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RESUMO

O trabalho teve como objetivo analisar de que forma a incorporagado do pensamento
computacional no Ensino Médio apoia um aprendizado na Matematica pautado no
ensino pela pesquisa. Pois, a inser¢ado dos conceitos da Ciéncia da Computagdo na
educacao de alunos pode desenvolver habilidades que ajude os estudantes na
abstracao e resolugao de problemas do dia-a-dia, tanto na sala de aula como fora
dela, e ndo somente no uso de computadores ou alguém que almeja ser um atuante
na area. Desta forma, o presente trabalho vem apresentar definicbes do referido
termo e conceitos, e desenvolve uma proposta de pesquisa e aplicacao realizada em
uma escola de rede publica de Itacoatiara, perante a perspectiva que ha relagdes
entre o conhecimento e habilidades vindas do pensamento computacional e a

Matematica.

Palavras-chaves: Pensamento Computacional. Ensino da Matematica. Ensino pela

Pesquisa.



ABSTRACT

The work aimed to analyze how the incorporation of computational thinking in middle
school supports learning in mathematics based on teaching for research. Yes, the
integration of concepts from computer science in education of students can develop
skills that help students in abstraction and solving problems of everyday life, both in
the classroom and outside it, and not only in the use of computers or someone who
would like to be a active in the area. Thus, the present work hereby presents the
definitions referred to term and concepts, and develop a research proposal and
application held in a public school of Itacoatiara, before the perspective that there are
relationships between the knowledge and skills from the computational thinking and

mathematics.

Keywords: Computational Thinking. Teaching of mathematics. Research education
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INTRODUGAO

A cada escola é cabivel o dever de ensinar, com 0s meios que existem no
ambito escolar, dentro disso entra a tecnologia, a qual se torna algo diferenciado
para todos, nesse desenvolvimento da mesma é necessario o dominio para que a
corpo docente em si entenda como utiliza-las em sala de aula. E onde os métodos
tradicionais precisam mudar diariamente para trabalhar de igual para igual com base
na educagao. Para que comecem a prender a atengao das criangas e jovens cabe
aos professores trabalhar de forma ludica e ao mesmo tempo uma aula

informatizada para que se tornasse um tempo prazeroso e interativo.

No entanto a escola caminha junto com a tecnologia para uma area mais
informatizada na qual seus alunos possam ter diferentes aprendizados fora e dentro
de sala, tirando aquele peso da aula tradicional que existe, o professor € o mediador
da tecnologia para com seu aluno, cabe a ele direciona-lo e proporciona-lo algo além
de que sdo acostumados a ver. Sendo que os professores nao serao trocados pelas
tecnologias inovadoras, pois sempre havera a necessidade de um professor no
ambito escolar, mais se adequando a esse mundo grandioso na qual ndo sé
despertar os conhecimentos de seus alunos mais sim o seu conhecimento de ir em

busca de algo melhor para um aprendizado continuo.

Atualmente, constata-se um baixo rendimento na aprendizagem de
Matematica pelos alunos no ensino basico, tanto no Brasil como em outros paises. E
possivel citar como exemplo os resultados do IDEB (indice de Desenvolvimento da
Educacéo Basica) de 2013, que mostra o percentual do resultado de matematica de
20,41% dos estudantes do 9° ano do ensino fundamental, o que estdo abaixo do
nivel mais baixo de proficiéncia (Agéncia Brasil, 2014) e inferior da prova anterior, ou

seja, os alunos vao para o Ensino Médio com um rendimento muito baixo.

Discute-se também o ensino de Computacido, passando-se a considera-la
como uma ciéncia basica. Em muitos estudos, os conceitos basicos da Ciéncia da
Computagao, inclusive a programacgao, sdo propostos para o pensamento cognitivo

da crianca. A abstracao e resolugcao de problemas, recursividade, desenvolvimento



de sistemas s&o exemplos de conceitos abordados como parte da definigdo do que
€ denominado de pensamento computacional (WING, 2006).

Nesse sentido, poderia a incorporacao do pensamento computacional, no
ensino fundamental, dar apoio a um aprendizado mais eficaz nas areas de
conhecimento que os alunos sentem bastante dificuldade, como a Matematica? Uma
formacgao integrando pensamento computacional ajudaria os alunos na organizagao
de pensamento e de resolugdes de problemas? Apesar de buscar seus fundamentos
em outras areas, a Computagao parece trazer mecanismos singulares de raciocinio
para resolugdo de problemas, cujas aplicagbes ultrapassam as fronteiras da
Computagao em si.

O desenvolvimento das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo € uma
necessidade nao s6 do ponto de vista politico, como também econémico e social.
Assim, é possivel dizer que a inser¢cdo do Pensamento Computacional nas Escolas
Publicas Brasileira é uma agdo na busca do desenvolvimento de Tecnologia de

Informagao e Comunicacgao - TICs no Brasil.

Ha evidéncias que mostram que através da programagao de computadores
possibilita a compreenséo de alguns conceitos matematicos, como um reforgo para
a disciplina, constituindo-se como uma transigdo mais suave de certos conceitos
matematicos, como por exemplo o trabalho de Oro et al (2015) com o titulo de
“‘Programacao de Computadores e Matematica: potencializando a aprendizagem”
que fala sobre conceitos e habilidades matematicas presentes na transicdo da

linguagem narrativa para a linguagem de programagao.

Nesse sentido, justifica-se o tema proposto pela falta do dominio adequado de
conhecimentos matematicos pelos alunos, e como forma de apresentar e uma
tendéncia de pesquisa relacionada ao ensino de Computacdo na Educacido Basica
como forma de ajudar os alunos na organizagéo de pensamento e de resolugdes de
problemas, visto que a Ciéncia da Computacdo tem fortes relacbes com a

Matematica.

Desta forma, o objetivo deste trabalho foi analisar de que forma a

incorporagao do pensamento computacional no ensino Médio apoia um aprendizado
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na Matematica pautado no ensino pela pesquisa. E como desdobramento, tiveram-
se 0s seguintes objetivos especificos: identificar a natureza da ciéncia da
Computagcdo e suas relagdes com o ensino da Matematica; verificar atividades
pedagdgicas sobre o pensamento computacional pautado no ensino pela pesquisa;
avaliar atividades pedagogicas pautado no ensino pela pesquisa de aplicagdo do

pensamento computacional no ensino fundamental.

O trabalho esta dividido em duas seg¢des. A primeira trata-se da
fundamentacao tedrica que vai falar sobre o que € o Pensamento Computacional e a
Matematica e o Pensamento Computacional, Matematica na perspectiva do Educar
pela Pesquisa e a metodologia. A segunda apresenta os resultados e analise da
pesquisa sobre o Pensamento Computacional, que foi realizada na Escola Estadual
Professora Mirtes Rosa Mendes de Mendong¢a Lima com alunos do segundo ano do

Ensino Médio, com a finalidade de responder os objetivos delineados no trabalho.
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1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E SUAS CONTRIBUICOES NO ENSINO
DA MATEMATICA

Ha um grande acervo de tecnologias nosso dispor e a cada dia vao surgindo
mais e mais com isso precisamos desenvolver atividades que possibilitem entender
o seu funcionamento e reconhecer o seu potencial nas diversas areas de ensino.
Portanto, é fundamental explora-las, de forma a proporcionar ao aluno experiéncias
de autodescoberta em prol do desenvolvimento do raciocinio légico e estimulando o

processo criativo do aluno.

Nesse topico sera abordado sobre: O Pensamento Computacional, o que é,
sua contribuicdo para a aprendizagem e habilidades trabalhadas; O Pensamento
Computacional e a Matematica, a relagcdes entre elas e contribuicdo para a
disciplina; O Pensamento Computacional no ensino da matematica na perspectiva
do educar pela pesquisa, como trabalha-la afim de proporcionar ao aluno ser

criativo, critico e independente da sua aprendizagem.

1.1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A Computacdo constitui uma area de conhecimento que penetra em todas as
atividades humanas, de forma que n&o se pode imaginar uma sociedade sem
computadores e suas tecnologias. Nao se pode imaginar o cidadao ignorante em
Computagado, enquanto ciéncia, ja que, em qualquer atividade profissional, havera
pelo menos o0 uso de tecnologias da informacédo atrelada a um raciocinio

computacional.

Defende-se que, em um mundo rodeado pela tecnologia computacional, a
educacdo em todos os niveis deveria ter uma atengdo maior voltada as
suas contribuicdes para o individuo, na qual possam nao apenas utilizar a
tecnologia, mais também compreendé-la e serem capazes de desenvolver
solugdes para problemas utilizando recursos computacionais. (The CSTA
Standards Task Force apud BARCELOS, 2013, p. 2).
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O ensino de conceitos basicos de Computagcdo — modelos de computacao,
algoritmos, complexidade computacional, linguagens e arquitetura de computadores,

entre outros, fornece o conhecimento necessario a formacao do cidadao.

A introdugao de conceitos de Ciéncia da Computag¢ao na educacao basica é
fundamental para manter o raciocinio computacional das criangas, pelo seu
carater transversal as todas as ciéncias, para formar cidaddos neste
importante ramo da ciéncia, para dominar suas aplicagdes, para viver num
mundo cada vez mais globalizado e para tornar o Pais mais rico e mais
competitivo na area de Tecnologia da Informagao. (NUNES, 2011, p. 2).

Nesse sentido Nunes (2011) diz que os cursos de Licenciatura em
Computacgao tém a imensa responsabilidade de formar professores preparados para
introduzir conceitos da Ciéncia Computagao, propagando o chamado Pensamento
Computacional. Dessa forma, espera-se que haja a inclusdo da Ciéncia da

Computacgao na educacéao basica brasileira.

Eles preparam professores para formar cidaddos com competéncias e
habilidades necessarias para conviver e enriquecer em um mundo cada vez mais
tecnolégico e global, contribuindo assim no desenvolvimento social e econémico do

nosso Pais.

Ao observar as salas de aula, atualmente, da educagao basica, verifica-se
como elas ainda permanecem, de certa forma, semelhantes ha algumas décadas
atras, onde o professor detém o conhecimento e o transfere para seus alunos,
usando o livro didatico, quadro e giz. Porém, podemos perceber que a educagao
precisa urgentemente adaptar-se aos avangos da sociedade e assim torna-se mais
interessante para os alunos, onde eles possam identificar na escola uma forma de
crescimento para a construcdo de seus conhecimentos através da ciéncia

computacional.

E preciso despertar nas criancas o interesse pelas ciéncias, pois, s assim
elas passarao a fazer por prazer e ndo por obrigacao, ja que, segundo Jean Piaget
(apud REVISTA NOVA ESCOLA, 2008, p. 01), “o conhecimento se da por
descobertas que a propria crianga faz”. Dessa forma, existira uma aprendizagem

onde a informagao sera processada pelos esquemas mentais, enriquecendo-os e o
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conhecimento sera construido, podendo ser colocados para funcionar diante de
situagdes problema ou desafios. (VALENTE, 1999, p. 69).

Pode-se definir como pensamento computacional “saber usar o computador
como um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano”
(BLIKSTEIN, 2008, p 01). Portanto, € possivel afirmar que se pode desenvolver a
habilidade do pensamento computacional, sem necessariamente o uso de
computadores, desenvolvendo habilidades que tornem o aluno capaz de “pensar
computacionalmente’, identificando as tarefas cognitivas que podem ser realizadas

de forma mais rapida e eficiente por um computador” (BLIKSTEIN, 2008, p. 02).

Para aprendemos a mexer com o computador e suas tecnologias, nao
precisamos necessariamente ter um, a teoria do uso da computacdo faz que
procuramos outros meios de aprender a utiliza-los, a partir do pensamento
computacional podemos desenvolver nossas habilidades de pensar como fossemos
uma maquina na qual poderemos solucionar problemas de forma rapida e eficaz, e
agindo e compreendendo como o computador funciona. Pois, é possivel desenvolver
atividades que envolvam conceitos de computacdo mesmo sem a utilizacdo do
computador, como o caso da “Computacdo Desplugada”, abordagem esta que
podera ser levada as escolas que nao dispéem de recursos tecnoldgicos digitais.

Com tantas tecnologias a nosso dispor, precisamos desenvolver atividades
que possibilitem entender o seu funcionamento e reconhecer o seu potencial nas
mais diversas areas. Em razdo disso, é fundamental explorar suas vantagens,
sobretudo em proporcionar ao aluno experiéncias de autodescoberta em prol do
desenvolvimento do raciocinio l6gico e da liberagdo da criatividade, muitas vezes

reprimida.

O pensamento computacional define competéncias e habilidades que se
tornam fundamentais para o efetivo dominio da tecnologia por todos em um mundo
em que os dispositivos computacionais sdo cada vez mais presentes. Incorporar o
pensamento computacional a educacao basica envolve a analise sistematica de sua

potencial sinergia com outras areas do conhecimento.
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1.2 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO DA MATEMATICA

No Parametro Curricular Nacional (PCN), da area de matematica, encontra
varias passagens que se assemelham aos do Pensamento Computacional, como

sera apresentado a seguir:

E esperado que o aluno quando chegar ao Ensino Médio j& tenha se
aproximado de varios campos do conhecimento matematico e tenha agora
condicbes de utilizd-los para o desenvolvimento de capacidades
importantes como a abstragdo, o raciocinio, resolucdo de problemas,
investigacado, analise e compreensdo de fatos matematicos e de
interpretacao da propria realidade. (PCN, 1999, p.41).

Através do pensamento computacional os alunos poderdo desenvolver seu
cognitivo, através das abstragées como as modelagens matematicas, fisicas, dentre
outros. Podera ampliar a capacidade mental dos alunos resolverem problemas

diarios que aparegam tanto no ambiente escolar quanto fora dela.

Gadotti (2000, p. 05) “a fungéo da escola sera, cada vez mais, a de ensinar a
pensar criticamente. Para isso € preciso dominar mais metodologias e linguagens,
inclusive a linguagem eletronica”. Os métodos de ensino necessitam ser mudadas, a

capacidade de pensar, em vez de desenvolver a memoaria.

O pensamento computacional e o raciocinio l6gico séo técnicas de ensino que
ja deveriam ser ensinados desde cedo, ja que aumentam a capacidade de dedugéo
e resolucdo de problemas. Essa agao tem sido incentivada pela Sociedade Brasileira
de Computacao que defende o ensino da Computacido desde o ensino fundamental,
a exemplo de outras ciéncias como, por exemplo, Fisica, Matematica, Quimica,
Biologia. E necessaria a introdugdo de conceitos de Ciéncia da Computagdo na
Educacao Basica como forma de aperfeicoar o raciocinio computacional das
criangas (NUNES, 2011).

Nesse sentido, os cursos de Licenciatura em Computagdo tém entre suas
responsabilidades a de formar profissionais para introduzir a Ciéncia da Computacao

na Educagéo Basica, divulgando, assim, o pensamento computacional.
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Apesar de buscar seus fundamentos em outras areas, a Computacéo parece
trazer mecanismos singulares de raciocinio para resolugdo de problemas e outras
areas do conhecimento podem se beneficiar de parte das competéncias especificas

da Computacéo.

Fundamentar a abordagem a Matematica no uso de computadores
proporciona a pequena escola moderna uma chance de irromper deste
isolamento. De modo bastante independente do seu valor educacional
“verdadeiro”, associar Matematica com computadores tem uma chance
muito maior de provocar respostas positivas do que associa-la a uma coisa
esotérica desconhecida chamada de teoria dos conjuntos. Uma reacao
tipica de um pai sera muito mais positiva a uma crianga que chega a casa
dizendo “Eu estudei Matematica com computadores” do que “Nos
estudamos teoria dos conjuntos em Matematica”. Este tipo de aceitagdo do
computador estd aberto a exploragdo: todos os tipos de atividades
superficiais estdo revestidos como “aprendizagem de computagao”.
Entretanto, o fato de que métodos educacionais fracos podem ser vestidos
com uma roupagem computacional de modo algum diminui o fato de que
uma atitude favoravel a ideia de criangas aprendendo sobre computadores
pode ser usada com uma ponte para que 0s pais entendam um
trabalho educacionalmente sélido. (PAPERT, 2007, p. 192).

Representar a solugdo para uma determinada situagdo na linguagem
algoritmica pode promover uma transigdo mais delicada para a compreensao da
linguagem matematica. E fazer essa representacdo € uma das competéncias

fundamentais do pensamento computacional.
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1.3 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO DA MATEMATICA NA
PERSPECTIVA DO EDUCAR PELA PESQUISA

“A educacao pela pesquisa € uma modalidade de educar voltada a formacgao
de sujeitos criticos e autbnomos, capazes de intervir na realidade com qualidade
formal e politica.” (MORAES, s/d, p. 1).

Ha muito tempo grandes pensadores da educagdo buscam por uma escola
significativa e efetivamente transformadora. Para o matematico Seymour Papert,
considerado o precursor da informatica educativa, seu principal objetivo era
considerar o uso da matematica a fim de entender como as criangas podem

aprender e pensar.

Papert (1986) trata da inclusdo dos computadores na sociedade, como uma
medida capaz de contribuir para formacgao dos individuos, tanto na educag¢ao quanto
na familia e sociedade como um todo. Os computadores sdao expostos como
facilitadores cuja principal fungdo é ajudar os individuos a buscar “sozinhos” a
aquisicao de conhecimentos, sem, necessariamente, ter de contar com o auxilio de
outra pessoa, gerando um espago para a apropriagdo e o desenvolvimento do

pensamento criativo.

Demo (1999, p. 38-39), diz que: “fundamental &€ essa compreensé&o, porque,
de partida, supera a pesquisa como simples descoberta, que termina na analise
tedrica. Como dialogo, € necessaria comunicagdo e a socializagao do saber faz
parte integrante da sua producdo, sem falar na ligacdo estrutural entre teoria e
pratica”.

O desenvolvimento do Pensamento Computacional na Escola pode aproximar
cada vez mais os estudantes da realidade em que a sociedade se encontra, que sdo
as tecnologias, promovendo também a discussdo e a conscientizagdo para os
problemas. Desse modo, os estudantes néo sentirdo dificuldades na manipulagao de
certas tecnologias e ao ingressarem em uma formagao superior terdo uma maior
consciéncia sobre inovagao e tecnologia, a qual € fundamental para a evolugao do

pais.
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Moraes (s/d, p.12) diz que:

A pesquisa em sala de aula constitui-se numa viagem sem mapa; € um
navegar por mares nunca antes navegados; neste contexto o professor
precisa saber assumir novos papéis; de algum modo € apenas um dos
participantes da viagem que ndo tem inteiramente definidos nem o percurso
nem o ponto de chegada; o caminho e 0 mapa precisam ser construidos
durante a caminhada.

Através da pesquisa em sala de aula pode aprender coisas que tem relacao
entre vida de alunos e de professores, e com isso o professor passa a ter uma
postura de orientador e mediador da aprendizagem. O professor deve e pode intervir
na escolha dos temas a serem trabalhados, mas de vez em quando pode deixar o
aluno escolher, claro que, sempre sob sua orientagdo. A pesquisa exige uma
desacomodacgéao, onde os sujeitos vao a busca de novos conhecimentos, tornando-

se responsaveis pela sua aprendizagem.

Partindo do questionamento de verdades e conhecimentos existentes, a
educacao pela pesquisa favorece a construcdo de novos conhecimentos e
argumentos, que fundamentados tedrica e empiricamente sdo submetidos a
critica de uma comunidade argumentativa para entdo serem comunicados,
constituindo o processo em modo de intervengéo no discurso coletivo e na
constituicdo de suas verdades. (MORAES, RAMOS, GALLIAZZI, 1999 apud
MORAES, s/d, p. 5)

O processo de educacio pela pesquisa comega através do questionamento,
no sentido de sua reformar, com perguntas, realizadas durante a exploragdo de
conteudos em sala de aula, e com envolvimento ativo dos estudantes. Tal qual
educar pela pesquisa como uma possibilidade de transformacao da sala de aula em
um espaco de alfabetizagdo matematica significativa ou concreta, considerando o
trabalho de construgdo de significacbes por alunos e professores no
desenvolvimento de atividades matematicas, isso requer busca pela pesquisa, o
interesse de tais disciplinas para que possam trabalhar com o0s recursos

tecnolégicos mesmo nao sabendo usa-los, para isso vem o0 pensamento
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computacional, buscar em si, os alunos poderdo compreender como que poderao
implementar tais solugdes no problemas detectaveis em sala de aula, os professores
juntamente a eles poderédo aperfeigoar seus conhecimentos utilizando técnicas ou

meios computacionais.

‘O Pensamento computacional pode ser definido como o pensamento
analitico que compartilha com o pensamento da matematica, engenharia e ciéncia o
objetivo de aprimorar a busca por solugdes de problemas” (WING, 2008 apud REM,
s/d, p. 01).

O desafio de provocar transformacdes nas praticas atuais da sala de aula leva
acreditar na necessidade de promover a autoria dos professores, que, ao refletir
sobre suas praticas, estariam teorizando e desenvolvendo propostas inovadoras no

que se refere ao trabalho com a Matematica.

“Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua

prépria producgado ou a sua construgéo.” (FREIRE, 2010, p. 22).

O educar pela pesquisa alterar o trabalho pedagdgico realizado na sala de
aula, com o professor procurando estimular cada vez mais as mudancas nas
praticas escolares, possibilitando assim aos professores estarem em processo de

continua capacitagao e ao aluno no processo permanente de aprender a aprender.
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2 METODOLOGIA

O tipo de pesquisa deste trabalho se classifica como qualitativa, em razao dos
objetivos da mesma e os métodos que serdo usados nela. Neves (1996, p. 01) diz
que “dela se faz parte a obtencdo de dados descritivos mediante a contato direto e
interativo do pesquisador com a situagdo objeto de estudo”. E através dela que irei
interpretar em numeros e descrigdes as opinides e informagdes para obter a analise

dos dados em seguida chegar a uma conclusao.

O ambiente escolhido para realizar a pesquisa e coleta de dados foi com 32
alunos do 2° ano do ensino Médio da Escola Estadual Professora Mirtes Rosa
Mendes de Mendonga Lima e esta situada na Avenida Mario Andreazza, 2541,

Itacoatiara/AM, no bairro de Sao Cristévao, localizada na cidade de Itacoatiara-AM.

A presente pesquisa teve um carater de pesquisa Participante. Uma vez que
trabalhamos juntamente com os alunos no intuito de desenvolver e melhorar o

processo de ensino e aprendizagem.

E o processo para alcancar outra situacdo e, ainda pressuponha momentos
distintos entre si, a singularidade de cada momento é parte de um universo,
do qual todos sao co-autores participante do processo de produgdo de
conhecimento a ser incorporado na a¢ao. (SANTOS, 2007, p. 2).

Nesse sentido, o pesquisador procura tornar-se parte daquele grupo que é
observado, compartilhando as experiéncias de vida para melhor compreender seus

habitos e convencgdes sociais.

As atividades foram realizadas através de oficinas pedagogicas, onde foram
aplicadas e avaliadas no inicio e no fim divididas em sete aulas com os seguintes

temas:

Numero Binario, que trabalhou conceitos e diferengcas entre dados e
informagdes, numeros binarios e demonstracdo como é realizado a conversao de

numeros decimais para binario.
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Representacdo de Imagens - discutiu-se sobre situagcbes em que
computadores necessitam armazenar imagens, explicar sobre os Pixels e como

representa uma imagem em uma tela de computador.

Compressao de Textos — trabalhou-se, demonstrou-se e discutiu-se a

importancia de comprimir arquivos e como computadores comprimem textos.

Deteccdo e Correcdo de Erros — discutiu-se sobre Deteccédo e Correcédo de
Erros, da importancia de fazer a deteccdo e correcdo de erros nos dados

transmitidos, como ocorrem e s&o corrigidos.

Algoritmos de Busca — discutiu-se o que é um algoritmo, sua importancia e

quando se faz necessario a utilizagado dessa técnica.

Algoritmo de Ordenacao — discutiu-se a importancia de se ordenar e sobre

determinadas situagcdes em que se poderia aplicar a ordenacao

Algoritmos de Programac&do — discutiu-se sobre o que é Linguagem de
Programacéao, como esta presente nas nossas vidas e sobre os cuidados na hora de

Se escrever um programa.

Segundo o glossario do site Educacéao Integral (s/d, p. 1) “A oficina € uma
metodologia de trabalho que prevé a formacgéo coletiva. Ela prevé momentos de
interacao e troca de saberes a partir da uma horizontalidade na construgéo do saber
inacabado’.

Apos todo o planejamento da metodologia proposta e apresentada aqui, foi-se
trabalhado para colher, apresentar e discutir os dados proveniente das oficinas
pedagogicas. Foram executadas cada uma das oficinas, em seguida estudados e

analisados, conforme descrito no item a seguir.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com a finalidade de verificar a viabilidade da incorporacdo do pensamento
computacional no Ensino Médio, foram realizadas atividades ludicas baseadas no
livro Computer Science Unplugged: Ensinando Ciéncia da Computagdo sem o uso
do computador.

Inicialmente, falei sobre o projeto de pesquisa que estava sendo
desenvolvido, do que se tratava, como seria trabalhado as aulas e o0 que ela
proporcionaria para eles. Apos foram discutidos conceitos e diferencas entre dados
e informacgdes, numeros binarios e realizacdo da primeira atividade que demonstrava
como é realizada a conversao de numeros decimais para o binario, onde se fez uso
de cinco cartdes com pontos marcados de um lado e nada sobre o verso. Os cartbes
devem estar na seguinte ordem, em sequéncia da direita para esquerda, primeiro
cartdo tinha um ponto, segundo dois, terceiro quatro e assim sucessivamente

sempre o cartao seguinte teria o dobro de pontos do cartdo anterior.

Quando um cartdo estava com a face sem nada de ponto, este cartdo é
representado por um zero, ja quando os pontos eram exibidos, o cartdo é
representado por um, representando o sistema numérico binario e fazendo a soma
dos numeros de ponto que eram exibidos daria o numero decimal da sequéncia. Em
seguida foi aplicada uma atividade onde eles deveriam decodificar uma sequéncia
de imagens e representar seu numero binario e decimal, a maioria respondeu com

certa facilidade.

Atividade 1

W Acerto

HErro
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Figura 1 — Atividade Numeros Binarios.

Fonte: Préprio autor. 2015.

Como mostra na figura 1 os alunos obtiveram éxito em compreender sobre
conversdo de numeros binarios, visto que apenas 9% nao conseguiram responder
corretamente a atividade proposta. Trabalhando essas atividades os alunos
puderam aprender a fazer reconhecimento de padrdo e relacionamentos com as

poténcias na base dois, abstracdo e modularizacdo de problemas.

A importancia dos padrdes e regularidades na matematica tem sido salientada
por varios autores sendo o Programa do Ensino Basico (PONTE et al., 2007), os
alunos ao analisarem e conhecerem os padrdes repetidos puderam ter oportunidade
de ir além e continuar com o padrdo, ou seja, estiveram fazendo abstracédo e

modularizacdo de problemas.

Na aula seguinte, discutiu-se a respeito de situagdes nas quais o0s
computadores necessitariam ou necessitam armazenar imagens e como ele faz para
representar uma imagem em sua tela, explicando sobre os Pixels, dando exemplo
também da maquina de fax. Na demonstracéo, utilizou-se imagens quadriculadas
como se tivessem sido ampliadas, em preto e branco, como forma de perceber os

pixels.

Também, foi explicado como uma imagem pode ser representada através de
numeros, onde cada linha da imagem o primeiro numero consiste no numero pixels
brancos, o segundo sao os pixels pretos, o terceiro € do branco e assim
sucessivamente, conforme a necessidade. Em seguida foi passado aos alunos uma
atividade para que decodificassem imagens utilizando o método descrito em sala de

aula.

A figura 2 mostra a porcentagem de alunos que conseguiram e que n&o
conseguiram fazer ou nao responderam corretamente a atividade. Como é visto
nessa figura a porcentagem de alunos que nao conseguiram resolver da maneira
certa foi de apenas 9%, igual a porcentagem anterior, sendo assim um resultado
considerado positivo. Através dessa atividade os alunos trabalham a contagem,

exploracéo de formas e espacos, que sao trabalhados em geometria.
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Atividade 2

W Acertos

W Erros

Figura 2 — Atividade Representagdo de Imagens.

Fonte: Préprio autor. 2015.

Na terceira aula, foi abordado sobre o assunto Compressao de textos onde se
buscou demonstrar e discutir a importancia de comprimir arquivos e como
computadores comprimem textos, afim de ndo desperdicar espago de
armazenamento ou otimizar o tempo no envio de informagdes, por exemplo, em uma

rede ou de um dispositivo para outro.

Logo de inicio expliquei o conceito de uma das técnicas de compressao, que
foi a Codificagao LZ (codificagado Ziv-Lempel), quando mostrei um exemplo eles néo
ficaram entendendo muito bem como era feito. Assim, expliquei no quadro e mostrei
como seria a compressdao do poema “A Aranha e a Jarra’, e eles passaram a

entender melhor a técnica.

Para melhor entendimento dos alunos sempre que uma palavra ou parte de
uma palavra se repetia em um texto, a palavra ou parte da palavra, era designando
um simbolo para representar assim toda a vez que ela repetia s6 fazia colocar o
simbolo que aquela palavra recebeu. Apds a explanacédo do assunto e ter explicado
a técnica de como comprimir textos LZ foi aplicado uma atividade onde os alunos

deveriam decodificar um texto conforme a explicagao da aula.
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Atividade 3

H Conseguiu fazer

m Nao Caonseguiu

Figura 3 — Atividade Compresséao de Textos.
Fonte: Préprio autor. 2015.

Na 3° figura mostra o resultado de como a turma se saiu na atividade da
terceira aula. Nessa atividade foi realizada para fazer reconhecimento de padrao,
que segundo Threlfall (1999), o estudo de padrdes repetidos constitui um veiculo
para o trabalho com simbolos, tornando-se um caminho conceitual para a
generalizagdo. Sendo assim o aluno ao perceber o que esta sendo repetido poderia
determinar a ordem de diversos elementos ou unidades do padrdo, através da

generalizagao.

Na quarta aula, discutiu-se acerca da Deteccdo e Correcdo de Erros, da
importancia de fazer a deteccao e corregcao de erros nos dados transmitidos, como
eles podem ocorrer e como sdo corrigi-los, situagbes estas que muitas vezes
acontecem acidentalmente, dando exemplos da vida real do que pode acontecer se
esses erros nao fossem tratados constantemente e para fazer a demonstragao de
como poderia acontecer os erros foi utilizado um jogo de cartas de um baralho
qualquer, onde as cartas ficavam espalhadas em cima da mesa aleatoriamente,
algumas de face para cima outras para baixo, e um aluno da sala virava uma carta e

eu teria que falar qual era a carta virada.

Foi também realizada outra atividade, ja esta técnica de verificagao é utilizada
em codigos de livro, o ISBN (International Standard Book Number — Padréo

Internacional de Numero de Livro) e o décimo digito € um digito verificador, o bit de
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paridade que sera usada na atividade, que fazendo uns calculos é possivel verificar
se o cbdigo esta correto. Logo apos a explanagao do assunto e ter explicado uma
das técnicas de deteccdo e correcao de erros, utilizando os bits de paridade, foram
propostos um exercicio a ser resolvido pelo aluno, conforme ensinado na aula,
possibilitando uma melhor compreensao dos conteudos trabalhados e verificacdo do

entendimento deles.

Atividade 4

H Conseguiu

m N3o conseguiu

Figura 4 — Atividade Detecgdo e Corregao de Erros.

Fonte: Préprio autor. 2015.

Na 4° figura, apesar de nao ser como o resultado das primeiras aulas, 0s
alunos mostraram um resultado positivo. Nesta atividade tiveram mais dificuldades,
provavelmente, por envolver calculos e com isso foi perceptivel que alguns dos
alunos ndo sabiam fazer uma divisdo no caderno para pegar apenas o resto da
divisdo. Nesta atividade foram trabalhados os calculos e os padrdes. Para Vale et
al., (2006) o reconhecimento de padrdes e de regularidades desempenha um papel
importante no ensino da matematica, sendo considerado por alguns autores como a
base do pensamento algébrico. Nesse sentido, esses aprendizados seriam muito
importantes como a base matematica, pois seriam uma forma de os alunos

aprenderem gradativamente teorias que sao trabalhadas na matematica.

Na quinta aula, o assunto foi sobre Algoritmos de Busca onde foi discutido a
importancia de fazer essas buscas, dando exemplos do cotidiano, o que € um

algoritmo e quando se faz necessario a utilizagao dessa técnica. Apos a discussao
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expliquei dois métodos de ordenagao, que foi o “Selecdo” e o “Busca Binaria”,
depois de ter demonstrado como cada uma das ordenagdes funcionava, perguntei
da turma qual eles acreditavam ser mais rapida para fazer uma busca, uma parte da
turma falou que seria a Busca Binaria e outros falaram que seria a Selecgao,
explicando o porqué. Em seguida falei qual seria o mais rapido e os motivos de ser
de determinada forma. No decorrer da aula foi aplicada uma atividade pratica para
verificar o entendimento deles, para tal, os alunos formaram duplas para
desenvolver a atividade. Um aluno escolhia um numero qualquer e o outro poderia
fazer perguntas a seu par, o qual responderia somente sim ou nao até que se
adivinhasse o numero escolhido. Foi passado mais um pequeno exercicio sobre o

assunto para verificar o entendimento deles sobre Busca.

Atividade 5

H Conseguiu

H Nao conseguiu

Figura 5 — Atividade Algoritmo de Busca.

Fonte: Préprio autor. 2015.

Na figura 5 mostra o resultado da atividade de Busca Binaria, que foi uma das
atividades em que os alunos tiveram mais dificuldades para aprender, como
podemos verificar nos resultados demonstrados na figura acima. Mesmo assim
mostra-se um resultado positivo comparado as porcentagens de alunos que nao
conseguiram fazer a atividade corretamente ou ndo conseguiram resolver mesmo.
Na atividade Busca Linear todos os alunos que estavam presentes conseguiram
fazer. Para Cabral (2006, p. 28) “Ensinar matematica € desenvolver o raciocinio

l6gico...”, assim como ensinar raciocinio l6gico podera ser de grande ajuda para o
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aprendizado da matematica, pois seria como um facilitador para o entendimento de

muitas teorias da disciplina.

Na sexta aula, o assunto foi Ordenagdo, foi discutido sobre Algoritmo de
Ordenacao onde buscou-se mostrar a importadncia de se ordenar, falando de
determinadas situacbes em que se poderia aplicar a ordenagdo, como forma de
tornar mais eficiente certas atividades. Ensinou-se dois métodos de ordenacgao, o
por Selecdo e o Quicksort, primeiro foi mostrado o método por Selegao onde foi
trabalhado de duas maneiras, primeiramente mostrando como € que o método
organiza através de cartas de um baralho e depois através do quadro, na técnica do
Quicksort foi trabalhado da mesma maneira. No final da explicacao passei, como
atividade, no quadro algumas sequéncias de numeros para a turma ordenar
conforme foi explicado no quadro, e no final foi solicitado para alguns alunos resolver

no quadro como eles tinham feito.

Figura 6 — Atividade de Ordenacéo.

Fonte: Préprio autor. 2015.

Na figura 6, mostra uma das alunas do segundo ano do ensino médio
resolvendo uma das atividades que é de Ordenacdo. Nessa atividade foi realizada

no caderno dos alunos, e verificou-se que a maioria conseguiu entender o assunto.
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Na Sétima e ultima aula, foi discutido sobre o que é a Linguagem de
Programacédo, como esta presente nas nossas vidas, discutindo sobre os cuidados
na hora de se escrever um programa, mostrando que essa ‘linguagem” € um
vocabulario limitado de instru¢des e que elas sdo obedecidas sempre ao pé da letra,
dando exemplos de um robd se ordenado atravessar a porta ele iria atravessa-la
literalmente ndo importando se ela estivesse fechada ou nao, ao contrario do ser

humano.

Como forma de ter ideia do que seria uma linguagem de Programacéo,
fazendo uso novamente das imagens quadriculadas e dando uma lista de comandos
e falando sobre cada uma delas, pedi para que os alunos desenvolvessem um
algoritmo que representasse a imagem dada, e um dos alunos se saiu bem
escrevendo o comego dos comandos que representava a imagem, visto também que
esse aluno ja tinha conhecimentos de linguagem de programagdo, como ninguém
mais se disponibilizou a tentar fazer, resolvi a atividade explicando como ficaria o
algoritmo para representar a imagem. Em seguida passei uma atividade conforme o
exemplo explicado para ver o entendimento deles sobre a aula e uma questao

subjetiva em relacdo a matematica e computacéo.

Atividade 7 Questao Subjetiva
B Canseguiu
fazer B Sim
® Nao = Nao
Conseguiu

Figura 7 — Atividade Linguagem de Programacgédo. Figura 8 - Questao subjetiva em relagdo a
Fonte: Préprio autor. 2015. matematica e Computagao.

Fonte: Préprio autor. 2015.

Na figura 7 mostra os resultados em relagdo a atividade de Linguagem de

programacao, cujo objetivo foi trabalhar o raciocinio l6gico deles através de uma lista
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de instrugdes que foi passado para eles. Nota-se pelo grafico que na atividade os
alunos obtiveram éxito em cumpri-la. Também foi feita a seguinte pergunta “Vocé
acha que a Ciéncia da Computacao esta relacionada com a matematica, por qué?” e
as respostas foram bastante satisfatérias como mostra na figura 8, onde apenas
13% dos alunos que participaram da atividade ndo responderam sim, em que 0s que

nao responderam sim foram por falta de tempo e deixaram a resposta em branco.

Os resultados obtidos através das atividades desenvolvidas durante as
oficinas mostraram-se positivas, visto que em todas as atividades, boa parte dos
alunos tiveram éxito em resolvé-las corretamente. Assim, mostrando que é possivel
ensinar computacdo na Rede Publica de Ensino, tornando-se um suporte as varias

disciplinas que sao trabalhadas na mesma.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Com intuito de analisar o pensamento computacional como uma maneira
didatica para trabalhar as teorias da Ciéncia da Computagcdo, sendo como
introdugdo para a disciplina da matematica, visto que muitas teorias, métodos e
técnicas que sao adquiridos em computacdo, de certa forma, estdo muito

relacionadas a disciplina de matematica, muitas vezes por ser oriundos da mesma.

O pensamento computacional mostrou-se ser um o6timo auxilio quando
incorporado no Ensino Médio, pois, além de suas teorias serem relacionadas, ela
mostra um lado mais atrativo para os alunos que pode instiga-los a querer aprender
e buscar conhecer ainda mais, ajudando-o na sua construgao cognitiva, tornando-se
mais facil aprender matematica, diferenciando do modo tradicional de ensina-la e

tornando-a menos complexa para os alunos.

As oficinas ministradas foram desenvolvidas e aplicadas de forma divertida
para que todos os alunos pudessem participar, se expressar e interagir durante as
aulas. Os alunos puderam ter a oportunidade de participar de atividades ludicas,
durante as aulas, tornando-se uma aula atraente contribuindo para que a turma se
sentisse motivada a participarem das aulas, durante os questionamentos e

atividades propostas.

Portanto, cabe ressaltar que a tecnologia no ambito escolar, se torna uma
ferramenta de ajuda para os professores e alunos, mais €& preciso que saibam

manusea-las para uma aula dindmica e enriquecida de conhecimentos.

Essa experiéncia foi muito gratificante para a minha formacdo académica.
Esse projeto me proporcionou ver que através de atividades ludicas, ajudando o
aluno a resolver por meios diferentes e divertidas, que ndo € nada dificil de
compreender os ensinamentos do pensamento computacional, que podera colaborar
tanto no curriculo escolar, quanto como um facilitador de varias disciplinas ou fora

da escola para resolver certos problemas do cotidiano.
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Anexos

Anexo A - fotos das atividades desenvolvidas.

Fonte: Préprio autor. 2015.

Fonte: Préprio autor. 2015.
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Fonte: Préprio autor. 2015.
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Anexo B - Plano de Agéo - Pensamento Computacional no Ensino Médio

Plano de Agio
Atividade Justificativa Objetivo Metodologia Responsavel Data Elaboracio
Aula 1 A filta do dominio Compreender a forma como Através de notebook, | Tonny Franck OsakidaPaz | 28/09/2013 X
Introdugdo ao Pensamento | adequade de  conhecimentos| nos comunicamos com o computador | lousa digital e quadro branco.
Computacional e Nomeros | matematicos pelos alunos, e Ensinar aos alunos como fazer
Bindrios. como forma de apresentar e uma | a conversio entre nimeros bindrios &
tendéncia  de  pesquisa| decimais.
Al 2 -|relacionads a0 ensino de Demonstrar  come o Através de notebook,| Tonny Franck OsakidaPaz | 29/00/2013 X
Representacdo de imagens | Computagie na  Educacdo| computador represents as imagens| lousa digital e quadro branco.
10 computador Basica como forma de ajudar 03| mostradas na tela, utilizando o
alunos na organizagio de|conceito de pixels e exploragdo de
pensamento e de resolugfes de| formas e espagos.
Aula 3 -| problemas, visto que a Ciéncia Explicar o conceto de Demonstraggo  do| Tonny Franck OsakidaPaz | 03/10/2013 X
Compresso de textos | da Computagio tem fortes| compressio de arquivos e um método | método de reconhecimento de
relagdes com a Matematica. | de compresséo de texto padrdes em textos e sua
compressdo;
Proposta de atividades
impressag, onde os alunos irdo
decodificar  textos, assim
como foi explicado na aula.
Aula 4 - Detecglio Explicar como o computador Introdugdo sobre como | Tonny Franck OsakidaPaz |  20/10/2013 X
e cotrecdo de erros detecta e corrige o3 possivets erros| pode acontecer erros durante 2
que acontecem durante a transmissdo | transmisso de informacdes;
de informagdes no computador Demonstragio de
como detectar e corrigir os
efrog;
Proposta de atividade
Iidica “A Mégica de virar as
cartas”, que € um conjuato de
36 cartas, de um lado colorida
do outro néo.
Aula 3 Demonstrar  come o Conceitos e aplicacdes| Tonny Franck OsakidaPaz | 21/10/2013 X
Algonitmos de Busca computador utiliza o3 algoritmos de| dos alzoritmos de busca
\ busea para encontrar um arquivo ou Demonstragio de cada
alguma informagio em um prande|um  dos  trés  métodos
conjunto utilizando cartas, contendo
imagens e niimeros, para fazer
abusca
Auk 6 - Demomtrar  como o Conceitos e aplicacdes| Tonny Franck OsakidaPaz |  09/11/2013 X
Algoritmos de Ordenagio computador utiliza os algoritmos de| dos algoritmos de ordenacdo
ordeniacdo para ordenar arquivos ov Demenstragéo de cada
informagges um dos métodos uhilizando
exemplos com o3 proprios
alunos ¢ utilizando a5 mesmas
cartas da aula anterior, para
ordenar conforme cadatipo de
ordenacio
e T - Explicar 2 linguagens de Exemplos tedricos. | Tomty Franck Osakida Paz |  16/112013 X
Linguagens de programacio 1o computador. Exemplos  priticos,
Programaio Nogio de Programagio. | com o quadro & pincel, dando

certos tipos de instruges a ser
segnido.

Explicacio de como o
computador ol &
instrugdes que recebe

Referéneia: BELL, Tim, WITTEN. [sn H, FELLOWS, Mike. Camputer Science Unplugged - Ensinando Ciéncia da Computagdo sem o uso do computador, Adaptade por Robya Adams
¢ Jane McKenzie. FAPESB, fevereiro de 2011.




