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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa desenvolvida com o objetivo de
analisar como os conceitos do Pensamento Computacional (PC) podem ser associados, na
pratica, as habilidades/capacidades fundamentais da Matemética do 6° ano do Ensino
Fundamental I, conforme competéncia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Foram
elaboradas atividades de estudo que envolveram a integracao do PC com a Matematica do
6° ano e disponibilizadas para um grupo de professores, membros dos painéis de
especialista para analise. Os resultados mostraram que podemos inferir que a inser¢ao da
Computacdo na Educacéo Bésica ndo so traz beneficios para o desenvolvimento de
diversas habilidades, como também podera propiciar o desenvolvimento do PC para a
resolucao de problemas, a construgédo de novos saberes, métodos e estratégias para
trabalhar o raciocinio e as abstra¢cdes em qualquer area do conhecimento.

Palavras-chave: Pensamento computacional; Atividades de estudo; Matematica; Curriculo
escolar.

Abstract

This article presents the results of a research developed with the aim of analyzing how the
concepts of Computational Thinking (PC) can be associated, in practice, with the
fundamental skills / resources of Mathematics in the 6th year of Elementary School I,
according to the competence of the National Base Common Curriculum (BNCC). Study
activities that involved an integration of PC with 6" grade Mathematics were elaborated and
made available to a group of teachers, members of the expert panels for analysis. The
results showed that we can infer that the inclusion of Computing in Basic Education not only
brings benefits for the development of several skills, but it can also provide the development
of the PC for problem solving, the construction of new knowledge, methods and strategies to
work reasoning and abstractions in any area of knowledge.
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1. Introducao

Com o avancgo tecnolégico e a consequéncia da globalizacdo nos ultimos anos, a
legislacdo brasileira sobre educacéo vem procurando adaptar-se para acompanhar a
rapidez com que 0s meios tecnoldgicos evoluem e integra-los aos métodos educacionais.

Em sua ultima edi¢do, a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL,
2018) traz inovacgdes a respeito de varias competéncias gerais, especificamente para o
Ensino Fundamental, organizada em areas de conhecimento com suas respectivas
competéncias especificas. O conceito de competéncias articula conhecimentos, habilidades
e valores/atitudes (ALBERTI et al., 2014). Associado ao letramento digital e ao letramento
matematico estd o Pensamento Computacional (PC), uma metodologia que recorre aos
conceitos fundamentais da ciéncia da computacéo e faz a identificacdo de padrbes para se
estabelecer generalizacoes, propriedades e algoritmos, envolvendo a resolucéo de
problemas.

Ha& indicios que a insergdo de conceitos fundamentais da ciéncia da computagao na
Educacao Béasica desenvolve habilidades e competéncias computacionais, apoiados na
ciéncia e suas areas de conhecimento, com novas habilidades e competéncias que
incrementam a capacidade de solucéo de problemas ao utilizar o PC, com a
possibilidade do relacionamento com outras areas do saber. E importante salientar que a
escola é a segunda instituicdo que o ser humano faz parte, estabelecendo um elo assertivo
e de vivéncia humana, o que a torna ideal para o desenvolvimento dessas habilidades
(SOARES; PORTO, 2021).

Partindo desse principio, incorporar os elementos constituidos do PC aos métodos
didatico-pedagogicos é um desafio a ser atingido por todos que participam do processo de
ensino e de aprendizagem e a proposta desta pesquisa partiu da necessidade de propor
atividades que requerem o uso dos elementos envolvidos no PC e despertar, nos gestores e
professores, a importancia desse assunto e, nos discentes, o interesse em aprender o
assunto proposto nas atividades.

Assim, surgiu o problema da pesquisa: de que forma pode ser viabilizada a
integracdo do PC com a Matematica para o 6° ano do Ensino Fundamental I1? I1sso posto, a
nossa hipotese é que a producéo de atividades de estudo, de acordo com os objetos de
conhecimento e as habilidades da BNCC, viabiliza a integracdo do PC com a Matematica.

Dessa forma, a presente pesquisa prop6és atividades de estudos integrando o PC e
a Matematica do 6° ano do Ensino Fundamental I, que foram analisadas por uma equipe de

professores e supervisores/coordenadores de turma, que participaram dos painéis de
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especialistas, para verificar a consonancia das atividades com a BNCC e a viabilidade de
aplicacdo em sala de aulas das atividades elaboradas.

A escolha deste ano escolar (6° ano) deve-se ao fato de que, nesse periodo escolar,
hé& uma transi¢éo do Ensino Fundamental | para o Ensino Fundamental I, onde ocorre uma
mudanca didatico-pedagdgica, pois o professor ndo é somente um para todas as disciplinas,
e sim professores especificos para disciplinas separadas (SANTANA; ARAUJO;
BITTENCOURT, 2019). Isso, em um primeiro momento, pode causar um choque emocional
no estudante ou até mesmo uma aversao.

Isto posto, realizou-se, primeiramente, uma pesquisa bibliografica sobre o assunto,
com teses, artigos e trabalhos correlatos e, posteriormente, a elaboracéo das atividades de
estudos, selecéo de professores para a composi¢do dos painéis de especialistas,
distribuicdo a ambos os grupos dos cadernos de atividades, caderno de resolugdes, tutorial
do Software Scratch® e questionarios, os quais foram analisados com as percepcées de
aplicabilidade e consonéncia as habilidades da BNCC.

Por fim, de posse dos questionarios respondidos, os dados foram analisados
gualitativamente pelo pesquisador, onde foi argumentado que as atividades de ensino
podem ser desenvolvidas em sala, na disciplina de matematica e, consequentemente,
estimular as habilidades pelo PC, relacionando-as com a constru¢do de novos saberes,
estratégias e métodos para se trabalhar o raciocinio l6gico, as abstracdes, as
decomposicdes, os reconhecimentos de padrfes e as construcdes de algoritmos para
resolucéo de problemas.

Em vista disso, acredita-se que as atividades de estudos elaboradas, integrando o
PC com a Matematica, despertam o interesse, a importancia nos atores envolvidos e que a
sua aplicabilidade venha contribuir para um melhor ensino apoiado pelas tecnologias, como
ratificaram os membros dos painéis de especialistas.

O artigo esta organizado em sete secdes, sendo que apoés a introducao,
apresentamos duas secdes seguintes, a matematica do 6° ano do ensino fundamental e o
pensamento computacional na educacao basica, ambos com a finalidade de
contextualizacéo do referencial teérico com o assunto principal: atividades de estudos de
PC. Ainda, foram abordados os aspectos metodoldgicos, as atividades de estudos
envolvendo a integragdo do PC com a matematica, os quais foram analisados e

apresentados na secéo de resultados. E, por fim apresentamos a secdo de consideracoes

3 Scratch - https://scratch.mit.edu/
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finais, como forma de sintetizar o trabalho apresentado e despertar o interesse no leitor para
novos estudos sobre o tema.

2. A matematica do 6° ano do Ensino Fundamental

A BNCC da um norte aos curriculos escolares e estabelece conhecimentos,
competéncias e habilidades a serem desenvolvidas no ambiente escolar. Orientada pelos
principios éticos, politicos e estéticos, tem o propésito de direcionar a educagéo brasileira
para a formacao humana integral e para a constru¢cao de uma sociedade justa, democrética
e inclusiva.

Segundo Ferreira (2020), a BNCC é um documento oficial sobre a nova organizacéo
da Educacéo Basica brasileira que, de certa forma, procura nivelar o ensino das escolas em

todo o Brasil. Especificamente, para a area de Matematica, ressalta-se, na BNCC, que:

O conhecimento matematico é necessario para todos os alunos da
Educacao Basica, seja por sua grande aplicacdo na Sociedade
contemporénea, seja pelas suas potencialidades na formacédo de cidadaos
criticos, cientes de suas responsabilidades sociais (BRASIL, 2018, p. 265).

Ainda, para a disciplina de Matemética do 6° ano do Ensino Fundamental, na BNCC,
definiram-se cinco unidades teméaticas (nameros, algebra, geometria, grandezas e medidas
e probabilidade e estatistica), contendo seus objetos de conhecimento correlacionados e
habilidades propostas a serem desenvolvidas, em um total de trinta e quatro itens, ao longo
do periodo do ano escolar.

Concomitantemente a transi¢éo que ocorre do Ensino Fundamental | para o Ensino
Fundamental Il, estdo novos contetdos, novos professores e novas vivéncias. Atengao
especial deve ser dada nessa fase de transicao, para que ndo seja tdo impactante. Isso se
deve ao fato de que o aluno chegou de um ambiente seguro, com um professor unidocente,
e acaba vivenciando uma transicao carregada de mudancgas pedagdgicas que afetam o
desenvolvimento cognitivo, psicolégico e social do educando (LAMEU, 2013). O autor ainda
reforca que essa transicdo de uma fase para outra vem carregada de mudancgas presentes
na adaptacdo do aluno, na estrutura educacional, nos professores, no numero de disciplinas
e horarios e pode prejudicar o desenvolvimento do aluno.

Na mesma linha de pensamento, Paula et al. (2018) observam que justifica-se a
seriedade de observar e investigar tal assunto devido as dificuldades que os alunos do 6°
ano demonstram no decorrer do ano letivo e reforcam que o estudante enfrenta sozinho
essa passagem, porque a mesma nao é entendida como “ambiente” no processo de

escolarizacao. Reforcam, ainda, que € necessario permitir que esse momento de transicao
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ocorra com tranquilidade e equilibrio para ndo exceder ou faltar confianca no aluno; isso
certamente renderd atitudes positivas no enfrentamento do novo meio social em que ele
estara inserido (PAULA et al., 2018).

3. O Pensamento Computacional na Educacédo Basica

A BNCC, que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais onde todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades
da Educacéo Bésica, se subdivide em dez conceitos associados a 147 habilidades (BRASIL,
2018), e traz um tema inovador: o pensamento computacional.

Sobre o tema PC, vale recordar que Wing (2006) publicou um artigo sobre o PC em
uma revista influente no meio académico da Computacdo (Communications of the ACM) e
ressaltou que o PC se baseia no poder e nos limites dos processos de Computacao, sejam
eles executados por um humano ou por uma maquina, que envolve a solu¢éo de problemas,
projetando sistemas e entendendo o comportamento humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais para ciéncia da Computacao.

Na BNNC, onde a preocupagéo com os impactos das transformagfes na sociedade
esta expressa e é explicita ja nas competéncias gerais para a Educagéo Basica, o0 conceito

de Pensamento Computacional aparece da seguinte forma:

[...] pensamento computacional envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e
suas solugdes, de forma metddica e sistematica, por meio do
desenvolvimento de algoritmos (BRASIL, 2018, p. 474).

Souza, Dias e Santos (2019, p. 1) compreendem o PC como a capacidade de
resolucdo de problemas de forma sistematica, usando deducéo e abstragdo, habilidades
muito bem trabalhadas na Ciéncia da Computacéao.

Pereira, Araujo e Bittencourt (2019) abordam o PC como um processo cognitivo
focado na resolucéo de problemas e que reflete a capacidade de pensar em termos de
abstragbes, decomposicédo, algoritmos, avaliagéo e generalizacao.

Brackmann (2017) reporta que o PC utiliza quatro pilares ou quatro dimensdes, que
sdo a decomposicao, o reconhecimento de padrdes, a abstrac&o e os algoritmos,
voltados para atingir o objetivo principal que é a resolugcdo de problemas, sendo que cada
pilar tem a sua importancia e sédo interdependentes durante o processo de formulacdo de
solu¢des computacionalmente viaveis. O autor cita que o PC envolve identificar um
problema complexo e quebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar
(DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas menores pode ser analisado

individualmente com maior profundidade, identificando problemas parecidos que ja foram
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solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO DE PADROES), focando apenas nos
detalhes que séo importantes, enquanto informacdes irrelevantes sédo ignoradas
(ABSTRACAO). Por dltimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada
um dos subproblemas encontrados (ALGORITMOS). Seguindo 0s passos ou regras
utilizadas para criar um cadigo, € possivel também ser compreendido por sistemas
computacionais e, consequentemente, utilizado na resolucdo de problemas complexos
eficientemente, independentemente da carreira profissional que o estudante deseja seguir.
Como pode ser percebido, o Pensamento Computacional utiliza essas “quatro dimensoes”,
denominados aqui como “Quatro Pilares” (Decomposi¢éo, Reconhecimento de Padrdes,
Abstracdo e Algoritmos), para atingir o objetivo principal: a resolugéo de problemas. Os
pilares que formam a base do PC podem ser visualizados na Figura 1 e todos os quatro
pilares tém grande importancia e sdo interdependentes durante o processo de formulacao
de solugbes computacionalmente viaveis.

Figura 1: Os Quatro Pilares do Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

Decomposicao
Rec. de Padrées
Abstracao
Algoritmos

Fonte: Brackmann (2017)

Também, Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2019) enfatizam que, além das abstracdes
necessarias para descrever algoritmos, o Pensamento Computacional engloba também
técnicas para a construcao de algoritmos, que podem ser vistas como técnicas de solugéo
de problemas. E, ainda, enfatizam que o desenvolvimento do PC ndo tem como objetivo
direcionar as pessoas a pensarem como computadores. Ao contrario, sugere que se utilize a
inteligéncia, os fundamentos e os recursos da Computacao para abordar os problemas e
gue a formalizacédo do raciocinio esta relacionada a resolucéo de problemas (RIBEIRO;
FOSS; CAVALHEIRO, 2019).
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Os atores envolvidos no processo de ensino e aprendizagem podem utilizar os
elementos do PC tanto de forma plugada como desplugada, sendo o primeiro com o uso
das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDIC) e o segundo, como explica
Franca e Tedesco (2015), onde os principios da computacdo podem ser ensinados aos
estudantes sem depender do uso de uma tecnologia digital, com atividades ludicas que
possam estimular o PC.

Como pode-se perceber na Figura 2, as propostas que envolvem o PC mostram
ligacBes de habilidades e capacidades que envolvem a ciéncia da computacao e a
matematica e, nessa perspectiva, foi escolhido o Software Scratch como ferramenta para a
introducdo da metodologia plugada.

Figura 2: Os Quatro Pilares do Pensamento Computacional
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

O Scratch é um ambiente de programacao que possibilita a construcéo de atividades,
feita a partir de comandos de blocos I6gicos que devem ser agrupados como se fossem
pecas de Lego, com uma interface dindmica e interativa. Ele foi projetado pelo grupo
Lifelong Kindergarten no Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT), onde
foi idealizado por Mitchel Resnick®.

Juntamente com um aspecto divertido dos conceitos de programacdao, a interface

gréfica e o recurso de blocos de comando tornam o uso uma agradavel experiéncia em sala

4 http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-scratch.html
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de aula, j& que permite que o programa seja desenvolvido sem a necessidade de
memorizagdo da linguagem e seus codigos de programacao.

Rodriguez et al. (2015, p. 64, grifo do autor) definem o Scratch como: “Uma
linguagem de programagcéo disponivel online, desenvolvida com o objetivo de possibilitar
gue iniciantes possam criar programas de computador sem aprender a sintaxe de uma
linguagem de programacao”.

Atualmente, diversos trabalhos nessa tematica estdo sendo realizados. Na
abordagem sobre ensino e aprendizagem do PC com a utilizacdo Scratch no Brasil,
Gaydeczka e Massa (2020), a fim de analisar enfoques tematicos e integrar estruturalmente
estudos e resultados de pesquisas, realizaram levantamento automatizado, de forma
gquantitativa e qualitativa, de pesquisas aplicadas ao contexto educativo brasileiro. Eles
destacam que o software Scratch é a ferramenta mais utilizada, possuindo uma comunidade
abrangente, milhdes de projetos compartilhados em seu site e mais de 804 mil usuarios
ativos no Brasil®. Dessa forma, com o alcance de utilizacéo, o software é um dos
responsaveis pela difusdo do PC em comparagéo a outras ferramentas.

Ao se trabalhar com competéncias e desenvolvimento de habilidades, deseja-se que
o PC seja uma ferramenta que ajude a escola a proporcionar a apropriacao do

conhecimento pelos alunos de forma lidica e com suporte tecnolégico.

4. Aspectos metodolégicos

No desenvolvimento da proposta metodoldgica, optou-se pelo procedimento de
estudo de caso e abordagem qualitativa (analise das ideias e sugestdes enviadas pelos
professores) e quantitativa (analise da quantidade e porcentagem de respostas no
guestionario enviado aos professores), que consistiu em analisar conceitos e ideias,
mediante questionario recebido pelos participantes dos painéis de especialistas.

Em todas as fases da pesquisa, foi investigada a hipotese que o uso do PC podera
desenvolver habilidades para a construgdo de novos saberes, métodos e estratégias para
trabalhar o raciocinio e as abstra¢cdes em qualquer area do conhecimento, para a resolucao
de problemas.

O ponto de partida para a selecéo e convite para a participacdo do painel de
especialistas foi sugestdo do Nucleo de Tecnologias Educacionais Municipais (NTEM) da
cidade de Santa Maria/RS, onde foram indicados vérios professores dentro do perfil exigido.

No entanto, alguns abdicaram de participar como membro do painel de especialistas, devido

5 https://scratch.mit.edu/statistics/
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as suas atividades laborais durante o periodo de distanciamento social ocasionado pela
pandemia da COVID-19 (novo coronavirus).

O desenvolvimento desta pesquisa aconteceu em ambientes distintos, ou seja, cada
professor em seu ambiente controlado seja em casa ou na escola, onde puderam
concentrar-se para a realizagdo e andlise das atividades de estudo, bem como o
preenchimento de seus respectivos questionarios.

Como critério de incluséo, a pesquisa foi desenvolvida e aplicada a professores de
Matematica que estavam em atividade, lecionando no 6° ano do Ensino Fundamental Il e,
ainda, foram convidados supervisores/coordenadores de turma que estavam atuando em
escolas, para analisarem as atividades com o viés pedagogico. Foram adotados como
critérios para exclusao, nao ser professor de Matematica e se for professor de Matematica,
estar lecionando em turma diferente do 6° ano do Ensino Fundamental II.

A proposta metodologia da presente pesquisa pode ser resumida na Figura 3.

Figura 3: Fluxo da metodologia (pesquisa de Mestrado)
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Fonte: Elaborado pelos autores

5. Atividades de estudo

O processo de ensino e de aprendizagem € uma engrenagem em que acgdes de
atores se complementam e formam um todo que resultam no desenvolvimento de
habilidades de competéncias, promovendo a atividade principal para os estudantes, que
possibilita as mudancas psicologicas essenciais na personalidade do sujeito em
determinado periodo de sua vida (LIMA; SEKKEL, 2018).

A respeito das atividades de estudo, Lima e Sekkel (2018) citam que n&o € possivel
compreender a periodizacdo do desenvolvimento humano se analisar isoladamente as
atividades objetivadas pelos sujeitos. E, por se compreender essa periodizacdo do
desenvolvimento humano, a escolha de atividades de estudos, neste projeto, visa 0 6° ano

do Ensino Fundamental Il, de forma que os professores possam organizar seus planos de
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ensino criando condigdes e possibilidades para que os educandos tenham motivos para
aprender por meio de tarefas intencionalmente organizadas, que desencadeardo em acdes
e operacdes para resolucéo de determinados problemas (SILVESTRE; CEDRO, 2019).

As atividades de estudos desenvolvidas, na presente pesquisa, envolvendo o PC
relacionado com a Matematica, contemplaram mais de uma habilidade descrita na BNCC,
pois foram elaboradas visando que houvesse a integracéo dessas habilidades e da conexao
com as unidades teméticas, de forma a proporcionar, de maneira cognitiva, a apropriacdo do
conhecimento pelo estudante.

E na apropriacdo do conhecimento que ocorre a transformac&o do sujeito, que, se
deparando com uma situacéo problema, executara a¢cdes mentais, como estratégias,
reflexdo, pensamento critico, manipulagéo e observacao (SILVESTRE; CEDRO, 2019). E,
conhecendo o processo de desenvolvimento do estudante, que é uma analise essencial
para avaliar o desenvolvimento atual, é possivel planejar a forma como se desenvolvera o
seu desenvolvimento futuro (LIMA; SAKKEL, 2018).

De acordo com Alberti et al. (2014), é necessario um planejamento para se trabalhar
em sala de aula e que a mesma seja um espaco privilegiado para a construcdo do
conhecimento com o outro, inclusive problematizando situacfes que conduzam ao
desenvolvimento de competéncias e habilidades requeridas.

Nesse sentido, como principio orientador da pesquisa, a construcéo das atividades
de estudo teve como foco direcionar e garantir que os alunos pudessem se apropriar do
conhecimento, por meio destas atividades, como um fio condutor para que os profissionais
de educacao as apliguem em sala.

Foram desenvolvidas e distribuidas aos membros dos painéis de especialistas um
conjunto de 17 atividades de estudos, sendo que, as atividades de 1 a 8 foram utilizadas a
metodologia do PC desplugado (Figura 4), e as atividades de 9 a 17 foram empregadas a

metodologia do PC plugado (Figura 5).
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Figura 4: Extrato de algumas atividades desplugadas
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) D - Atividade de estudo 1 - EF0SMAO3 - avangando com o resto (PC Desplugado) Estacionamento Algoritmico
@) D - Atividade de estudo 2 - EF06MAO3 - zig zag (PC Desplugado) S — el
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Fonte: Elaborado pelos autores
Figura 5: Extrato de algumas atividades plugadas
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) P - Atividade de estudo 10 - EFOSMAO4 - Algoritmo para operagdes basicas (PC Plugado)
) P - Atividade de estudo 11 - EFOSMA19 - tridngulos - ANGULOS (PC Plugado)
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Fonte: Elaborado pelos autores

Salientamos que as atividades de estudo 5, 6 e 7, AlgoMovimento, Estacionamento
algoritmico e Mapa da turma da Mdnica, respectivamente, todas referente ao PC
desplugado, foram empregadas nesta pesquisa com a autorizacao do autor e estdo
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disponiveis no Portal Pensamento Computacional®; as demais atividades foram construidas
pelo autor da pesquisa e estédo descritas, resumidamente, a seguir:

ATVO1 - EFO6MAO3 - Avancando com o resto (PC Desplugado): Atividade com o
objetivo de desenvolver a habilidade de calcular divisdes e multiplicagdes mentalmente, em
um ambiente ludico, identificando as divisdes exatas e inexatas e compreendendo a
representagéo do resto na divisdo, utilizando o conceito de algoritmo do PC, no qual os
alunos movimentam suas pecas dependendo do niumero do resto obtido na operacao que foi
realizada.

ATVO02 - EFO6MAO03 - Zig Zag (PC Desplugado): Atividade com o objetivo de
desenvolver o raciocinio l6gico, estimular a criatividade e a capacidade de resolver as
atividades propostas, utilizando o conceito de algoritmo do PC, no qual o aluno tera um
tabuleiro e 3 dados para jogar, colocando seu marcador na linha de partida e somando ou
diminuindo o resultado obtido na jogada dos 3 dados. Assim, ir4 avangar o seu marcador
para a casa onde estiver o resultado de sua conta.

ATVO03 - EFO6MAO04 - A Senha (PC Desplugado): Atividade com o objetivo de
desenvolver o raciocinio I6gico, estimular a criatividade e a capacidade de resolver as
atividades propostas, utilizando os conceitos de abstracdo e algoritmos do PC, no qual um
aluno tera que elaborar uma senha de 6 digitos, com algarismos pertencentes ao conjunto
dos nimeros naturais, conforme regras definidas pela atividade; outro aluno devera
identificar qual € a senha do seu colega utilizando as mesma regras definidas anteriormente.
E necessario que o professor ou os alunos produzam livremente a folha para a senha, que
devera ter os espacos suficientes para colocar os algarismos.

ATVO04 - EFO6MA16 - Batalha Naval - Destruindo a Base (PC Desplugado):
Atividade com o objetivo de desenvolver o raciocinio l6gico para associar pares ordenados
para a localizacao de vértices de um poligono, utilizando os conceitos de abstracéo e
reconhecimento de padrdes do PC, no qual o aluno tera uma folha quadriculada para
desenhar uma figura geométrica (que representara a sua Base Naval) e outra folha que
representara a area do seu adversario. Vencera o jogo aquele que descobrir os pares
ordenados onde estéo os vértices da figura desenhada pelo outro aluno.

ATVO05 - EFO6MA23 - AlgoMovimento (PC Desplugado): Atividade com o objetivo
de exercitar, prioritariamente, os pilares de reconhecimento de padréo e algoritmo do PC,
através do deslocamento no plano (com movimentos do corpo) e aprender uma forma de

escrever resumidamente os mesmos comandos. Um aluno executard os movimentos (sera o

6 https://www.computacional.com.br/#atividades
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robd) e o outro anotara os dados (o programador); cada dupla usa um conjunto de cartas de
baralho que representam a descricao da acdo a ser realizada. Esta atividade esta disponivel
no Portal Pensamento Computacional.

ATVO06 - EFO6MAZ23 - Estacionamento Algoritmico (PC Desplugado): Atividade
com o objetivo desenvolver a habilidade de construcéo de algoritmo no deslocamento de
objetos no plano, empregando o pilar de algoritmo do PC, no qual usard um tabuleiro,
recortes de carros e um formulario para anotacdes, para retirar o carro VERMELHO pela
lateral direita (Saida) sem bater ou passar por cima dos demais carros e caminhdes
estacionados. Esta atividade esté disponivel no Portal Pensamento Computacional.

ATVO7 - EFO6MA23 - Mapa da Turma da Ménica (PC Desplugado): Atividade com
0 objetivo de exercitar, prioritariamente, os pilares de reconhecimento de padréo e
algoritmo do PC, através da busca por trajetos entre dois pontos (personagens) e aprender
uma forma de escrever resumidamente os mesmos comandos. O aluno, de posse de um
tabuleiro com os personagens da Turma da Mdnica, uma folha com os desafios e outra folha
para registrar a rota escolhida, devera encontrar o menor caminho entre o ponto inicial
(personagem 1) e o ponto final (personagem 2) descrito no lado esquerdo da folha de
anotacdes. Esta atividade esta disponivel no Portal Pensamento Computacional.

ATVO08 - EFO6MAZ27 - Batalha Aérea Angular (PC Desplugado): Atividade com o
objetivo de desenvolver o raciocinio l6gico para realizar a abertura angular associada a
pares ordenados para a localizacdo de pontos no plano, utilizando um jogo didatico e
exercitar, prioritariamente, os pilares de reconhecimento de padréo e abstracdo do PC. O
aluno, de posse de uma folha radar, contendo as aberturas angulares e circulos
simbolizando uma distancia, e uma folha com aeronaves (para recortar), devera colocar, na
intersecao da linha do angulo com a circunferéncia, no seu radar, 6 aeronaves ou desenhar
na folha radar ou, ainda, escrever a letra “A” simbolizando que naqueles pontos estdo as
suas aeronaves. O outro aluno tentard localizar as aeronaves do seu adversario anotando
onde estdo sendo informados o0s pontos de intersecao.

ATVO09 - EFO6MAO04 - Algoritmo Par ou impar (PC Plugado): Atividade com o
objetivo de desenvolver a habilidade de construgéo de algoritmos, utilizando o Software
Scratch e desenvolvendo o conceito de algoritmo do PC, no qual o aluno construird um
algoritmo para definir se um nimero é PAR ou IMPAR.

ATV10 - EFO6MAO04 - Algoritmo para Operacfes Basicas (PC Plugado): Atividade
com o objetivo de desenvolver a habilidade de construcdo de algoritmos, utilizando o

Software Scratch e desenvolvendo o conceito de algoritmo do PC, no qual o aluno devera
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construir algoritmos para as operacdes de adi¢do, subtracdo, multiplicacédo e divisdo de
dois nimeros Naturais.

ATV11 - EFO6MA19 - Triangulos — Angulos (PC Plugado): Atividade com o
objetivo de desenvolver a habilidade de construcdo de tridngulos no plano, desenvolvendo o
conceito de algoritmo do PC, no qual o aluno devera construir trés triangulos utilizando o
Software Scratch: um triangulo retangulo, um triangulo acutangulo e um triangulo
obtuséangulo.

ATV12 - EFO6MAL9 - Tridngulos — Lados (PC Plugado): Atividade com o objetivo
de desenvolver a habilidade de construgéo de triangulos no plano, desenvolvendo o
conceito de algoritmo do PC, no qual o aluno devera construir trés tridngulos utilizando o
Software Scratch: um tridngulo equilatero, um triangulo isdscele e um triangulo escaleno.

ATV13 - EFO6MA20 — Quadrilateros (PC Plugado): Atividade com o objetivo de
desenvolver a habilidade na constru¢do de quadrilateros utilizando o software Scratch e
classifica-los, empregando os conceitos de algoritmo e reconhecimentos de padrdes do
PC. O aluno devera construir paralelogramos regulares (retangulo, losango e quadrado)
e trapézios regulares (isésceles, retangulo e escaleno), sendo que, para cada figura, seréo
construidas duas de tamanhos diferentes, classificando-as, no qual uma figura deveré ter o
dobro do lado da outra.

ATV14 - EFO6MAZ21 - Figuras Planas (PC Plugado): Atividade com o objetivo de
desenvolver a habilidade de construcéo de figuras regulares planas utilizando o software
Scratch, empregando os conceitos de algoritmo, decomposicéo e reconhecimento de
padrdes do PC. O aluno devera construir trés triangulos, trés retangulos, trés
pentagonos, trés hexagonos, trés heptagonos, todos semelhantes, de tamanhos
diferentes, ampliando-os e reduzindo-os a partir de uma figura inicial.

ATV15 - EFO6MA23 - Jogo PONG (PC Plugado): Atividade com o objetivo de
construir um jogo simples para desenvolver a habilidade com algoritmos no deslocamento
de objetos no plano, utilizando o software Scratch, empregando os conceitos de abstracéo,
algoritmo e decomposicéo do PC.

ATV16 - EFO6MAZ23 - Acerte no Baldo (PC Plugado): Atividade com o objetivo de
construir um jogo simples para desenvolver a habilidade com algoritmos no deslocamento
de objetos no plano, utilizando o software Scratch, empregando os conceitos de abstracéo,
algoritmo e decomposic¢éo do PC. O aluno devera, com a ajuda do professor, desenvolver
um jogo que possui 2 atores que se movimentam lateralmente (eixo x). Um desses atores é

um baldo e outro € um objeto qualquer que ira se chocar com o baldo. Com o comando de
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apertar em alguma tecla ou botdo do mouse, um dos atores se movimenta até ao encontro
do outro.

ATV17 - EFOBMA29 - Quadrado - Perimetros e Areas (PC Plugado): Atividade
com o objetivo de desenvolver a habilidade na construcdo de quadrados usando o software
Scratch e verificar a mudanca que ocorre no perimetro e na rea ao ampliar ou reduzir as
medidas dos lados, desenvolvendo os conceitos de algoritmo e reconhecimento de
padrdes do PC. O aluno deveré construir trés quadrados proporcionais e descrever 0 que

ocorreu com 0s perimetros e as areas, ao ampliar e reduzirem os lados.

6. Resultados

Os dados da presente pesquisa foram coletados por meio de dois questionarios
aplicados aos membros dos painéis de especialistas, na plataforma Google forms.

Nos dados coletados pelos questionarios, ressalta-se que algumas perguntas foram
respondidas seguindo a escala Likert (LIKERT, 1932), a cinco pontos, que € uma escala
para a pesquisa de opinido de respostas psicométricas, onde o participante escolhe o seu
nivel de concordancia ou discordancia com uma determinada afirmag&o ou questionamento,
conforme os conceitos: concordo plenamente (5 pontos), concordo (4 pontos), ndo
concordo/nem discordo (3 pontos), discordo (2 pontos) e discordo plenamente (1 ponto).

Na presente pesquisa, foram disponibilizados aos membros dos painéis de
especialistas as atividades de estudos, um caderno de resolugfes, um caderno de
comandos basicos do Software Scratch’ e, investigou-se, a aceitacéo das atividades de
estudo que foram elaboradas mediante questionamentos e o grau de concordancia. A Figura

6 apresenta um resumo dos dois questionarios enviados, cujas perguntas poderiam ser

respondidas na escala Likert ||, com respostas pré-estabelecidas || ou texto livre |-
|. Responderam aos questionarios 16 professores de matemética e 5
supervisores/coordenadores. A seguir, sdo apresentados parte dos dados coletados.

Em relacéo ao nivel de maturidade na adocédo da tecnologia, percebido pelos
professores, percebe-se que, em sua grande maioria, os respondentes concordaram com a
classificacéo estabelecida para cada atividade, conforme os dados apresentados no Quadro
1, onde as porcentagens representam o grau de concordancia com o grau assinalado para
cada atividade. As discrepancias ocorreram, somente, nas atividades 15 e 16, consideradas

as mais complexas em relagcéo a programagado com o ambiente Scratch. Para essas, 0s

7 O caderno de atividades, o caderno de resolugdes e o caderno de comandos basicos do Scratch estdo publicados em
http://repositorio.ufsm.br/handle/1/23305.
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docentes se dividiram em classificar como Intermediério ou Avancado, de acordo com o

grau de familiaridade que ja tinham com esse tipo de tecnologia. E importante ressaltar que,

para adocao das atividades plugadas propostas, € necesséario o dominio do Scratch por

parte dos docentes.

Figura 6: Resumo dos Questionarios enviados aos Especialistas

Perguntas dos Questionéarios

A. Nivel de Maturidade da Escola para a adog&o da tecnologia envolvida na atividade: ( ) basico

() intermediario ( ) avangado

B. Nivel de Maturidade do Professor para a adogéo da tecnologia envolvida na atividade: ( ) basico
() intermediario ( ) avangado

C. Analisando a Atividade de Estudo, o Sr/Sra diria que ela esta de acordo com o objeto de
conhecimento da BNCC apresentado?

D. Os objetivos presentes na atividade de estudo estéo corretos e condizem com as necessidades
especificas dos conceitos que serdo abordados?

E. A justificativa apresentada nos Planos de Estudos € condizente com os pontos do BNCC
abordados, com o contetdo e com os objetivos?

F. As habilidades relacionadas estéo correlatas com os objetivos propostos, a metodologia e a
instrugdes?

G. Os procedimentos abordados na metodologia proposta sdo adequados para atingir os objetivos
propostos?

H. As instrugdes fornecidas sao suficientemente claras para a compreenséao pelo professor
regente?

. A problematizagéo e exploragéo da atividade apresentam objetivos operacionais sistematicos para o
atingimento dos objetivos da atividade?

J. Quanto a atividade de estudo, o Sr/Sra acha que ela pode contribuir para uma melhor compreenséo
dos objetos de conhecimento da BNCC citados?

K. Analisando a atividade de estudo, o Sr/Sra considera que a atividade esta em que nivel de dificuldade ao
ser trabalhada com alunos do 6° Ano do Ensino Fundamental II? ( ) facil ( ) média ( ) dificil

L. Quanto a a carga horaria da atividade de estudo, o Sr/Sra considera: ( ) muito ( ) ideal
() pouca

M. Considero a inclusao do tema importante no ensino fundamental, particularmente para o 6°
ano.

N. Considero que as atividades de ensino sao relevantes e com aplicabilidade para o 6°
ano.

0.Considero que a justificativa apresentada, as habilidades relacionadas, as instrugées fornecidas e a
problematizacéo e exploragéo da atividade estéo adequados para os objetivos propostos nas
atividades de estudo.

P. Ainda sobre as atividades de estudo, deixe o seu comentario: critica, sugestao, elogio, etc.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Quadro 1: Concordéancia da maturidade da escola e professor frente as atividades

Maturidade da Escola

Basico

ATVO1 - 75%
ATVOS5 - 81%

ATVO02 — 81%
ATVO06 - 81%

ATVO03 - 81%
ATVO7 — 88%

ATVO04 — 75%
ATVO08 - 81%

Intermediario

ATVO09 - 81%
ATV13 - 75%

ATV10 - 75%
ATV14 - 75%

ATV11 - 75%
ATV15 - 75%

ATV12 — 69%
ATV16 - 69%

ATV17 — 88%

Maturidade do Professor

Basico

ATVO1 - 75%
ATVOS5 - 81%

ATV02 - 81%
ATVO06 - 81%

ATVO03 - 81%
ATVO7 — 88%

ATV04 - 81%
ATVO08 - 81%

Intermediario

ATVO09 - 69%
ATV13 - 75%

ATV10 - 81%
ATV14 - 81%

ATV11 -81%
ATV17 - 81%

ATV12 - 69%

Avancado

ATV15 - 50%

ATV16 - 44%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ja as questbes C, D e E tencionavam analisar se as atividades de estudo estavam

de acordo com o objeto do conhecimento da BNCC vinculado, se as atividades estavam

corretas e condiziam com as necessidades especificas dos conceitos abordados, e se a

justificativa é condizente com os pontos da BNCC abordados. As somas das op¢des

concordo plenamente e concordo dominaram amplamente as respostas, conforme pode ser

observado no Quadro 2, onde as porcentagens representam, respectivamente, a soma para

as questdes C, D e E:

Quadro 02 — Concordéancia dos docentes para as questbes C,D e E

Atividades Plugadas

ATVO1 — 94%, 94%, 88%
ATVO04 — 94%, 94%, 94%
ATVO7 — 94%, 94%, 94%

ATVO02 — 94%, 88%, 94%
ATVO5 — 94%, 94%, 94%
ATVO08 — 88%, 94%, 94%

ATVO03 — 94%, 94%, 94%
ATVO06 — 94%, 94%, 88%

Atividades
Desplugadas

ATVO09 — 94%, 94%, 94%
ATV12 — 81%, 81%, 82%
ATV15 — 82%, 88%, 88%

ATV10 — 82%, 88%, 82%
ATV13 — 94%, 81%, 94%
ATV16 — 75%, 82%, 81%

ATV11 — 88%, 94%, 88%
ATV14 — 88%, 94%, 88%
ATV17 — 88%, 88%, 87%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Percebe-se uma ligeira queda nas atividades plugadas (notadamente ATV12, ATV15

e ATV16), onde o nivel do algoritmo exigido era um pouco maior. Esse tipo de atividade

mescla tanto o desenvolvimento do contetdo em si (objetivo da BNCC) com o PC,

instigando o aluno a pensar de forma algoritmica. Dessa forma, a maior parte do tempo

gasto nesta atividade de estudo serd, realmente, com a implementacao do algoritmo, o que
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pode explicar a avaliacdo realizada pelos docentes que responderam o questionério. Mesmo
assim, o resultado aponta para uma aceitagdo pelos membros do corpo de especialistas em
relacdo as atividades apresentadas.

Em relagdo a pergunta J, sobre a contribuigdo da atividade de estudo para a
compreensédo dos conhecimentos da BNCC, as somas das op¢oes concordo plenamente e
concordo também dominaram amplamente as respostas: as atividades desplugadas ATVO01
a ATVO07, 94%; ATV08: 88%; ATV09: 94%; ATV10: 88%; ATV11: 88%; ATV12: 81%; ATV13:
88%; ATV14: 88%; ATV15: 82%; ATV16: 75%; ATV17: 94% (Figura 7).

Figura 7: Gréfico da pergunta J realizada aos professores

Grau de Concordéancia sobre a Contribui¢do das Atividades de Estudo
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Novamente, percebe-se uma queda nas atividades 12, 15 e 16, sendo que as duas
tltimas séo consideradas de implementacéo algoritmica mais dificil. Nos comentarios
deixados pelos avaliadores, é possivel perceber que eles consideravam que era necessario
mais tempo para cumprir essas atividades e um maior envolvimento do docente para auxiliar
na implementagéo.

Como é possivel observar no grafico da Figura 8, a atividade 12 foi a que apresentou
a maior discordancia. Essa, no entanto, ndo era uma atividade dificil (construir diferentes
tipos de tridngulo); a percep¢ao dos docentes é de que a mesma néo contribui
significativamente para o entendimento do contetdo. A intengéo, ao desenvolver a atividade
de estudo, era que a implementacéo de um algoritmo que desenhasse triangulos com lados
diferentes ou iguais auxiliasse na memoriza¢do do conceito dos trés tipos de triangulos
estudados.

Outro ponto de reflexao foi a pergunta H, que indagava se as instru¢fes fornecidas
nas atividades de estudo eram suficientemente claras. Nessa pergunta, alguns professores
relataram dificuldades em compreender as instru¢des, conforme pode ser observado no

grafico da Figura 8, onde € possivel observar que todas as atividades, com a excecéo da
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ATV17, tiveram pelos menos algumas respostas neutras ou discordantes em relacao a esse
ponto. Dessa forma, o caderno de exercicios passou por uma reformulacéo para se adequar
aos apontamentos realizados pelos docentes.

Figura 8: Grafico da pergunta H realizada aos professores

Grau de Concordancia com as Instrugdes Fornecidas nas Atividades de Estudo
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Os questionamentos realizados com os coordenadores/supervisores de turma
obtiveram resultados semelhantes. Para a pergunta M, que versava sobre a inclusdo do
tema no 6° ano, 80% concordaram plenamente e 20% concordaram; para a pergunta N,
sobre a relevancia e aplicabilidade, e para a pergunta G, sobre a adequacéo dos
procedimentos abordados na metodologia, 60% concordavam plenamente e 40%
concordavam; para a pergunta O, sobre as habilidades, justificativas, instrucoes,
problematizag&o, e para a pergunta C, sobre as atividades estarem de acordo com 0s
objetos de conhecimento, 80% concordavam plenamente e 20% concordavam. E importante
notar a preocupacao dos coordenadores/supervisores sobre a metodologia e aplicabilidade;
apesar de todos concordarem com a questdo, alguns nao concordavam plenamente. Aqui,
cabe a ressalva de que se trata de uma metodologia nova e uma modificacdo recente da
BNCC, que introduziu pela primeira vez a necessidade de se trabalhar o PC no ensino
fundamental. Dessa forma, h& muito a ser feito ainda em relagao ao trabalho individual com
professores e gestores das escolas publicas e privadas para que o PC se torne, realmente,

uma realidade nacional.

7. Consideragoes finais

Com a implantacdo da BNCC, surgiu a presente pesquisa a fim de direcionar os
docentes no processo de introducao do pensamento computacional no curriculo escolar,
onde se buscou levantar as possibilidades da integracdo do pensamento computacional com
a matematica, mediante a elaboracédo de atividades de estudo, desplugadas e plugadas, que

foram analisadas por professores e supervisores/coordenadores de turmas.
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Brackmann (2017) entende que se torna necessério o desenvolvimento de materiais
e abordagens no ensino do PC e no mesmo intuito, foram elaboradas as atividades de
estudo presentes nesta pesquisa.

Em trabalhos correlatos, observou-se que o assunto PC desperta interesse nos
alunos, pela facilidade de assimilacdo do conhecimento que é ministrado com o uso das
TDIC e com atividades ludicas. Essa assimilacdo resulta na apropriacdo do conhecimento e
gera habilidades que serdo usadas em diversas situacfes do cotidiano e em outras areas do
saber, como relata Brackmann (2017). A literatura sugere que a introduc¢do da computacao
na Educacéo Bésica traz diversos beneficios e o uso das tecnologias como um meio para
exploracéo de diferentes areas do conhecimento, impactando no desenvolvimento de
habilidades e competéncias essenciais para a vida moderna.

Dessa forma, apds as atividades de estudos serem analisadas pelos especialistas,
com os dados coletados, por intermédio dos questionarios, em ambos os painéis e dos
resultados apresentados, pode-se inferir que a inser¢do da computacdo na Educacéo
Basica ndo s6 traz beneficios para o desenvolvimento de diversas habilidades, como
também pode propiciar o desenvolvimento do PC nos alunos, que pode ser utilizado em
qualquer area do conhecimento para a resolugéo de problemas.

Como principio orientador da pesquisa, as atividades propostas, que foram elaboradas
visando a integracdo do PC com a Matematica, com a intencéo da apropriacao, de maneira
cognitiva, do conhecimento pelo estudante, passaram por analise de especialistas que
relataram a viabilidade de aplicacdo no ambiente escolar. Pela andlise apresentada, é
possivel inferir que os especialistas consultados concordavam que as atividades estavam de
acordo com os pontos da BNCC para o qual elas foram desenvolvidas e que poderiam
contribuir positivamente para a compreensao dos mesmos.

Estas atividades podem despertar nos alunos, além do desenvolvimento do PC, a
importancia do uso das tecnologias para aprendizagem e para a vida, o desenvolvimento do
trabalho colaborativo e tornar o aluno construtor do seu préprio conhecimento.

O PC ja esta inserido na BNCC. Entéo, faz-se necessarias a¢fes de gestores
escolares, com suporte governamental, para que laboratoérios de informatica sejam criados e
capacitacOes para docentes sejam realizadas, visando a insercéo do tema PC na Educacéo

Bésica e proporcionando, dessa forma, uma educacdo melhor com apoio das TDIC.
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