Vamos agora dar continuidade inserindo um novo ator, dessa
vez, precisamos da barrinha que sera controlada pelo jogador, siga as
imagens 1 e 2 e escolha agora o ator “Paddle”, a barrinha como na figura

abaixo:

Paddle

Imagem 7 — Barrinha verde

8 — Vamos trabalhar com nosso novo ator, ao seleciona-lo, deveremos agora
preparar o codigo do seu movimento. Colocamos o bloco “quando clicar na
bandeira verde”, em seguida, insira mais um bloco de evento “Sempre” e
dentro dele coloque o bloco de movimento “Va para ponteiro do mouse”, note
que a barrinha ainda nao interfere no movimento da bola. O cédigo fica

assim:
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Imagem 8 — Cddigo da

9 — Vamos agora inserir um novo codigo na programacgao da bola, agora a
bola vai reconhecer a barrinha. Para isso devemos inserir um novo bloco de
evento “Quando bandeira verde for clicado”, em seguida um novo evento
“Sempre” e dentro dele vamos colocar um novo bloco de evento, dessa vez
uma condi¢cdo “Se... Entdo”, que vai receber um bloco de Sensor “Tocando
em Paddle”, um bloco de movimento para executar a condigdo “Gire 180°" e

um bloco de controle “espere 1 segundo”, veja como fica:

: ‘

I €

-

A $ |

Imagem 9 — Cadigo para bolinha interagir com a barra verde.

10 — J& conseguimos criar os dois atores responsaveis pela dindmica do jogo,
falta agora organizar uma forma de concluir o jogo, caso contrario o jogo sera
infinito, para isso temos que desenvolver uma condigéo para o jogador perder
a partida. Se pensarmos, o jogo de Pong termina se o jogador deixar a bola
escapar e bater na parte de baixo da tela, como uma espécie de pogo, vamos
montar agora essa condigéo, o primeiro passo € modificando o cenario como

mostra a imagem abaixo.
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Controle

Moc!

Imagem 10 — Selecionar o cenario para alterar.

11 — Ao clicar no icone cenario como aponta a seta vermelha vamos criar
uma area vermelha na base inferior do cenario, como mostra a imagem a

seqguir.

s —— - s~

] B S

G

Imagem 11 — Cenario apos inserir a barra vermelha na base inferior.

12 — Vamos agora atribuir a base vermelha a condicdo de fim da partida.
Para isso precisamos acrescentar mais alguns comandos ao codigo da bola.
Selecione o ator “ball”’, acrescente ao primeiro cédigo construido um bloco de
condicao “Se... Entdo”, o mesmo deve ficar localizado dentro do bloco de
eventos “Sempre”, apds O bloco de movimento “Mova 10 passos”. Dentro do
Bloco “Se... Entdo”, devera conter um bloco de Sensor “Tocando na Cor” e
atribuir a cor utilizando o conta gotas, para que seja uma selegéo precisa da
tonalidade”, em seguida deve-se escolher um bloco de controle “Pare todos”

com a finalidade de encerrar o jogo.
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aponte para a diregcdo @

|
==

se tocar na borda, volte

7 |

Imagem 12 — Modificando cédigo da bola para encerrar a partida.

13 — Apés realizar alteragao que permite dar fim ao jogo, é importante para
acrescentar emocado e disputa entre jogadores, atribuir um método de
pontuagdo. A forma mais pratica seria contar as vezes em que o jogador
consegue acertar a bola com a barrinha verde, sempre que o jogo terminar,
em virtude de a bola encostar na parte vermelha, a pontuacgéo reinicia em
zero. Para realizar essa parte do codigo, vamos precisar a principio criar uma
variavel e chama-la de “pontos”. Vamos trabalhar agora com a segunda parte
do cédigo do ator “ball”, lembre-se, essa parte do codigo é responsavel pela
bola reconhecer a barrinha verde, entdo neste momento sera computado o
ponto e toda vez que iniciar uma nova partida, a pontuagao vai reiniciar do

zero! Veja como fica o cddigo apéds as alteragdes.

gire ™ @ELD graus

Imagem 13 — Modificando cédigo da bola para receber pontuacao
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14 — Agora falta muito pouco para concluir, apenas diminuir o tamanho e
aumentar a velocidade da bolinha para tornar o jogo mais dificil. O tamanho
da bola podemos modificar alterando o valor de “100” para “60”, como mostra

a seta vermelha na imagem 14. E a velocidade da bola sera alterada de “10”

para “22” como mostra a seta vermelha na imagem 15.

[ DM i
Pontos [EID

Ator | Ball - x 163 1 v 60

Mostrar | ® | & Tamanho 60 Direcéo -135

wo- %
006

Imagem 14 — Modificando Tamanho do ator “Ball” para 60.

=

Fs
'

Imagem 15 — Modificando velocidade do ator “Ball” para 22
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1.3 - Diario de Bordo:

ApOs a conclusao das atividades, o professor deve orientar a turma a
registrar através do diario de bordo da disciplina o que acharam da
experiencia de desenvolver um jogo a partir dos conhecimentos adquiridos ao
longo do curso. Solicite também que falem como foi desenvolver uma solugao
através do computador para um problema apresentado apenas através de
um dialogo com uma pessoa, como no exemplo do desenvolvimento do jogo

Pong.

MATERIAL PARA APRESENTACAO DAS AULAS:

N v
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|
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.. 3 e

i
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Professor: Tiblrcio Pereira dos santos Filho
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INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL — AULA 4

< Vocé sabia que é possivel resolver problemas
dificeis utilizando habilidades computacionais,
mas nao necessariamente utilizando um
computador?

Sim! Isso eu ja sei que é possivel, mas como???? ':—

INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Desenvolvendo sua capacidade criativa, critica e
estratégica para utilizar os fundamentos computacionais
nas diferentes areas de conhecimento para a resolugdo de
problemas.

Em outras palavras, € um conjunto de estratégias usadas
para desenhar solugbes e solucionar problemas de
maneira eficaz tendo a tecnologia como base.

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Sintetizando tudo o que falamos até agora,
chegamos ao Pensamento Computacional! Responsavel
por desenvolver habilidades nas areas de:

Construgao do Pensamento Logico
Alfabetizagao Digital
Autonomia




INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Mas o que precisamos de fato trabalhar no Pensamento
Computacional para desenvolver essas habilidades?

O Pensamento Computacional se baseia em QUATRO
< Estratégias para chegar a resolu¢do do que chamamos de
Problemas Complexos.

INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O Pensamento Computacional

, estes sdo analisados
individualmente,

para assim,

’

As quatro estratégias:

O 8 O

DECOMPOSIGAD RECONHECIMENTO ABSTRAGAO ALGORITMOS
DE PADROES

D DECOMPOSICAO DE PROBLEMAS

Uma estratégia muito eficaz quando nos deparamos
com grandes problemas dificeis de resolver, também
conhecidos como problemas complexos, a decomposicdo
atua identificando o problema e dividindo-o em partes
menores, mais faceis de encontrar uma solugéo!

Para determinar a area das figuras geométricas ao lado

podemos dividi-las em partes menores, resolvendo cada
parte individualmente, é sd somar os resultados e chegamos
a area de cada uma das figuras respectivamente.




DECOMPOSICAO DE PROBLEMAS

Agora vamos brincar de detetive! Um crime acahou de
acontecer no Museu e precisamos ajudar a desvendar o caso!

OF FUMAGA O Inspetor Pente Fino, foi

chamado ao Museu para
sieARTES 2hs investigar um roubo.

O Ladréo nédo deixou pistas, e
nao disparou qualquer tipo de
alarme, ao entrar ou sair.

Ainda assim, trés suspeitos
foram chamados para prestar
esclarecimentos.

Apéds examinar pacientemente
o local do roubo, o Inspetor foi
conversar com os suspeitos.

O primeiro, Zé Fumaga, ndo deixa Para. se c?h—eg.ar a solugao foi
de fumar nem quando esta preciso dividir o problema em
roubando. E um especialista em partes menores. Examinando
joias finas. cada parte do cenario do
O Segundo, Dr. Delicado, ¢ uma  [RCCUCINIT DTS IVE1 [y T=T) CRENY.
autoridade em Colecdes antigas. [Ns[=ICV IR el t1=1-{V [T (=161 \V/=T ¢
O dltimo, Dedos, & um gatuno as partes e identificou a Gnica
’ ’ A . .
especializado também em joéias. evidéncia que levaria ao
Apos breve dialogo, o Inspetor criminoso.
disse que ja sabia quem era o
culpado.

Quem é o culpado, e por qué?

Apo6s examinar a cena do roube, o Inspetor sabe que o culpado s6 pode ser Dedos.
1 - Dr. Delicado sendo especialista em cole¢bes, ndo deixaria para tras os selos e as moedas raras.

2 - 7Zé Fumaca, sente um desejo incontrolavel de fumar enquanto rouba. Se fosse ele o autor do roubo teria disparado
o alarme do detector de fumaca.

3 - Sobra entdo Dedos, que sendo especialista em joias e pedras preciosas, roubou apenas os objetos que reconhecia
como valiosos. Isto &, as moedas de ouro, as joias do mostruario, e os diamantes.

RECONHECIMENTO DE PADROES

Os padroes nada mais sdao do que similaridades ou
caracteristicas que alguns problemas compartilham.

Utilizamos tal habilidade para encontrar padrdes entre

pequenos problemas decompostos, para assim facilitar sua
resolugao.

Desde a infancia temos o habito de reconhecer padroes, é
uma construgdo constante que se aprimora a cada dia. Se
analisarmos bem, veremos que nosso repertdrio de padrdes
ndo para de crescer e de se reconstruir.
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- RECONHECIMENTO DE PADROES

E importante lembrar que quanto mais padrdes
conseguimos encontrar, mais facil e rapida sera nossa
tarefa de resolucdo de problemas!

T Gostaria de alguns exemplos para entender melhor?

Sim. Gostaria de ver como funciona na pratica! —2’

- RECONHECIMENTO DE PADROES

O Reconhecimento de Padroes pode ser aplicado para:

- Prever sequéncias de nlimeros:

A partir da sequéncia abaixo, qual seria o proximo valor?
2,5, 8, , 20, 23...

Ao analisarmos a sequéncia, percebemos o acréscimo de +3 ao valor anterior
em todos os casos da sequéncia, agora que descobrimos o padrdo fica facil, sé
acrescentar +3 ao valor anterior que é o 23 e chegamos ao valor 26, o pfoximo da
sequéncia.

- RECONHECIMENTO DE PADROES

(2,5,8,11,14,17, 20, 23...)

Este exemplo também pode ser reconhecido como uma
Progressdo Aritmética, ja ,que existe uma razdo (+3) e com base no
primeiro termo os termos seguintes sdo construidos a partir do
termo anterior mais a razao.

A partir do reconhecimento do padrdao acima, pudemos
determinar que estamos trabalhando com uma P.A.,, também é
possivel perceber que ela é do tipo crescente, pois os valores estao
dispostos do menor para o maior!




RECONHECIMENTO DE PADROES

E possivel também:

Identificar uma espécie de passaro pelo seu padrdo de
voo;

Estimar a hora a partir da posi¢ao do sol;

Antecipar uma possivel chegada de chuva a partir da
configuracdo das nuvens.

Escolher uma fruta pela cor de sua casca;

Diagnosticar uma doenca com base em sintomas,
aparéncias e comportamentos.

RECONHECIMENTO DE PADROES

Diagnosticar se um tumor é maligno ou benigno a partir
de um exame de imagem através de uma tomografia
computadorizada.

As imagens ao lado mostram exemplos de tumores,
deles foram extraidas apenas caracteristicas
importantes para o exame em questdo, utilizando
filtros computacionais.

O tumor considerado BENIGNO é parecido com uma
Elipse, enquanto o tumor MALIGNO apresenta pontas
disformes.

ABSTRACAO

Abstracdo é o conceito mais importante do Pensamento
Computacional, pois o processo de abstrair é utilizado em diversos momentos
(WING, 2006).

Abstracdo é uma filtragem e classificacdo dos dados, desenvolvendo
mecanismos que permitem separar apenas os elementos essenciais em
determinado problema, ignorando detalhes irrelevantes.

Através da abstracdo é possivel criar uma representagao (Ideia) do
que esta se tentando resolver.

O Importante é sempre procurar os detalhes a serem ignorados e
conservar apenas o que vai facilitar a solugdo do problema, sem perder
detalhes importantes.




ABSTRACAO

< Fui a uma exposicdo de arte no més passado e la tinha um
guadro chamado autorretrato, uma representag¢do do rosto

do artista, percebi

guardava muita semelhanga!

que eram poucos detalhes, mas

Parece até que o artista conhecia a habilidade da

abstragao!

ABSTRACAO

2 Achei a imagem na internet, veja so!

Muito parecido com ele mesmo, ndo é igual, aparentemente, ele :'
-

tentou guardar
abstragao!!!

apenas os detalhes mais

ABSTRACAO

importantes! Sim,

Abstragoes podem ser
criadas para facilitar a tarefa, ao
invés de enumerar todos os itens
que podemos encontrar no lixo,
agrupamos os residuos pelo tipo
de tratamento que pretendemos
dar a eles, como plastico, metal,
papel, vidro, orgénico e etc.




ABSTRACAO

Os mapas sdao exemplos de abstragdes do mundo real, onde se permite
extrair apenas o que é importante para preparar a representagao, vejamos:

Mapa de Uso e Ocupagac do Bairro Bancarios. Fonte:
Autores, a partir da base de dados do LAURBE

Uma representagdo do mundo
real, foram retirados detalhes sem
importancia e na legenda aparece apenas a
descricao das informagoes que de fato sao
relevantes.

ABSTRACAO

Utilizamos muito a abstracdo para nos ajudar a resolver
problemas matematicos, vejamos a seguir:

- A idade de um pai é o quadruplo da idade de seu filho. Daqui a cinco anos, a
idade do pai sera o triplo da idade do filho. Qual é a idade atual de cada um?

Vamos resolver:

Passo 1 - Realizamos uma leitura do texto, com objetivo de extrair tudo
que é desnecessario, restando apenas os dados para solucionar o
problema (Abstragao):

Futuramente
Filho:x +5
Pai: 4x+5

Atualmente
Filho: x
ETHE

ABSTRACAO

Passo 2 — agora que temos os dados, vamos ler novamente e
comegar a resolver!

Apos a leitura, abstraimos do texto:

Idade do pai futuramente sera =3 * Idade do filho futuramente

Passo 3 — agora é s0 montar e resolver o calculo:

4x+5=3 * (x +5)

Ax+5=3x+15
4x—-3x=15-5
x=10

Atualmente
Filho: x
ETHE b

Futuramente
Filho:x +5
Pai: 4x +5




ALGORITMO

E uma sequéncia FINITA de etapas (passos) e cada uma dessas
etapas devera ser executada em um tempo FINITO, seja por um
computador ou por um ser humano.

Deve ser entendido como um PLANO, uma ESTRATEGIA ou um
CONJUNTO DE INSTRUCOES ORDENADAS para a solugdo de um problema
ou execugdo de uma tarefa.

Para formular um algoritmo passamos pelo processo de
» RECONHECIMENTO DE PADROES,

+ +

secomposigho RECONHECIMENTG Asstragio ALsoRTMOS
OF PADRGES

ALGORITMO

A execugdo do algoritmo seguira os passos pré-determinados, ndo havendo a
possibilidade de complementos, nem tao pouco novas instrugdes a cada recomeco. Apos
o comando inicial, o algoritmo é completamente executado.

As instrucoes podem ser escritas na forma de:

Pseudocodigo
Diagrama

B s a bt S vouan

Linguagem de
Programagao

ALGORITMO

Agora vamos praticar!

Realizamos diversas tarefas em nosso cotidiano, ndo percebemos o quanto nosso cérebro organiza e
processa tarefas, chega a ser muitas vezes de maneira automatica, vejamos no exemplo a seguir, como a
simples tarefa de fritar um ovo envolve detalhes importantes que passam desapercebidos.

'y : S
4 >

k=02 Queniad Passo 3 — Coloque a Passo 4 — Acenda 0

Faes0 1 Eeoue quantidade de ovos que
Manteiga e ovos deseja preparar em uma
tigela pra verificar se néio

estdo estragados V
| (0 -

A =l i

Passo 8 — receita finalizada ; Passo 6 - Acrescente Passo 5 — Coloque a

e oon b j 0S OVOS manteiga para

pode comer, bom apetite! Passo 7 — Quando prontos, 05 nerrgele‘:'
cologue no prato.

frigideira no fogdo fogo do fogdo
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ALGORITMO

Algoritmo que representa “escovar os dentes”, representado através de diagrama:

Nao

ESCOVAR OS
DENTES

INICIO ==p

8.
‘;im\

— DENTES
LIMPOS?
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Professor: Tiburcio Pereira dos santos Filho

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DECOMPOSICAO

Essa habilidade refere-se a capacidade de dividir um
problema maior em partes menores. Assim, ao trabalhar cada
parte de uma vez, fica mais facil de entender o problema e
resolvé-lo. A vantagem é que diminui a ansiedade e o medo de
enfrentar os desafios.

=>» No caso da elaboracio de um grande projeto escolar, a
decomposicdo € aplicada quando o(a) estudante se organiza e
se propde a fazer uma parte a cada semana.




QUESTAO 1:

QUESTAO 2:

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A nossa tarefa comeg¢a antes mesmo de iniciar o jogo.
Vamos aprender a construir nossa propria torre de Hanoi!

JOGAR
TORRE DE HANOI

|

0JOGO E SEU CONSTRUIR
OBIETIVO REGRAS (o[e]c]o)

& A

MATERIAL CONFECCAQ

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

AGORA VAMOS RESOLVER AS QUESTOES

— Nosso Problema:

Um cagador tem um feixe de capim, um bode e uma onga do lado de uma ponte. O que ele pode fazer para
atravessar os trés para o outro lado e chegar a sua casa, sem que nada tenha acontecido?

— Agora vamos raciocinar utilizando nossa habilidade de decompor problemas:

Temos um Problema Grande ou problema complexc que é: Levar o homem, os animais e o capim para o
outro lado do rio sem perder nada durante a tarefa. Para isso precisamos entao encontrar possibilidades,
pois sabemos que a onga ndo pode ficar sozinha com o bode, caso isso ocorra, o pobre bichinho vai virar
refeicdo para a onga com fome, nem tdo pouco o bode pode ficar sozinho com o capim, pois acontecera o
mesmo. Ainda existe a limitagdo de ter que levar com ele apenas um de cada vez, pois ndo ha espago
suficiente para mais que dois em sua canoa.

Seguindo as orientagbes acima, responda o desafio explicando como fez para decompor o problema
grande em problemas menores e chegar a solugdo necessaria. Lembrem, ndo querc apenas a resposta, a
atividade é explicar como vocé fez para decompor o problema!

INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

AGORA VAMOS RESOLVER AS QUESTOES

— Nosso Problema:

Amanda esta nos Estados Unidos e depositou R$1.000,00 reais na conta do seu pai. Precisamos ajudar o senhor
Ricardo a pagar o aluguel de sua casa. Para isso, devemos ir ao caixa eletrénico e verificar se o dinheiro caiu na
conta, em seguida sacar a quantia enviada por sua filha.

— Agora vamos raciocinar utilizando nossa habilidade de decompor problemas:

Temos um Problema complexo que é: Ajudar Ricardo a sacar o dinheiro no caixa eletrénico.

Seguindo as orientagdes decomponha o problema e represente em forma de diagrama para explicar a solug&o.

1.Insira o cartdo no caixa eletrénico. 7.Se o dinheiro foi depositado: Escolha a opgédo sacar dinheiro ...
2.Coloque a senha: ... 8.Insira o valor a ser sacado...

3.Aguarde carregar as opges: ... 9. Confirme a senha novamente...

4 Escolha a opgdo [Consultar extrato]: ... 10.Aguarde o dinheiro sair na maquina e finalizar.

5.Verifique se o dinheiro foi depositado na conta... 11.Caso o dinheiro ndo esteja na conta...

6.Retorne ao menu inicial ... 12.Cancelar a operagao e sair.
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INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

~ AGORA VAMOS RESOLVER AS QUESTOES
QUESTAO 3:

— Nosso Problema: Precisamos calcular a drea da figura abaixo.
— Agora vamos raciocinar utilizando nossa habilidade de decompor problemas:

Temos um Problema complexo: Calcular a drea da figura abaixo. Para isso temos algumas medidas
apenas, portanto, precisamos utilizar alguma estratégia que nos ajude a solucionar o problema.

Vejamos:
12 cm 5cm
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Professor: Tiburcio Pereira dos santos Filho . l ‘

INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Reconhecimento de Padroes .

Os padroes sdo caracteristicas que alguns problemas
compartilham. A pradtica em identificar padroes é uma
caracteristica dos seres humanos, que nos acompanha desde a
infincia, além disso, ela estd sempre evoluindo, o que quer
dizer que nosso repertério estd sempre aumentando.

=» Padrdes estdo presentes na escrita, na natureza, na arte e
na musica. Isso nos possibilita trazer para o dia a dia essa
consciéncia de que podemos fazer dedugtes, ou seja, podemos
“adivinhar”, criar hipéteses sobre aquilo o gque n3o esta vendo.
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INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESAFIO: A MAGICA AGORA VAl COMECAR!

Siga as orientagoes abaixo

+ Ao lado temos um quadrado branco 7x7, distribua
de forma aleatdria os quadrados azuis que estdo
sobre a mesa.

+ Agora deixe o magico observar a figura
rapidamente, em seguida realize qualquer
alteracdo na disposicio dos quadrados azuis e
desafie 0 magico a encontrar o que esta diferente.

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Agora que vocé aprendeu, formem duplas e juntamente com o colega
reproduza a atividade, cada um precisa ser o Magico uma vez.

Detecgdo e Corregao de Erros

Nesta atividade estamos tendo oportunidade de simular o método de deteccdo e correcio de
erros, aplicado sobretudo para garantir confiabilidade em processos, como no caso de operacdes
bancarias em que é preciso ter precisdo nas operagdes para evitar problemas. Outro exemplo sdo as
fabricas que utilizam de diversos métodos de deteccdo e correcdo de erros para evitar prejuizos
econdmicos com material e ganhar tempo no processo de producdo. Outros Exemplos:

* Software de detecgao e corre¢io de erros em aplicativos de texto;
* Software de deteccio e corre¢do de erros no envio e recebimento de mensagens do WhatsApp;
+ Software de deteccao e correcdo de erros em navegacao por GPS.

INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ATIVIDADE PARA CASA

Detecgao e Correcgao de Erros

Nesta atividade estamos tendo oportunidade de simular o método de detecgio e correcdo de
erros, aplicado sobretudo para garantir confiabilidade em processos, como no caso de operagdes
bancarias em que é preciso ter precisdo nas operacdes para evitar problemas. Outro exemplo sdo as
fabricas que utilizam de diversos métodos de detec¢do e correcio de erros para evitar prejuizos
econdmicos com material e ganhar tempo no processo de produgdo. Outros Exemplos:

» Software de deteccao e correcao de erros em aplicativos de texto;
* Software de deteccio e correcdo de erros no envio e recebimento de mensagens do WhatsApp;
* Software de deteccio e correcdo de erros em navegacao por GPS.
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Professor: Tiburcio Pereira dos santos Filho

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O METODO DE COMO FUNCIONA A
COMPRESSAO DE DADOS COMPRESSAO DE DADOS?

A compressio de dados é o ato de reduzir o espaco A compressdo € um processo de
ocupado por dados num determinado dispositivo. Essa reestruturacdo de forma mais inteligente.
operacgdo € realizada através de diversos algoritmos de Ao invés de listar as mesmas informagGes
compressao, reduzindo a quantidade de Bytes para diversas vezes, ele relaciona apenas uma e
representar um dado, sendo esse dado uma imagem, um depois cria uma referéncia para a primeira,
texto, ou um arquivo qualquer. Esse método s0 é possivel todas as vezes que essa informacao
gracas a habilidade de reconhecimento de padroes que aparecer no arquivo.
estamos estudando.

INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
COMO FUNCIONA NA PRATICA?

Compressdo mecanica




INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Abaixo o exemplo das palavras [

COMO FUNCIONA NA PRA’TICA? , elas possuem em comum o trecho

Quando realizada a compressdo, toda vez

— " @ que aparecer o trecho , O mesmo serd
= MP3 substituido por Il que possui o
le Fotos [l iCloud Lo .
Googlakaios kKo diminuindo consideravelmente o
. - - . tamanho do arquivo.
Muito utilizada para compactar audios e videos na q
internet, permitindo que o arquivo menor seja enviado mais Antes da compress3o: =6 letras

rapido. Outro exemplo é armazenamento de fotos em nuvem Apos a compressdo: /. [l =2 letras.
(Cloud), onde o arquivo original sofre compressao para evitar o

gasto maior de dados na hora de carregar. ARAN HA ARRAN HA

0 arquivo é analisado e a partir dos padrdes reconhecidos
é feita uma classificacio e tudo que estiver repetido é . ‘
substituido por um simbolo de menor valor, permitindo assim ARANEA AR-

a economia de dados.

INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

VAMOS PRATICAR O RECONHECIMENTO DE PADROES ATRAVES DO
METODO DE COMPRESSAO E DESCOMPRESSAO DE DADOS

ATIVIDADE

Precisamos arquivas alguns poemas de Ariano Suassuna no acervo digital de nossa escola. Com objetivo
economizar dados em nosso dispositivo de armazenamento, vamos realizar utilizar o método da compressao de
dados e garantir um bom resultado! Sigam os passos abaixo:

1 - Dividam-se em grupos de no maximo 4 participantes, para que tenhamos obrigatoriamente nimero par de
grupos;

2 — Através de sorteio, cada grupo deve ficar com um | de Ariano S ndo pode trocar!

3 — Apés a leitura inicial, procurem por padrées em todo o texto e executem o método de compressdo de dados;

4 — chegou 0 momento de verificar o nimero de letras antes e depois da compressio de dados. Lembrando, cada
trecho comprimido tem valor simbélico de apenas 1 letra.

5 — Agora que terminaram a compressdo, passe o arquivo (folha de papel) comprimido para que outro grupo
possa realizar a tarefa de descompressdo;

6 — Apds realizar a descompress&o, um representante de cada grupo vai ler o poema para toda a turma.
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INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

MODELO MATEMATICO
E RESOLUGAO DE PROBLEMAS

A nogdo de modelo se faz presente em todas as areas. Modelo é um conjunto de simbolos os
quais interagem entre si representando alguma coisa. Esse conjunto de representacao pode se
dar por meio de desenho ou imagem, projeto, esquema, grafico, lei matematica, dentre outras
formas. Nenhum modelo ou forma de representar é casual ou rudimentar. E, antes, a expressao das
percepcoes da realidade, do desejo da aplicacdo, da representacdo. A historia da humanidade
apresenta infinidade de situacées que impulsionaram a elaboracdo de modelos que se
transformaram em objetos, obras, acbes, métodos, tecnologia.

INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Vamos Praticar através dos exercicios como criar modelos matematicos para
resolver os problemas sugeridos a seguir:

Questdo 1 -

a NIVEL 1 Respostas sem justificativa néo serdo consideradas

3. Sara recortou trés tiras retangulares diferentes de papel

a) Ela recortou a primeira tira em trés retangulos iguais, como na figura abaixo. Com esses
retangulos, formou um quadrado de 36 cm? de area. Encontre as medidas dos lados dos
retangulos que ela recortou

Questio 1 - Se pensarmos um pouco logo
7] MV 1 Socosten s Jfiies oo ek bl chegamos aos dados matemadticos da
questdo. Como o quadrado formado com os
trés retdngulos recortados da primeira tira
"3 e’ do . Enconir 33 medidas : i tem drea 36 cm?, seu lado mede 6cm. Logo
4 o comprimento dos retdngulos é 6 cm e sua
largura é um terco de seu comprimento, ou

seja, 2 cm.

recortou trés tiras retangulares diferentes de papel.

Para esta primeira questao vamos representar
as informagbes de duas maneiras para encontrar a
resposta e em seguida validar.

1 - Utilizando folha de papel
2 — Representando através de modelo matematico.
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Questdo 2 - Ela recortou a segunda tira em seis retangulos de mesma largura e com eles formou um quadrado de
36 cm2 de area, como na figura. Encontre o perimetro e a area do retdngulo indicado com *

Como no item anterior, o lado do quadrado formado com os seis retdngulos
recortados da segunda tira mede 6 cm.

Como todos os retangulos tem a mesma largura, a figura mostra que essa largura
€ um quarto da medida do lado, isto &, 1,5 cm.

As medidas dos outros retangulos sdo entdo determinadas imediatamente, como
indicado.

Em particular, as dimens@es do retangulo destacado sdo 3 cm e 1,5 cm;

Logo seu perimetro € 1,5 +1,5 + 3+ 3 =9cm e sua area é 1,5 x 3 = 4,5cm2.

INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questdo 3 - As medidas da terceira tira eram 4,5 cm e 2 cm. Sara recortou essa tira em trés pedagos e com eles
formou um quadrado, como na figura. Qual é a drea do tridngulo indicado com *

Em um primeiro momento, realizamos uma abstracéo, desconsiderando por enquanto as
medidas, focamos apenas no que o texto aponta a respeito da forma geométrica.

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questdo 3 - Agora que sabemos que podemos transformar o retangulo em um quadrado, vamos resolver a questdo
a partir das medidas que conhecemos até o momento. Na figura abaixo mostramos o retangulo e o
quadrado, com pontos correspondentes indicados com a mesma letra; por exemplo, o segmento AB a
esquerda corresponde ao segmento A'B’ 3 direita. A drea do retdngulo é 2 x 4,5 = 9 cm2 , que é
também a area do quadrado; logo o lado do quadrado mede 3 cm.

4,5 cm
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INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questio 3 - Desse modo, os segmentos A'B’ e B'F medem 3cm e assim AB mede 3cm. Como o lado do retangulo
mede 4,5cm, segue que BC mede 4,5 - 3 = 1,5cm, que é entdo a medida de B'C’. Finalmente, a medida
de A'D’ é a mesma que a de AD, que é 2cm; logo a medidade D'G’' €3 -2 = 1cm.

Assim, obtemos as medidas BG = 1cm e BC = 1,5cm dos catetos do tridngulo retdngulo BCG, cuja area é
entdo: ¥ x 1x 1,5=0,752cm?.

45cm

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Perceberam a abstragao?

Poderiamos até resolver as questbes 1 e 2 de maneira rapida apenas organizando as informac6es
em nossa mente, porém nosso cérebro esta treinado a desenvolver modelos que nos ajudem a resolver
esse tipo de problema, foi o que realizamos agora utilizando a habilidade de abstrair, excluindo do texto
inicial tudo que é desnecessario e focando apenas nos dados importantes foi possivel representar
através do papel um modelo satisfatorio para resolver a questdo. J4 a questdo 3, essa seria mais
complexa de resolver mentalmente, sendo necessario a utilizagdo de um modelo matematico, neste
caso, exploramos novamente as figuras geométricas para a partir da decomposicdo das partes que se
assemelham a outras formas ja conhecidas (Decomposicio e Reconhecimento de Padrdes), conseguir
identificar valores que estariam indisponiveis até entdo para chegarmos a solucdo da questao.

Mais uma vez, utilizamos das trés habilidades estudadas até o
memento para chegar a solugao da questao!
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INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ALGORITMO

Em matematica e ciéncia da computagdo, um algoritmo & uma sequéncia finita de acées
executaveis que visam obter uma solugdo para um determinado tipo de problema. Um algoritmo
ndo representa, necessariamente, um programa de computador, e sim os passos necessarios
para realizar uma tarefa.

Simplificando, algoritmo serve para:

e Serve para registrar o processo de solugéo de um problema;
e Serve para que outra pessoa possa resolver o mesmo problema, sem ter que reinventar
a roda.

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A v6 de Clarissa criou uma receita de bolo, sua mée sempre prepara e agora resolveu lhe
ensinar. Acompanhe a receita logo abaixo:

Bata em uma batedeira a manteiga e o acucar.
Junte as gemas uma a uma até obter um creme homogéneo.

. Adicione o leite aos poucos.
Desligue a batedeira e adicione a farinha de trigo, o chocolate em po, o
fermento e reserve.
Bata as claras em neve e junte-as & massa de chocolate misturando
delicadamente.
Unte uma forma retangular pequena com manteiga e farinha e leve para
assar em forno médio pré-aquecido por aproximadamente 30 minutos.

Desenforme o bolo ainda quente e reserve.

= Problemas na Receita de Bolo:
= Apés analisarmos a receita de bolo, podemos

perceber que: . .
Algumas agoes sao omitidas, quem as escreveu acha

Outra pessoa pode fazer o bolo; que sdo dbvias (ex.: separar as gemas das claras);
As frases estdo no imperativo; Quem escreveu a receita espera que a outra que vai
Existe uma ordem para executar as agdes; fazer o bolo tenha um minimo de conhecimento
Algumas agdes devem esperar outras terminarem; culinario;

Algumas agGes podem ter a ordem invertida, Algumas instrugdes nao sao claras o suficiente:

outras n&o.
- “até obter um creme homogéneo™ ?2??

- “misturando delicadamente” 7?2?2277
- “forno médio pré-aquecido™ ?????
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INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questdo 1 - Francisco estd caminhando para o trabalho, ele precisa atravessar a rua e seguir em
diregdo a parada de énibus. Agora é sua vez. Com base na informagdo que acabamos
de ler, visualize a imagem abaixo e desenvolva um algoritmo capaz de solucionar o
problema de Francisco, atravessar a rua!

Lembre, o algoritmo possui comandos claros e objetivos, deve ter cada comando em
uma linha, como na receita de bolo e apontar o inicio e o fim. Veja o exemplo e tente
criar um algoritmo mais detalhado.

INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questdo 1 - Resolucao:

Vamos lembrar de usar as habilidades que aprendemos até aqui!

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Questdo 2 - Junior precisa sacar dinheiro no caixa eletrénico, vamos ajuda-lo a resolver esse problema?

vd até o caixa

SACAR DINHEIRO Inserir Cartdo

< Colocar Senha
A =

| Aguardar o dinheiro sair |
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Questao 2 - Resolugdo:

Agora com base na construgdo do algoritmo (exemplo), desenvolva seu préprio algoritmo para
sacar dinheiro no caixa eletrénico, dessa vez com nivel de detalhamento maior, janior precisa
obrigatoriamente conferir o saldo antes de sacar e imprimir um extrato apés o saque antes de concluir

a operagéo.

= Construa o algoritmo no formato narrativo (Lista) e em seguida tente representar o mesmo

algoritmo em formato de fluxograma (Blocos).
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INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

INVESTIGANDO E CORRIGINDO ERROS
METODO DE DEPUTAGAO

Nesta aula, vamos dar continuidade aos conhecimentos a respeito dos algoritmos, s6 que dessa
vez, ao invés de construir os algoritmos, vamos experimentar a interpretacio e correcdo de erros, o que
conhecemos na Ciéncia da Computacdo, mais especificamente, na programacdo, como depuracdo ou
debugging. O nome vem de uma mariposa encontrada no meio de um computador de Harvard, em
1947.
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Tipos de Erros que podemos encontrar

* ERROS DE SINTAXE: Sintaxe se refere a estrutura de um programa e as regras que regem essa
estrutura. Por exemplo, em Portugués, uma frase precisa comecar com uma letra maiuscula e
terminar com um ponto final. Para a maioria dos leitores, alguns erros de sintaxe ndo chegam a
incomodar, o que explica porque somos capazes de ler poemas com formatos absurdos sem maiores
problemas. Ja quando falamos em algoritmos computacionais, ndo podemos pesar dessa maneira,
pois as linguagens de programacao nao aceitam erros de sintaxe.

ERROS DE EXECUCAOQ: Esse erro sé aparece quando executamos o algoritmo, por isso o nome, é
preciso verificar parte por parte até identificar e corrigir.

ERROS DE SEMANTICA: Se houver um erro de semintica no seu algoritmo, ele ird executar com
sucesso no sentido em que ndo ira produzir nenhuma mensagem de erro. Entretanto, o seu
programa nao fara a coisa correta. Ele ira fazer alguma outra coisa.

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

EXEMPLO PRATICO DE INVESTIGAGAO

Ao verificar as ilustragdes nosso cérebro estd comparando e utilizando estratégias para encontrar diferencgas, que
apontem erros entre as duas imagens, como vocé daria essa verificagio?

OGBS 78

PARECE QUE A MONICA E O CEBOLINHA ESTAO SOSSEGADOS ANT
€S QUE ESSA HARMONIA ACABE, VAMOS ENCONTRAR AS
SABOREANDO UM GOSTOSO LANCHINHO ! 7 DIFERENGAS ENTRE AS DUAS ILUSTRAGOES?

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Preste sempre atencdo a essas dicas abaixo:

* Investigue e execute corre¢des simples primeiro. Nao torne mais dificil do que precisa ser.
+ Corrija o algoritmo do jeito que esta. Vocé nao precisa apagar todo e reescrevé-lo.

¢ Teste uma corregdo de cada vez. Nao altere muitas partes de uma sé vez.
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Questao 1 - Temos sete algoritmos que por algum motivo apresentam falha em sua construgao,
o que podemos chamar de “Bug”, identifique os erros e construa os mesmos algoritmos, dessa

vez da forma correta.

Preparar um leite achocholatado inicio
- pegar um copo néo funciona

- encher o copo com leite
- misturar o leite
- pegar o achocolatado cEErD
- servir uma colher de achacolatado no leite Alampada R
osquear a

- beber a bebida :-) el mpada o1 Inicia
o2 Comeralgo

cplocar o5 — se nio ainda % Ainda com fome?
Ver Televisdo 04 Sendoir paraa licha 02

- procurar o controle 05 Sesim: parar de comer

- apontar o controle para a televisao sesim % fim

- pressionar os botdes de canal até

encontrar um programa

- pressionar o botdo de liga/desliga

- largar o controle

- assistir

Sair do banheiro colocar a toalha
Comprar uma
1ampada nova

Entrar no banheiro

trazer o bolo

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ROTEIRO DA ATIVIDADE:

A turma deve ser dividida em grupos de no maximo 4 alunos;
Cada turma devera ficar com ao menos 1 algoritmo;
Nenhum grupo pode ter algoritmo repetido ou igual ao dos grupos vizinhos;

Apos a conclusdo da verificacdo e correcdo de erros, comente em uma folha os erros encontrados e
reescreva o algoritmo da forma correta, essa folha deve ser entregue ao professor com o nome de

todos os participantes do grupo.
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