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"Todo mundo deveria aprender a programar um

computador, porgue isso ensina vocé a pensar"

Steven Paul Jobs (2013)



RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo geral analisar as producgdes bibliograficas que investigam
sobre o0 uso de Programacao Visual voltado para o ensino de Matematica na Educacéo basica,
buscando compreender as possibilidades que podem desenvolver competéncias e habilidades
por meio do Pensamento Computacional. O referencial teérico da pesquisa, base para a reflexdo
deste estudo, pautou-se nas ideias de Jeannette Wing sobre Pensamento Computacional, as
quais também séo abordadas por Seymour M. Papert, José A. Valente e, mais recentemente,
por Mitchel Resnick, em especial, ao tratar da linguagem de programacdo Scratch,
diversificando a légica de programacdo plugada ou desplugada para o Desenvolvimento de
Sistemas e Jogos Digitais pelos alunos. A metodologia da pesquisa de natureza qualitativa,
desenvolveu-se seguindo os procedimentos e os critérios da revisdo sistematica de literatura
para selecionar nos repositorios da CAPES e da Sociedade Brasileira de Computacdo SBC,
producdes bibliogréficas que constituiram o objeto de analise desta pesquisa. Os resultados da
analise das producdes selecionadas mostraram que existe uma relacdo direta entre matematica
e a programacéo de computadores. A criacdo de jogos digitais pode colaborar com aprendizado
da matematica através da proximidade das estruturas de conceitos, como o algoritmo, que séo
experenciadas pelo aluno de forma amigavel. Isto evidéncia a necessidade de utilizar a
tecnologia como meio e ndo como fim, dessa maneira permitimos que 0S recursos
computacionais auxiliem o aluno a explorar e criar novos caminhos de aprendizagem.
Importante, alertar para que o uso das tecnologias digitais seja feito com a intencionalidade
pedagbgica em propiciar uma nova forma do aluno de aprender conceitos, desenvolver

estratégias e competéncias necessarias para lidar com as inovagdes presentes na sociedade atual.

Palavras-chave: Ensino Fundamental; Ensino Médio; Ldgica de Programacéo; Jogos Digitais;

Scratch.



ABSTRACT

This study's overarching goal is to examine the bibliographic productions that investigated the
use of visual programming aimed at teaching mathematics in primary education, to better
understand the possibilities for developing skills and abilities through computational thinking.
The theoretical framework of the research, the basis for the reflection of this study, was based
on Jeannette Wing's ideas on computational thinking, which were also addressed by Seymour
M. Papert, José A. Valente, and, more recently, Mitchel Resnick, especially when dealing with
the Scratch programming language, multiplying plugged or unplugged programming logic for
software development and digital games by students. The qualitative research method was
developed following the procedures and criteria of the systematic literature review to select
bibliographic essays from the CAPES and SBC repositories that constituted the object of
analysis of this research. The results of the analysis of selected essays showed that there is a
direct relationship between mathematics and computer programming. The creation of digital
games can collaborate with the learning of mathematics through the proximity of the structures
of concepts, such as algorithms, which are experienced by the student in a friendly way. This
highlights the need to use technology as a means and not as an end, allowing computational
resources to aid the student in exploring and creating new ways of learning. It is important to
mention that the use of digital technologies is done according to the pedagogical intention of
providing a new way for the student to learn concepts, develop strategies, and acquire the skills

necessary to deal with the innovations present in today’s society.Scratch

Keywords: Elementary School; High School; Programming Logic; Digital Games; Scratch.
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1. INTRODUCAO

Este capitulo apresenta de forma breve as motivacGes geradas pela trajetéria do autor,
suas reflexbes académicas e profissionais, que resultaram no refinamento da questdo da
pesquisa. Posteriormente, serd apresentada a organizacdo dos capitulos desta dissertacao,

destacando os objetivos, a metodologia e a relevancia desta pesquisa.

1.1. Motivacdes e Antecedentes

Durante a década de 80, um momento espantoso na visdo de um menino de pouca idade, a
discussao e a televisdo mostravam os encalcos da guerra fria, o impasse acerca dos Estados
Unidos da América e a Unido das Republicas Socialistas Soviéticas (URSS). Os p6s Segunda
Guerra Mundial, que resultou em poténcias e suas expansdes, conflitos e interesses, e
posteriormente, em 1989, ocorreu a queda do Muro de Berlim, entretanto, eram fatos que
ocorriam em lugares muito distantes. O Movimento das Diretas Ja, que resultou na escolha de
Tancredo Neves, sequente de José Sarney e seguindo a Presidéncia com Fernando Collor; os
Planos econémicos; a discussao acerca da Educacdo, apos a Constituicdo Brasileira de 1988,
que registrou a durabilidade de 10 anos para a erradicacéo do analfabetismo e a Universalizacdo
do Ensino, eram esses 0s fatos que ocorriam na porta ao lado.

Nos tempos escolares, de componentes resquicios da era Militar, como a Organizacdo
Social e Politica Brasileira, e Educacdo Moral e Civica, era possivel se deparar com escolas
que, ainda, possuiam salas de musica e palcos no patio para apresentacdes e eventos, o que
conectava toda a comunidade escolar. O mundo escolar parecia mais proximo, mais real, vivido,
a Ciéncia era experimento, era fato; a Historia, era contada logo no inicio de nossas vidas, 0s
olhares trilhavam caminhos para o passado e o futuro; a Matematica, possibilitava compreender
0 mundo ao nosso redor, seus numeros rotulavam tudo, a venda, a troca, a compra, a quantidade
das coisas e 0 tempo, no qual temos como verdade. Por fim, a escola era lugar de encantamento,
brincavamos e aprendiamos, isto €, aprendiamos enquanto brincavamos.

Com o passar dos anos, o imprevisivel aconteceu, 0s desencantos do Ensino Médio,
pairavam sob o0s cantos da sala de aula. A escola tornou-se fria, distante e sem identidade, dessa
maneira passei aprendendo o que precisava e 0 que gostava. Com o encerramento dos ciclos de
base, o0 afinco para a formacdo universitaria comecou. Acompanhando a evolucao dos dados,

dedicava-me a compreender as maquinas, 0S equipamentos, a comunicacdo € 0S
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processamentos. Somente em 1997, no curso de Ciéncia da Computagéo, na Universidade de
Mogi das Cruzes (UMC), que desenvolvi a habilidade de “falar” com as maquinas e organizar
0S pensamentos.

A escola novamente encantava, vivia 0 que lia e fazia o que falava, programar
computadores, preparar pessoas para o uso de sistemas e equipamentos, planejar e implementar
projetos, testar e acompanhar sua vida util abriu novos mundos, dessa maneira, foi possivel
contemplar coisas novas no que acreditei ser tdo comum.. A oportunidade de lecionar apareceu
em 2002, na Zona Leste de Sdo Paulo, com a Escola Estadual Professor Sebastido Faria
Zimbres, e neste momento, queria poder levar o que realmente era a Computacédo para a escola,
assim como fizeram comigo.

Na escola, vivenciei muitos bloqueios pelos mais diversos motivos, professores e
métodos tradicionais de ensino, que ndo concebe a todos, resisténcia a tecnologia, falta de
equipamentos, distanciamento da dire¢cdo com o corpo docente e discente, a desproporgédo da
idade em relacao aos professores veteranos, enfim, por este motivo os passos foram encurtados
e direcionados a algo que néo possibilitava explorar a computacédo na escola. Os pensamentos
exploraram uma saida mesmo sem 0s equipamentos ou procedimentos padrao de computadores,
atraves da Federacdo Paulista de Xadrez (FPX), com o auxilio de Gilberto Milos Junior, tive a
oportunidade de discutir e propiciar o ensino de xadrez na escola, com material doado, e varios
cursos de preparacdo para professores. Agora na escola encontrava-se a aula de logica com
ordenacéo de acdes e estudos de casos nas partidas.

O resultado satisfatorio dos eventos esportivos fez com que fosse convidado a ingressar
na ETEC — Escola Técnica Estadual, onde os professores me orientaram a buscar melhorias na
didatica para aulas de orientacdo, deste modo, ja como docente da ETEC Zona Leste, procurei
0s cursos de Pds-graduacdo de Licenciatura em Informética no ano de 2004, na Universidade
Santo André, e, posteriormente, entrei no curso de Especializacdo em Educacéo Profissional
na mesma universidade no ano de 2005. Com os cursos, as aulas ficaram mais féceis e
dindmicas, a tecnologia e os planejamentos possibilitaram o andamento organizado das
atividades dentro e fora das salas de aula. Convidado a estar na Coordenacdo de Area de
Informatica, em 2005, para repassar 0s métodos e atividades dos componentes de Idgica para

todo o curso e para alunos interessados de outros cursos.
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Até o0 ano de 2009, permaneci na Coordenacdo, na qual aprendi a lidar com situacdes
problema, nas esferas humanas e materiais, onde posso, certamente, apresentar minha maior
dificuldade nas questdes Humanas. Apds Varios cursos de capacitacdo ofertados pelo Centro
Paula Souza, Autarquia do Estado de Sdo Paulo, vinculada a Secretaria de Desenvolvimento
Econdmico, administradora das ETECs, ingressei em um novo curso de graduacéo, desta vez,
para compreender o ensinar e aprender, a Pedagogia. Realizei o curso na Universidade Estacio
de S& no ano de 2012, e, naquele instante, consegui testemunhar o que significava apreender.

As ciéncias eram acdes nas salas de aula como vi quando crianca, era vivida, real, e
agora, como professor poderia passa-la adiante da mesma forma. Percebi que, as aulas que
ministrava na ETEC eram puramente técnicas, sem identidade, entretanto, ndo tomei como
errado, pois tinhamos que ensinar profissionalmente, e isso significava ser técnico, norteado e
sem erros, como um sistema deve ser. Todavia, percebi que poderia existir muitas formas de se
chegar até esse ponto, sem gesso ou afunilamentos, sem restricdo de materiais.

Anos depois de ministrar aulas em diferentes ambientes e utilizar muitos caminhos e
equipamentos, as aulas passaram por ajustes em laboratérios e o foco dos cursos passaram a ser
projetos. Com a dificuldade de organizar pessoas nos projetos busquei o curso de graduacdo de
Gestéo de Processos Gerenciais na Universidade Braz Cubas, no ano de 2017. Posteriormente,
apos a graduacdo, os planejamentos e projetos tornaram-se mais reais, 0 envolvimento dos
alunos e o uso dos equipamentos criavam soluc@es e situacdes de aprendizados profissionais
mais proximos de uma abordagem corporativa, estava no passo que desejdvamos, uma relacéo
escola e empresa.

No entanto, os alunos apresentavam recursos dindmicos e metodologia de répidas de
trabalho com conhecimento primitivo de computacdo e facil espaco para buscas de novos
métodos, caso necessario. Esse era um trajeto novo, 0s alunos tinham mais recursos a dados
do que nos, professores, e novamente nos deparamos com um novo obstaculo, tinhamos , no
ambito governamental, a proibic&o de celulares, e, na esfera escolar, tinhamos o uso de celulares
para fins académicos de grande ajuda. Na ETEC, os recursos sdo bem-vindos para
complementar os dados e suprir deficiéncias de aprendizagem, e, no momento, com 0S
estudantes munidos de conhecimento, aprendemos a organizar, monitorar e orienta-los através
do curso de Especializacdo Estratégica de Pessoas, na Universidade Braz Cubas, no ano de
20109.
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Neste periodo escrevi oito livros para colaborar na aprendizagem de técnicas de
programacao e uso de linguagens de programacao de computadores, assim como, para Desenho
Técnico, além de criar trés cursos de curta duracdo da mesma natureza. Certamente hoje é
relacional o aprendizado e os recursos, e cabe a mim, professor, mediar e orientar os alunos e
seus projetos. Com o passar do tempo, surgiu a necessidade de aprofundar o conhecimento em
outros niveis de estudo, e nesta razao o curso de Mestrado esta em meu caminho e me completa
em uma nova esfera.

Com a trajetoria, integralizei o Pensamento Computacional (PC) na algada académica
e na vida, com isso avida académica torna-se mais organizada e coerente, dessa maneira €
possivel “algoritmizar” processos e procedimentos.. Jeannette Wing (2006), difunde o PC
como possibilidade a todas as criancas, €, claro reitero plenamente seus estudos, pois além de
conhecer os frutos deste trabalho, eu os vivi, agora, com conhecimentos Pedagdgicos,
Computacionais e Administrativos, a vista disso, quero pesquisar e entender em qual
profundidade é possivel encontrar o termo explorado por Wing nas praticas escolares
Brasileiras, quais os métodos adotados e quais os resultados.

Para esse fim, este trabalho trata-se de uma pesquisa bibliografica com revisao
sistematica, sob a dptica nas palavras que significam o caminho para a confeccdo desta obra
como PC, Jogos Digitais e Educagdo Matematica. As relacOes das obras e seus desdobramentos,
observaremos com o andar deste trabalho, assim como, seus critérios de selecdo e posteriores
andlises. Esse andar se faz necesséario para sanar a inquietacdo da pergunta foco da pesquisa que
se trata de “Como pode, na educacdo basica, a programacdo através de linguagens de
programacao plugada ou desplugada contribuirem por meio do pensamento computacional
com o0 ensino da matematica? ”, com esse questionamento surge um novo passo, uma nova obra,
um novo olhar. Distinto no capitulo 1, o autor apresenta suas motivagdes, geradas pela sua
trajetoria, reflexdes académicas e profissionais, que resultaram no refinamento da questdo da
pesquisa. Em sequéncia, sdo destacados 0s objetivos, a metodologia e a relevancia desta
pesquisa.

No capitulo 2, serdo abordados os fundamentos tedricos relativos aos principios do
Pensamento Computacional, sua origem e a presenca no documento oficial curricular da

educacdo basica, a programacdo de computadores com linguagens de programacdo e o
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desenvolvimento de jogos digitais destacando e relacionando as principais caracteristicas
pedagdgicas com a Matematica.

No capitulo 3, observamos a base tedrica da metodologia de Reviséo de Sistematica de
Literatura (RSL), bem como os procedimentos utilizados para selecionar as producoes
bibliogréaficas que constituirdo o objeto de analise desta pesquisa. Serdo também apresentados
os resultados quantitativos da busca realizada neste processo sistematico das producdes.

O capitulo 4, apresenta as dez obras selecionadas a partir dos critérios utilizados na
Revisdo Sistematica de Literatura. Os itens denominados pelos titulos das obras, nas quais sao
descritas e apds uma primeira analise notamos que 0s aspectos se aproximam da questdo da
presente pesquisa. No capitulo 5, uma analise individual e relacional das pesquisas observadas

para discussao, categorizando a linguagem de programacao, o metodo e o objeto matematico.

1.2. Objetivo Geral e objetivos especificos
1.2.1 Geral

Analisar as producdes bibliograficas que investigaram sobre o uso de programacao visual
voltados para o0 ensino de matematica na educacdo basica, buscando compreender as
possibilidades que podem desenvolver competéncias e habilidades por meio do Pensamento

Computacional

1.2.2. Especificos
Procuramos identificar os conceitos da programacao e suas relacdes com a Matematica,
que podem favorecer o desenvolvimento do Pensamento Computacional, assim como, a relagédo

dos conceitos elencados e seus resultados nos projetos desenvolvidos no contexto escolar.

1.3. Metodologia

Com base em uma pesquisa qualitativa sera abordada as etapas de revisao sistematica
para a captura, analise e discussdo dos dados. A revisao sistematica, trata-se de um estudo
bibliografico, fundamentado em literaturas de um mesmo tema. Este recurso viabiliza os

resumos e observacdes conjuntas especificas de um tema através de método criterioso para
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selecdo e descarte, analise e consideracfes de tematicas encontradas separadamente
(SAMPAIO e MANCINI, 2007).

Previamente, como aponta FELIZARDO (2017), precisamos de um vislumbre do tema
e do cenario, algumas leituras e discussdes acerca do tema, que pode ser entendido “como um
estudo exploratério, posto que tem a finalidade de proporcionar a familiaridade do aluno com
a area de estudo no qual esta interessado, bem como sua delimitagdo” (GIL, 2002, p.61),
seguindo o rigoroso critério para a selecdo, analise e descarte das sele¢des. Neste sentido, uma
observacdo em obras sobre o Pensamento Computacional, educacdo bésica, jogos digitais e
matematica foram realizadas para criar a margem linear e segura do alcance e da profundidade
deste estudo. Partindo da estrutura, onde a priori é a pergunta, o olhar se faz com a seguinte
proposta: “O uso de programacdo de computadores através de linguagens de programacéo
plugada ou desplugada na educacgéo basica desenvolve o pensamento computacional? ”. Na
margem da possibilidade relacional destes dados, para observacdes especificas de estrutura e
ferramentas, processos e resultados, o panorama atende analise das buscas, tabulacGes e
organizacgédo de conjunto de informag6es. Deste modo, seguimos para os bancos de dados e
repositdrios da CAPES, UNICSUL e SBC com o evento CTRL+E. Posteriormente, na sintese
de SAMPAIO e MANCINI (2007), temos as etapas estruturais de refinamento para a revisao

sistematica.



Figura 1. Descricao geral sobre o processo de revisdo sistematica da literatura

Definir a pergunta cientifica, especificando
populacio e intervencio de interesse

Identificar as bases de dados a serem
consultadas; definir palavras—chave e
cstratégias de busca

Estabelecer critérios para a selegio dos
artigos a partir da busca

Conduzir busca nas bases de dados escolhidas
o com base nals) estratégials) defimidais)

(pelo menos dois examinadores independentes)

Comparar as buscas dos
cxaminadores ¢ definir a sclecio

inicial de artigos

Aplicar os critérios na selegio dos artigos ¢
Justificar possiveis exclusies

Analisar crittcamente ¢ avaliar todos os
estudos incluidos na revisiao

Freparar nm resumo critico, sintetizando as
informagdes dispomibilizadas pelos artigos que
foram incluidos na revisio

Apresentar uma conclusio, informando a
cvidencia sobre os efertos da intervencao

Fonte: Sampaio e Mancino, 2007, p 86.

1.4. Justificativa

22

A tecnologia acerca das atividades académicas direta e indiretamente, inertes ao publico

nativo digital, oferta possibilidades de expansdo e experimentacdo dindmicas e ativas. O



23

crescente numero de recursos neste meio, atualmente, confecciona novos caminhos e resultados
para o0 publico escolar, criando esferas integradas utilizadas naturalmente como novas
linguagens. Estas linguagens de comunicacdo dindmica, visuais e programéaveis, focam no
resultado de seu uso, direto e, recursivo, encontrando seu sentido dividido em varias partes e
seu significado entendido de forma parcial ou total, estruturando-se na forma ordenada e linear
as acdes que levam ao objetivo. A geracédo nativa da esfera digital, culturalmente incluida como
usuaria destes recursos, vivéncia a demanda da transformacdo, compreendendo a
disponibilidade e funcionalidade dos recursos computacionais, desenvolvendo e aplicando a
I6gica com os roteiros algoritmicos dos mais diversos problemas.

Esta nova realidade, permite olhar com sensibilidade as novas habilidades e
competéncias nos contextos escolares, percebendo que a logica de programacdo através do
pensamento computacional esta intimamente ligada a l0gica matemaética. Coloca todo o acervo
de desenvolvimento digital, como os jogos, no meio do processo de produgéo de conhecimento,
como meio e néo fim.

Ao observar a lacuna existente na exploracdo académica do pensamento computacional
relacionado diretamente ao ensinamento de matematica com o uso de jogos digitais, bem como
a exploracao limitada deste tema com a educacéo basica, notamos a viabilidade de desenvolver
a pesquisa com énfase na disseminacdo do conhecimento sobre pensamento computacional e
seu potencial de inspiracdo a diversas areas do conhecimento e da vida.

Transversalmente, ao espaco oportuno encontrado temos ainda existente a motivacao
pessoal, que integra as areas de conhecimento base para o foco da pesquisa computacional,
matematica e pedagdgica.

Como um incentivo a mais que ratifica a importancia da pesquisa, observou-se que este
tema esté presente e necessario ao entendimento da atual situacéo tecnoldgica e educacional,
gue dinamicamente integra equipamentos e metodologias diversas no processo de ensino e de

aprendizagem.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo aborda os fundamentos teoricos relativos aos principios do Pensamento
Computacional, sua origem e a presenca no documento oficial curricular da educacéo bésica,
0s jogos digitais destacando as principais caracteristicas pedagdgicas e a Matematica no

contexto de Programacédo de Computadores.

2.1. PENSAMENTO COMPUTACIONAL E ABNCC

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo que
prescinde os procedimentos e fundamentos da Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino
Médio e a imersdo tecnoldgica no cotidiano, é inerente a necessidade de ambos estarem
entrelacados para ofertar a possibilidade de, aquele em ciclo escolar, possa ser usuario e
desenvolvedor de tecnologia, pois, como competéncia geral da educacdo basica, a BNCC
(Brasil, 2018) apresenta o educando como aquele que apreende habilidades e competéncias

para:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 09).

Ainda, segundo o documento oficial, com a exploracdo da cultura digital e a utilizacao
de diferentes linguagens, os estudantes podem desenvolver seu protagonismo, autonomia e
colaboracéo.

Neste sentido, a escola em seus processos pedagogicos devem estar alinhados e ofertar
0 desenvolvimento destes saberes. Trabalhar os saberes dos educandos migrando seus
conhecimentos prévios, praticando aprendizagens para lidar com multicultura, além da forma
individual, mas também na coletiva (BRASIL, 2018).

Com o0 uso de tecnologias apresentadas nas esferas seriais da BNCC, o termo
Pensamento Computacional ganha forma colaborativa na formacao do protagonismo do aluno,
com informacdes para o desenvolvimento da l6gica, do algoritmo, do planejamento, anélise e

criticidade.
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O Pensamento Computacional, segundo Valente (2019), aprofundado por Seymour
Papert ao desenvolver a linguagem de programacdo Logo, a qual propicia a crianca explorar
conceitos computacionais utilizando-se da logica e das ideias matematicas para resolver
problemas, ganha popularizacdo com a publicacdo de Jeannette Wing na obra Computational
Thinking em 2006, que trata do ensinamento de competéncias de computacdo para todos os
educandos (WING, 2006). Podemos entender o pensamento computacional, elencado na BNCC
e endossado pela Sociedade Brasileira de Computacdo onde o PC é a; “[...] capacidade de
compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e
solugdes) de forma metddica e sistemadtica, através da construgdo de algoritmos” (SBC, 2019,
p.5).

O entendimento dos algoritmos define-se como sequéncias de agdes que, quando em
ordem executa de forma limitada, apresenta uma determinada resolugdo. Oliveira e Manzano
(2002, p. 6) apontam o algoritmo como “processo matematico para a resolu¢do de um
problema” e apresentam seu alcance como “regras formais para a obtencdo de um resultado de
um problema” e, quanto a sua forma, os autores enfatizam que “utilizam expressdes
aritméticas”. Manzano e Manzano (2001, p. 34) definem o termo como “instrugdes passo a
passo, avancando-se apenas se a instrucdo anterior for concluida”, desta forma, observamos os
algoritmos como “receitas” criadas para sanar um impasse, um bloqueio, ou um problema. O

algoritmo, segundo os autores (p. 169):

[...] Pode ser dividido em partes menores quantas vezes forem necessarias para partir
dos problemas menores para 0s maiores, esse mecanismo chamamos de refinamento
e teve seu principio aplicado na maquina universal de Turing, com procedimentos de
busca por palavras para formas frases.

A maquina de Turing, pensada como ferramenta de apoio ao processo de computar, foi,
em 1930, um grande avanco e caminho para desfrutar dos computadores e a computacdo que
observamos atualmente, onde até mesmo o termo “computador” era visto de outra forma, como
mostra Leavitt (2011, p. 63): “Nos anos 30, a palavra “computador” tinha um significado
diferente do que tem atualmente: significava simplesmente uma pessoa que fazia calculos — isto

€, uma pessoa envolvida no uso de algoritmos”.
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Na atualidade, os computadores estdo nas mais diversas fontes e oportunidades,
essencial a vida. O processo algoritmico esta imerso a computacdo e a computacdo imersa no

cotidiano. Segundo Wing (2006) esse contexto pode ser exemplificado de varias formas:

[...] Quando sua filha vai para a escola pela manh4, ela coloca em sua mala as coisas
que precisara para o dia; isso é prefetching e caching. Quando seu filho perde suas
luvas, voceé sugere que ele refaca seus passos, isso é backtracking. Em que ponto vocé
para de alugar esquis e compra seu proprio? Isso sdo algoritmos on-line. Em qual fila
do mercado vocé fica? Isso é modelagem de performance para sistemas multi
servidores. Por que seu telefone continua funcionando mesmo com falta de energia?
Isso é independéncia de falha e redundéancia de projeto. (WING, 2006, p.3)

Estes termos mostram a relagcdo natural que os sistemas computacionais tém com a
escola, que prepara para a vida, pois 0 pensamento computacional é uma habilidade
fundamental para todos, ndo somente para cientistas da computacdo. Igualmente a leitura,
escrita e aritmética, deveriamos incluir pensamento computacional na habilidade analitica de
todas as criancas. (WING, 2006), e dando continuidade a Papert (1985) e Wing (2006), outros
pesquisadores apontam a necessidade desta intima relacdo ser praticada pois:

J& ndo basta o simples consumo ou manuseio mecanico dos produtos disponiveis no
mercado: esta sociedade necessita de individuos que sejam capazes de se deparar com
a diversidade de situacbes do cotidiano e possam agir sobre elas, soluciona-las,

transforma-las. Para tanto, ha de se desenvolver competéncias e habilidades
especificas para esta atuacdo (SOBREIRA et. al, 2013).

Neste pensamento, as aplicacOes e desenvolvimento de competéncias computacionais
na educacdo bésica independem de se utilizar um computador ou ndo, pois, segundo Souza et
al (2019), o que deve ser desenvolvido é a competéncia do pensamento analitico, a abstragéo,
a atencdo e a reflex@o e ndo a relacdo problema computador. Apresentados da mesma forma
pelos apontamentos de Brackmann (2017), observamos que a competéncia computacional

indiretamente ligada a um computador pois a

[...] alfabetizagdo digital ndo é condicdo necessaria para a compreensdo e 0 dominio
do pensamento computacional: ha inGmeras tarefas comuns, tais como utilizar um
celular, regular a temperatura de um forno, selecionar um programa de televiséo para
ser gravado, entre outras, que demonstram que habilidades do pensamento
computacional ndo estdo diretamente ligadas ao ato de ser digitalmente alfabetizado
(BRACKMANN, 2017, p 30).
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Endossando que a aplicacdo deve estar ligada ao processo e ndo especificamente a

ferramenta.

2.1.  JOGOS DIGITAIS E POSSIBILIDADES PEDAGOGIGAS

Seguimos no entendimento do que sao os jogos digitais com Paul Schuytema, em 2008,
na obra Design de Games: Uma abordagem prética, onde podemos observar como é uma
atividade ladica formada por acdes e decisdes que resultam numa condicéo final. Ou ainda mais
especifica com a ética de Battaiola (2000), que afirma o jogo eletrénico como um composto de
trés partes: enredo, motor e interface interativa, onde nessa premissa Fernandes (2019, p. 65)

apresenta as partes como:

Enredo: E a partir dele que definimos qual a teméatica que engloba o jogo. Através do
enredo é possivel compreender qual o objetivo a ser alcangcado e como as a¢8es levam
aos acontecimentos seguintes.

Motor: Através do motor do jogo podemos controlar as modificagdes que o universo
sofrer4 mediante cada deciséo e acdo dos jogadores, permitindo que o ambiente se
molde a cada nova decisdo tomada.

Interface Interativa: Ja a interface interativa serve como um elo entre 0 motor do
jogo e seu usudrio, no caso o jogador. Assim, todos as ages necessitam de um
caminho de entrada para o0 jogo, j& 0 jogo por sua vez ira utilizar a interface interativa
como caminho de saida das acgdes, dando ao jogador um retorno, seja de forma
auditiva ou visual, sobre as mudangas por ele provocadas.

Segundo Santos (2019 apud Reinoso et al. 2012), o primeiro jogo eletrénico
desenvolvido foi o “Spacewar!”, criado por Martin Graetz, Stephen Russell e Wayne Wiitanen,
no inicio da década de 1960. Ainda segundo o autor, 0s jogos no século XX passaram a fazer
parte dos contextos sociais em seu cotidiano e, posteriormente, mesmo com critica quanto a sua
utilizacdo, devido a seu uso possuir demasiado tempo para concluséo, passaram a fazer parte
do contexto escolar. Desde entéo, estudos acerca de sua aplicacdo séo elaborados e analisados.
Por fim, o autor ainda apresenta que para ser considerado jogo, um sistema precisa obedecer a
critérios de imersdo, interacdo, desafio, controle e competéncia. Fernandes (2019), aponta que
0S jOogos possuem caracteristicas como competicdo ou cooperacdo para propiciar a motivagdo

de conquista ou colaboragéo.
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Sendo o jogo digital objeto de motivacéo e interacdo social, Mattar (2010) defende que
as midias digitais, inclusive os jogos digitais, devem fazer parte do ambiente escolar pelas
mesmas razdes. Paralelamente ao pensamento de jogos digitais estarem incluidos como

ferramentas educacionais, Resnick (2009, p. 67) ressalta que os jogos digitais:

Por ser algo do cotidiano dos alunos, [...] o desenvolvimento de jogos digitais como
projeto final, com o intuito de os alunos desenvolverem seus préprios jogos, uma vez
qgue o Scratch (ferramenta de desenvolvimento de jogos digitais) permite criar
facilmente jogos com potencial educativo.

O autor, ainda enfatiza que diversas ferramentas de desenvolvimento de jogos digitais
estdo ligadas a esfera da educacdo, para que seus usuarios e desenvolvedores possam ser 0s
proprios educandos, protagonistas e autbnomos quanto a criatividade, abstracdo, refinamento e

recursividade. Ferramentas estas também em andamento evolutivo e facilitador como o Scratch.

2.1.1. SCRATCH

Desenvolvido no Media Lab. do MIT, pelo grupo Lifelong Kindergarten, liderados por
Mitchel Resnick, a linguagem de programacdo visual pensada em blocos programaveis,
especialmente, para estudantes entre 8 e 16 anos da educacao bésica, foi desenvolvida para
servir como meio de desenvolvimento do pensamento computacional. (RESNICK, 2007 p. 4 e
RESNICK et al 2009).

Ofertada no site Scratch.mit.edu, o autor do advento mostra que a linguagem de
programagcéo foi criada para ser usada por todos, sem a necessidade de profundo conhecimento

em programacao de computadores.
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Figura 2. site do Scratch
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Fonte: Resnick, 2009, p. 8

A linguagem de programacdo Scratch trabalha a sua sintaxe com blocos, como por
exemplo, 0 LEGO, sdo coloridos, de encaixe, trazem cores diferentes para processos diferentes,

colaborando com o entendimento da programacdo. O quadro mostra alguns exemplos de
comandos por blocos, separados por cores.

Quadro 1. Blocos de programacéo Scratch

Cores dos blocos e seus Processos
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Comandos para utilizar operadores matematicos, | Comandos para criar e manipular variaveis.
como adicdo e subtracdo, ou operadores relacionais
como maior ou menor, ou ainda operadores logicos
como AND ou OR.

Fonte: Scratch (2020)

A programacdo no Scratch se da ao encaixar os blocos e desenvolver o percurso
desejado. Para o entendimento do processo de programacao com os blocos do Scratch, podemos
sintetizar uma situacéo de desenvolvimento para ler dois valores inteiros digitados pelo usuério
e apresentar a soma destes valores. No Scratch, o desenvolvedor tem, entre as varias
possibilidades, uma das alternativas com os blocos coloridos apresentados na codificagdo a

sequir.

Figura 3. Blocos de programacdo Scratch

sk Qual o valor de A 7 BELRERVETE
-~ o €

I

xXx] <

Fonte: Acervo da pesquisa
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Inicialmente, temos a escolha dos blocos para a resolucéo, identificando a necessidade
de um clique para iniciar a programacdo com o primeiro bloco laranja de controle,
posteriormente, perguntando qual serd o valor de A com o bloco azul de interagdo, e
armazenando na variavel A no bloco laranja escuro de criagdo e manipulacéo de variaveis, onde
variaveis sdo os locais da memoria do computador que armazenam o0s valores temporarios
digitados pelo usuario. Assim, como perguntamos o valor de B, com um novo bloco azul de
interagdo e guardamos o valor digitado na varidvel B em um novo bloco laranja escuro de
manipulacdo e criacdo de variavel. Com os valores de A e B armazenados, programamos a saida
da soma dos valores com o bloco roxo que permite a saida de um texto, este serd a soma de A
e B com a utilizagdo do bloco verde de operadores, que por sua vez utiliza o valor das variaveis

A e B. A imagem 04 mostra os blocos encaixados.

Figura 4. Blocos de programacéo Scratch encaixados

Fonte: Acervo da pesquisa

A linguagem de programacéo, permite perceber quando é possivel encaixar, e com base
nas cores, o desenvolvedor pode acompanhar o que esta acontecendo com os dados. Ao executar
0 cédigo dos blocos, teremos a troca de dados com o usuério e resposta final. O quadro mostra

as etapas e final do programa.
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Quadro 2. programa em funcionamento

ETAPA 01

Qual o valor de A?

Momento posterior ao clique na imagem do
gato do Scratch. O programa inicia e solicita

a0 usuario a entrada do valor de A.

ETAPA 02

Qual o valor de B?

Depois da entrada do valor de A, e
pressionada a tecla ENTER, o programa

solicita o valor de B.

ETAPA 03
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Com a entrada de A sendo 8 e de B sendo 6,

neste caso, 0 programa mostra o resultado da

14
soma dos valores como 14.

Fonte: Acervo da pesquisa

O Scratch apresenta na tela 3 colunas, na primeira sdo os blocos separados por cor,
podendo ser movimento com azul escuro, operadores em verde etc., na segunda coluna, pode-
se observar a programacdo com 0 encaixe dos blocos e cores, para controlar variaveis,
movimentar o desenho etc., por fim, a terceira coluna apresenta o resultado da programagéo, na

tela do computador.

Figura 5 tela de programacéo do Scratch

Fonte: Silva, 2019, p.35

Assim como Papert (1980) fez repensar com o Logo a aprendizagem, o Scratch cria uma

visdo de expansdo e possibilidades aos nativos digitais, com o uso de sistemas computacionais
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e seguimentos ldgicos, os blocos coloridos de encaixar colaboram com o pensamento
organizado, recursivo e criativo para levar a programacéo a todos, rompendo a perspectiva da

programacéo, conceituando este fato ao aprender a aprender para a vida (RESNICK et al 2009,
p. 1).

2.2. MATEMATICA E PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

A matemaética esta intimamente ligada a tecnologia e mais precisamente a Programagao
de Computadores, por utilizar o principio de algoritmos. Visto que, algoritmos representam a
forma ordenada e linear de resolucdo de problemas e a matemaética, no olhar de Shimohara
(2015), é apresentada como proficiéncia que merece destaque, dado que a todo momento as
pessoas deparam-se com a necessidade de solucionar e elaborar problemas, analisar dados,
organizar, planejar e executar acdes. Neste sentido, Maltempi (2020) apresenta 0 PC como um
aliado no processo de mudanca na forma como os conceitos matematicos sao ensinados, sendo
a ferramenta computador e, além do computador, com a linguagem de programacdo, 0
aprimoramento da reflexdo e abstracdo. Essa relacdo do PC com a matematica esta situada na

BNCC em diversos fundamentos como mostrados na figura 06.

Figura 6. habilidades do Pensamento Computacional na BNCC.

HABILIDADE
Investigar e registrar, por meio de um fluxograma, quando possivel, um
algoritmo que resolve um problema.
Utilizar conceitos iniciais de uma linguapem de programacio na implementa-
cao de algoritmos eseritos em linguagem corrente e/ou matemstica.
Investigar relagdes entre nimeros expressos em tabelas para represent:i-los no
plano cartesiano, identificando padroes e eriando conjecturas para generalizar
e expressar algebricamente essa generalizacio, reconhecendo quando essa
representacio é de funcao polinomial de 17 grau.
Investigar relacoes entre nimeros expressos em tabelas para representi-los no
plano cartesiano, identificando padrées e eriando conjecturas para generalizar
e expressar algebricamente essa generalizacio, reconhecendo quando essa
representaciio ¢ de funcio polinomial de 2° grau do tipo y = az?.
Resolver problemas sobre ladrilhamento do plano, com ou sem apoio de
aplicativos de peometria dindmica, para conjecturar a respeito dos tipos
on composicio de poliponos que podem ser utilizados em ladrilhamento,
reneralizando padrdes observados.

Fonte: Brasil, 2018, p. 537, 539, 541.
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Os contextos apresentados no documento oficial exibem a relacéo entre o Pensamento
Computacional e a Matematica. Neste aspecto, como demostra Shimohara (2015), identificar e
utilizar programagdo de computadores na confeccdo de algoritmos, colabora no
desenvolvimento quanto aos processos matematicos da vida escolar, tais como: “selecionar,
criar e gerencias multiplas formas de midia e desenvolver habilidades de comunicacdo, pois
possibilita expressar-se de forma variada, critica e criativa, através da linguagem da
programagao”. A Autora mostra ainda que a integracdo dos estudos possibilita a inovagéo, a

colaboracéo e a curiosidade intelectual.

Um olhar importante para a perspectiva na relacdo matematica esta na algebra, que no

documento oficial trata de:

[...] um tipo especial de pensamento [...] essencial para utilizar modelos matematicos
na compreensao, representacdo e analise de relagdes quantitativas de grandezas e,
também, de situagdes e estruturas matematicas, fazendo uso de letras e outros
simbolos. (BRASIL, 2018, p. 270)

Este momento aponta a proximidade e a intencionalidade no desenvolvimento da esfera
da programacdo e do pensamento computacional, com a aprendizagem de padrbes e
generalizacOes, trabalhando com sequéncias em modo recursivo e repetitivo quanto ao seu

estagio inicial de estudo na educagdo bésica.

Dosando a sequéncia serial de estudo, o entrosamento matematico solidifica a base das

competéncias com o principio de:

[...] contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos,
tendo em vista que eles precisam ser capazes de traduzir uma situacéo dada em outras
linguagens, como transformar situagfes-problema, apresentadas em lingua materna,
em formulas, tabelas e graficos e vice-versa. (BRASIL, 2018, p. 271).

Neste sentido, o documento aponta que os meios de desenvolvimento de respostas
passam por algoritmos e fluxogramas, estruturando o problema em todo e em partes, situando
caminhos de estudo de propriedades, generalizacdes e padrdes, intrinsecamente ligados ao
conceito de trabalho e manipulacéo de variaveis, base da programacdo de computadores e do
pensamento computacional.

Em pesquisa publicada por Marcus Vinicius Maltempi, Marcelo de Carvalho Borba e
Sueli Liberatti Javaroni, em 2011, no Estado de Séo Paulo, os autores elencam as Tecnologias

de Informacéo e Comunicacdo (TICs), vistas como defesa ou critica no emprego de recursos na
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educacgéo formal, em um estudo para observar a tecnologia aplicada na educagdo como algo a
substituir um método e ndo como complemento deste, e, desta forma, apresentam ao Grupo de
Pesquisa em Informatica, outras Midias e Educacdo Matematica (GPIMEM), que sintetiza e
produz conhecimento sobre TIC na Educacdo Matematica. Com o objetivo de apresentar
pesquisas em Educacdo Matematica, que possuam relacdo com a informatica e outras midias,
na busca de compreender como o conhecimento matematico pode ser produzido com esses
recursos tecnoldgicos, seja na educacao presencial ou a distancia. O grupo fundado em 1993
por Marcelo Borba, Miriam Penteado e Telma Gracias, vinculado a UNESP Rio Claro, em Sao
Paulo, nasce para responder questdes como a necessidade das TICs, sua colaboracéo e seus
recursos para a Educacao, com pesquisas qualitativas para a formacao de Mestres e Doutores.
As pesquisas do grupo sdo voltadas ao nivel Superior e Formacdo Continuada de Professores,
possibilitando observar a esséncia da introducdo da Tecnologia acontecendo em seu principio,
no professor, equilibrando o uso da computacéo ao conceito.

O guia educacional dos projetos do grupo tem o norte de Seymour Papert, no qual o
método de coleta de dados das pesquisas do trabalho foram feitos com os alunos dos professores
em Graduagdo ou Extensdo, com observacdo durante as aulas e os respectivos registros de
procedimentos e sistemas utilizados com alunos nas aulas do Ensino Fundamental e Médio. As
consideracOes do projeto apontam que a informatica estd em escala natural para os alunos e
professores, disponivel, com correios eletronicos, sites, buscadores, sistemas dindmicos de
videos etc., tratando midias e interfaces atores de conhecimento, assim como os humanos
(MALTEMPI, 2011). Os autores continuam enfatizando que, o aprender estd além da
tecnologia, quando ha orientagcdo em seu uso, pois quando tratamos da tecnologia de maneira
isolada ndo contemplamos o efeito de colaboracdo com o processo de aprendizagem
demandando do professor mediador e de um planejamento.

O grupo apresenta projetos desenvolvidos e analisados, em alunos, em todas as esferas
da educacéo, levantando a importancia pelos quais os professores em formacdo apreendem
sobre softwares e procedimentos pedagogicos para suas aulas, a priori, observar os estudos foi
sumamente interessante para vislumbrar o contexto histérico, mesmo que de forma unilateral,
para o olhar coletivo no levantamento de dados reais de uma data passada e nao distante, uma
vez que as obras resultam de pesquisas de 2007 a 2011 e apresentam estudos em quatro frentes,

hora mista, hora especifica, sdo elas: Primeira Linha - Formacdo de Professores, mostrando que
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em seu tempo de estudo ja existe bem definido o foco no professor e suas tecnologias de apoio
a formacdo para a pré e pos aula; Segunda Linha — Modelagem Matematica, onde os estudos
buscam entender os moldes das estratégias pedagdgicas para as aulas de matemaética, alterando,
integrando ou criando percursos, assim como, quais sistemas e tecnologias séo colaborativos e
quais resultados podem ser alcangados de acordo com as realidades existentes, como a virtual,
a espacial ou a aumentada; Terceira Linha — Ensino e Aprendizagem, aqui, 0s conteldos
matematicos e os caminhos tecnoldgicos, para sua compreensdo e ensinamentos, sdo 0s estudos
e observacdes realizados.

Este campo apresenta estudos e pesquisas generalistas, tais como o uso de calculadoras
em aula, assim como o uso de sistemas, ferramentas tecnologicas de comunicacdo e
armazenamento de dados para analise, e uso de simuladores e gréficos para observacdes. Quarta
Linha — Educacdo a Distancia Online, neste trecho da obra podemos identificar a primeira
publicacdo do grupo, em 1999, por Borba e Penteado, e que Maltempi e Malheiros, uma década
depois, discutiram a Educacdo Matematica a distancia Brasileira sugerindo varias iniciativas ao
grupo GPIMEM.

Deste modo, observamos que o0s estudos, realizados em 2000, ja apontavam ferramentas
colaborativas de compartilhamento e interacdo a distancia e que, posteriormente, 0 meio
computacional também era o meio de aplicacdo de trabalhos e ndo apenas o meio de
comunicacdo entre os agentes envolvidos, assim podemos inferir que os sistemas buscam
atender a uma demanda coletiva de uso de dados, ofertando recursos adicionais ou
complementares para estudo e trabalho. Podemos considerar que no tempo do estudo tinhamos
o telefone inserido no computador e nos tempos atuais temos o computador inserido ao telefone.

Assim, o entendimento deste instante se resume a descrever que, em 2000, o sistema
roda no computador e seus resultados poderiam ser colocados para outros computadores em
rede, em uma mesma ligacdo, em um canal ou sala de internet criada por um sistema. Entretanto,
no momento deste estudo, temos o computador com seus sistemas integrados a internet, com
sua aplicacdo online para varios usuarios que interagem, trocam e criam dados no mesmo
instante.

Por fim, sintetizando os dados da obra, notamos diversas frentes e estudos dos diversos
softwares para fins educacionais para os mais diversos agentes, podemos ainda destacar fatores

importantes para este estudo, como as plataformas de aprendizagem utilizadas para fins
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didatico-matemaéticas para o professor e, consequentemente, para os alunos do Ensino
Fundamental e Médio, com algoritmos que permitem e ofertam preparo e pratica de tecnologia
na escola, integrando o professor como inicio, meio ou fim de um processo, onde podemos ver
0 inicio sendo o professor orientador, que mostra as funcionalidades e modalidades de um
determinado sistema computacional, 0 meio sendo o professor que colabora com a trajetoria,
analitico e reflexivo, acompanhando o aluno em seu estudo e descoberta, sensivel a necessidade
do aluno, do equipamento e do sistema para resultados adequados, e o fim, sendo o professor
analista e consultor de um trabalho acabado pelo aluno, para analisar resultados e processos.
Segundo Maltempi (2011), o formato do sistema de jogos de simulacéo néo evidencia a
colaboragdo com a proximidade e pratica cientifica do aluno com a experimentacdo e
aprendizagem, foco desta afirmacéao esta no estudo de medidas e o entendimento dos nimeros
realizados com alunos de sexta (6%) e sétima (7%) séries, que utilizaram simuladores
denominados “Régua e Compasso” para estudo de matematica e sistematicamente compreender
as medidas e as diferencas dos objetos matematicos. Maltempi (2011) idealiza o professor em
todos os momentos da descoberta e do apreender, sintetiza o nascer do principio do pensamento
computacional em sala de aula com o uso de sistemas, oferecendo ao aluno ver e perceber o

gue ainda ndo era possivel.
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3. REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

Este capitulo apresenta a base tedrica da metodologia de Revisdo de Sistemética de
Literatura (RSL), bem como os procedimentos utilizados para selecionar as producbes
bibliograficas que constituirdo o objeto de analise desta pesquisa. Por conseguinte, serdo
apresentados os resultados quantitativos da busca realizada neste processo sistematico das

producdes.

3.1 FUNDAMENTACAO METODOLOGICA

Para observar o referencial bibliogréfico deste trabalho, 0 método de reviséo sistemaética
de literatura (RSL) é utilizado seguindo os passos de Felizardo (2017) e Okoli (2019) para
apontamentos e entendimento, visto que apresenta como objetivo: “Identificar, analisar e
interpretar as evidéncias disponiveis relacionadas com um particular topico de pesquisa ou
fendomeno de interesse” (FELIZARDO, 2017, p. 15).

Delimitando em primeiro momento a identificacdo de um determinado objeto para
observacdo, como endossa Gil (2002). Para 0 acompanhamento deste método de pesquisa, trés
fases se fazem necessarias, sendo elas o Planejamento, a Condugdo e a Publicacdo dos
Resultados, onde cada fase possui a¢Oes especificas. Para as a¢cBes de Planejamento, temos
primeiramente a definicdo do objetivo, para através deste criar um protocolo estruturado em
questdes de pesquisa, busca, fontes de busca, contexto de busca, critérios de selecao e critérios
de qualidade.

Para as acOes de Conducéo, encontramos identificacdo de estudos primarios, selecéo de
estudos primarios, extracdo de dados e sintetizacdo dos dados; por fim na Publicacdo dos
Resultados, temos as acdes para descrever e divulgar os resultados e avaliar os resultados
relatados. Os fluxos das ag¢Oes nas fases, de acordo com o protocolo e resultados, podem seguir
para as proximas acdes ou gerar a necessidade de reiniciar uma determinada acdo ou fase como

mostra a figura 07.



41

Figura 7. As fases e aces da RSL

Planejamento Condugdo Publicacdo dos Resultados
Gos e Identificar estudos primarios :
B Definir objetivo (utilizagdo da estratégia de Descreéesruﬁgé\gilgar *
¢ busca)
Definir Protocolo ¢ ‘
o) ol CloostBasic Pussiika Selegi_onaf estudog pri_ma’rios Avaliar os resultados
o : (utilizagdo dos critérios de relatados
¢ Definir a Estratégia de Busca " seleco e qualidade) "
L »l* Definir Fontes de Pesquisa
* Definir a String de Busca ¢
¢ Definir Critérios de Sele¢do
(Inclusdo e Exclusdo) Extrair os dados
» Definir Critérios de Qualidade
v v

| Avaliar protocolo Sintetizar os dados

[ !

Legenda: [ Fase

[ Atividade
— Fluxode condugdo

Fonte: Felizardo (2017, p. 19).

Esta pesquisa tem o objetivo de analisar as producdes bibliograficas que investigaram
sobre o0 uso de programacdo visual voltado para o ensino de matemaética na educacgdo basica,
buscando compreender as possibilidades que podem desenvolver competéncias e habilidades
por meio do Pensamento Computacional.

Nestes termos, relacionados, direta ou indiretamente, causam o efeito de inquietagéo a
este autor, pois gera a necessidade de busca em trabalhos e pesquisas existentes nestas relacoes
e possiveis resultados.

Segundo Felizardo (2017) e Okoli (2019) o protocolo, estrutura definida para escolha
ou rejeicéo das obras, definido de forma preestabelecida, colabora com a selecdo e classificacdo
dos trabalhos, onde a busca determina quais palavras serdo utilizadas, em quais locais, e com
quais tipos de filtros, compreendido como recursos avancados de busca, utilizando aspas nas
palavras para selecionar palavras especificas e ndo aproximadas, ou and, expressdo Booleana
utilizada como conjuncdo aditiva para concatenar palavras e resultar em busca por duas palavras

especificas em um mesmo trabalho, o que significa que a obra deve apresentar as duas palavras.
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Para a conducdo, segunda fase da revisao sistematica, é aplicado o script do protocolo, isto €, a
configuracdo preestabelecida de locais, chaves e palavras para a selecdo de trabalhos, onde
sequencialmente é estabelecido a observacdo de qualidade das obras, e neste sentido, a
qualidade aponta se as obras apresentam seus métodos baseados em critérios quantitativos,
qualitativos ou ambos. Este aspecto de observacdo tem fruto na anélise relacional das obras em
caracter secundario, na consideracdo da RSL, quando os resultados das obras sdo elencados de
forma independente e conjunta. A anélise efetuada em obras particulares que apresentam
metodologias quantitativas, e, posteriormente, relacional com os demais trabalhos de mesma

metodologia define a Meta-Analise, que segundo Okoli (2019, p. 27) é:

Uma sintese quantitativa de estudos revisados envolvendo considerar cada
estudo como um caso que possui certas variaveis independentes que se supde
ter efeito ou ndo sobre determinada variavel dependente. Quando cada um
desses casos (estudos individuais) é analisado quantitativamente para derivar
um resultado combinado, essa sintese é chamada de meta-analise.

E ainda, segundo Okoli (2019, p. 27), para metodologias qualitativas a pesquisa: “adota
uma abordagem mais filosofica para avaliar a qualidade dos trabalhos, enfatizando que os
revisores analisem os argumentos criticos dos estudos”.

O estudo, com as selecBes definidas, pode ser analisado para a extracdo dos dados,
juntamente com um resumo das obras, e, por fim permite sintetizar e compilar os dados
encontrados. Assim, com o planejamento e a conducéo concluidos, o procedimento passa a ser

a descrigéo e divulgacédo dos dados para a finalizacdo e avaliagdo dos resultados.

3.2. Protocolo e Procedimentos Metodoldgicos

O repositério da CAPES — Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel
Superior - foi um dos locais escolhidos, por possibilitar a pesquisa de palavras-chave
especificas, assim como, o tempo e as areas de concentragdo, sendo 0 maior acervo de teses e
dissertacbes disponivel para este trabalho. O repositorio observado da SBC — Sociedade
Brasileira de Computacdo — esté voltado ao evento CTRL + E — Congresso de Tecnologia na
Educacdo — que acontecem desde 2016 e possuem trabalhos recentes voltados aos objetivos

desta pesquisa. Em um olhar especial, o reporitério especifico da UNICSUL nos € panorama
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por ofertar um nucleo de estudos sobre Educacgdo e Tecnologia, intimamente relacionado nesta
pesquisa, assim o repositério UNICSUL fica cenario de analise e relacionamento dos objetos

de estudo deste trabalho.
A busca simples, no repositério CAPES, no momento de confeccdo desta pesquisa,

resultou nos nimeros observados a seguir.

Quadro 3.Telas de Busca das palavras-chave de forma simples no repositério CAPES

08 p— . -8

' 1] Catalogo de Teses e Dissertagdes [ 1] Catélogo de Teses e Dissertagdes
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methagolsgis totexch cemautataa thaing
IMPUTAGAO Mg v LNNEISEWDE
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Tipe: =
i @
24,0 TASING MEDHD NG
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0

Fonte: Site da CAPES (2021)

A quantidade de termos encontradas nas buscas na forma simples é demasiado em
relacdo ao procedimento de analise, com resultados em 67.578 encontros para PC, 187.101
encontros para EB, 26.012 encontros para JD e 44.740 encontros para matematica, tornando
necessario refinamento. Deste modo, o primeiro refinamento sera para melhor observagédo dos
dados, utilizando aspas nas palavras-chave isoladas para entdo termos a reducéo significativa

dos encontros como apresentado a seguir, no quadro 04.



Quadro 4. Telas de busca das palavras-chave com aspas no repositério CAPES

apes s b

M) catélogo de Teses e Dissertagdes

1 ‘pensamento
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[0 Memms s

e off

O uesmaoe rorsseal

[ 1} Catélogo de Teses e Dissertagdes
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Fonte: Site da CAPES (2020)
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Importante saber que a busca de Matematica, com aspas, resulta na mesma quantidade

de encontros pois trata de uma Unica palavra, diferente das demais buscas que otimizaram seus

encontros. Posteriormente, os refinamentos com o uso das aspas, 0s resultados dos encontros

sdo: PC com 111 encontros, EB com 13.770 encontros, JD com 768 encontros e Matematica

ainda com 44.740 encontros. Nestes termos, ainda existe a necessidade de otimizar os encontros

de educacdo basica, matematica e jogos digitais com insercdo de novos filtros. Assim, as

escolhas dos filtros foram “ano” como 2019 e 2020, para tratar de trabalhos mais recentes no

que tange a tecnologia, e “area de concentra¢do” como educag¢do matematica, resultando em

valores aceitaveis de exploracdo e andlise na temética desta pesquisa. A busca resultou no

quadro abaixo.



Quadro 5. Telas de busca de palavras-chave com aspas e refinamento de ano — 2019 e 2020
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Fonte: Site da CAPES (2020)
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Com a aplicacdo do filtro “ano”, como 2019 e 2020, os resultados se apresentam como

EB em 1.469 encontros, Matematica com 1.951 encontros e JD com 174 encontros. Um novo

filtro acrescentado, sendo este a area de concentracdo, como educagdo matematica, resultou nos

seguintes encontros apresentados no quadro a seguir.

Quadro 6. Telas de busca de palavras-chave com aspas e refinamento de ano — 2019 e 2020.

L
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Nos refinamentos, agora finalizados para observacédo, findamos com os resultados de

EB com 18 encontros, matematica com 88 encontros e JD com 1 encontro. No primeiro

momento da busca, totalizando 218 pesquisas, um olhar com a relagéo as palavras-chave, ainda

seria aplicado para observar a intimidade dos itens de interesse. Neste sentido, buscas com o

operador relacional “and” da algebra Booleana foi aplicado em pares nas palavras-chave

resultando no seguinte quadro.

Quadro 7. Telas de busca de palavras-chave com o operador AND.

1- pensamento computacional AND

educacdo basica

2- pensamento computacional AND

jogos digitais

0 Q J— e

L e gonts . -0

W) Catélogo de Teses e Dissertagtes

Busca

1585 reuito pensamento
computacional AND educagiio . .
bdsica

uthciinal Mo Efueachs

ﬂ Catélogo de Teses e Dissertagdes

393 pensamento
computacional AND jogos digitais . .

m letura

Tipe:

/A% RIAS £ O POINTAND-CUCK ADVENTURE RESSURGE: UNA DISCUSSAO
RO ADORMECIDO 2536/2020 123 { Mestrds rofssnd em Deservohdent
ONTIFCA UNNESS|

e Bf

3- pensamento  computacional AND

matematica

4- educacao basica AND jogos digitais
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P 08 —

m Catdlogo de Teses e Dissertagdes

5162 ensamento 387 e educagdo bdsica
7 . . AND jogos digitais . .

computacional AND matemidtica

5- educacdo basica AND matematica 6- matematica AND jogos digitais

94 o

apmgeu

M) catéiogo de Teses e Dissertagdes W] catéiogo de Teses e Dissertagdes
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Fonte: Site da CAPES (2020)

Para 0 momento, os resultados foram em “PC and EB” com 1.565 encontros, “PC and JD” com
393 encontros, “PC and matemética” com 5.162 encontros, “EB and JD” com 387 encontros,
“EB and matematica” com 3.781 encontros e “JD and matematica” com 1.138 encontros. Estes
resultados impedem uma observacdo exploratéria adequada, no entanto, na possibilidade de

relacionar mais uma vez 0s termos em trios em duas frentes, um refinamento foi aplicado e o

resultado est& a seguir no quadro 08.

Quadro 8. Telas de busca das palavras-chave relacionadas em trios com operador AND

1- educacdo basica AND matematica AND | 2- matematica AND jogos digitais AND

pensamento computacional pensamento computacional
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Nos resultados temos em “EB and Matematica and PC” 228 encontros e para

Fonte: Site da CAPES (2020)

“Matematica and JD and PC” observamos 57 encontros.
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As buscas no repositorio CAPES, inicialmente, com as palavras-chave sem filtros

resultaram em 325.731 encontros, refinados para 218 com as palavras-chave separadamente e

285 encontros com as palavras-chave relacionadas, totalizando 503 encontros para observacéo.

Por fim, quanto ao repositério da CAPES, os dados para analise foram estabelecidos, e,

um quadro estruturado com os resultados para observacao € definido para entdo aplicar critérios

de selecdo.
Quadro 9. relacdo busca por filtros CAPES
CAPES
FILTRO
drea de concentragdo
Aspas ano (2019-2020) 3 .
(educagdo matematica)
PC 67.578 111 - -
L
>
% EB 187.101 13.770 1.469 18
@)
< D 26.012 768 174 1
2
;(' MAT 44.740 44,740 1951 88
o

Fonte: Acervo da pesquisa
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Quadro 10. relagdo dos itens de interesse x CAPES

Dados Relacionais x

CAPES

PC + EB 1.565

PC +JD 393

W PC + MAT 5.162
<

5 EB + JD 387
<

< EB+MAT | 3.781
<
-

< JD + MAT 1.138

PC + EB + 228

MAT
PC + MAT + 57
D

Fonte: Acervo da pesquisa

A busca simples em repositorio da UNICSUL com as entradas das quatro palavras-
chave resultaram em menos encontros por ser pesquisa em instituicao especifica, deste modo,
0s encontros sdo mostrados no quadro a seguir as palavras-chave, inseridas em mindscula, sem

filtros e separadamente.

Quadro 11.Telas de busca das palavras-chave

Auraries) Tigo
......




#& Pigina inicial

Resukac 110 de 168,

Datado  Titulo
documento

s

Ruor{es] Tipo [ T
documento

Autor(es)

em  Bor

4gi a lavegar Ajuda B
[Resuitada 1-10 de 14.

Tipa

Fonte: Site do repositério da UNICSUL (2020)

50

Para a busca de PC os resultados séo 6 encontros, para EB sdo 166 encontros, seguindo

de jogos digitais com 14 encontros e matematica com 86 encontros. O refinamento realizado

foi a data de 2019 e 2020, para que a observacgdo atente aos critérios tecnoldgicos mais recentes,

neste sentido, o repositorio mostra separadamente os resultados, primeiro com 2019 e

posteriormente com 2020. Assim, 0s encontros sdo apresentados no quadro 12.

Quadro 12. Refinamento de EB com ano — 2019 e 2020.

2019

2020

@ hitpsy/repositario,cruzsiradosul edubrsimple-search

ocation=0%2Fiquery=educacso+ basicalirpp=108sart_by=scorsfiorder=desc

Datado  Titulo

Autories)

Fonte: Site do repositério da UNICSUL (2020)

Na busca temos ED em 2019 apresentando 34 encontros e em 2020 com 65 encontros,

totalizando 99 encontros. O refinamento em matematica segue o mesmo critério de refinamento

com o ano de 2019 e posteriormente 2020. Os resultados estdo no quadro 13.
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Quadro 13. Refinamento de Matematica com ano — 2019 e 2020.

2019 2020

Datade  Tiulo Autorfes) Tipo
documents dacument

Fonte: Site do repositério da UNICSUL (2020)

Para a busca de Matematica temos em 2019, 31 encontros e em 2020, 36 encontros,
totalizando 67 encontros.
No repositorio da UNICSUL um total de 205 pesquisas foram encontradas para

posterior analise.

Quadro 14. Quadro de resultados repositorio da UNICSUL

UNICSUL
FILTRO

" ano (2019-2020)
>
T
5 PC 6 .
&
S EB 166 34 + 65 (99)
3
g D 14 -

MAT 86 31+36 (67)

Fonte: Acervo da pesquisa
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Com os filtros aplicados temos o total de 272 pesquisas encontradas, que ficam para
observacao, €186 pesquisas para analise e critérios de sele¢éo.

Uma observacdo em repositério SBC, nos Anais de Congresso de Tecnologia na
Educacdo CTRL+E, com pesquisas relacionando os itens de interesse, resultaram em encontros
de artigos com intima relacdo nas palavras-chave. Deste modo, as buscas das palavras-chave,
em minusculo, sem filtros e com estradas separadas, resultaram nos seguintes dados

apresentados no quadro 15.

Quadro 15. resultados das palavras-chave no repositério CTRL+E

Sy

A
=" SBCOPENLIB ="SBCOPENLIB
7in Fa|l

AMAIS DO CONGRESSO SOBRE TECMOLOGIAS NA EDUCAGAC (CTRLSE) ANAIS DO CONGRESSO SOBRE TECNOLOGIAS NA EDUCAGAS (CTRL+E)

Buscar

Q\ M

:;7 SBCOPENLIB aﬂlSBLDPtNLIB

MAIS DO CONGRESSO SOBRE TECNOLOGIAS NA EDUCAGAS (CTRL+E) AMAIS DO COMORESSO SOBRE TECNOLOGIAS NA EDUCACAS (CTRL-E)

£ R

Fonte: Telas do repositério da CTRL+E (2020)

As buscas resultaram em 17 encontros para PC, 15 encontros para EB, 21 encontros
para Matematica e 15 encontros para JD. Com o total de 68 pesquisas para observacao e critérios
de selecdo. O quadro 16 apresenta os resultados da busca CTRL+E para as palavras-chave, no

qual em razdo do nimero diminuido de encontros, dispensa o uso de filtros.
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Quadro 16. relagéo busca por filtros SBC CTRL+E

SBC CTRL+E

PC 17
L
2
< EB 15
Q
< D 15
>
S
3 MAT 21
o

Fonte: Acervo da pesquisa

Com o percurso findado nos trés repositérios de interesse, o0s inicialmente 325.771
encontros foram, apds a aplicacdo dos filtros, reduzidos a 757 pesquisas, das quais, apos a
aplicacdo dos critérios de selecdo e qualidade permaneceram 10 como objetos de estudo. Os

critérios de selecdo e utilizados seguem a o6tica de Okoli (2019, p.19), onde para o autor séo:

[...] simples o suficiente para se aplicar e determinar apenas pelo titulo e resumo. Pois,
ocasionalmente o texto completo precisa ser examinado para tomar uma decisao. [...]
a selecdo pratica segue critérios como o idioma dos documentos, tipo de publicacéo,
ou intervalo de tempo.

Neste sentido, o protocolo de selecdo para colaborar na escolha afinada das pesquisas €

apresentado no quadro 17.

Quadro 17. critérios de selecdo

Critério 01 | Ter uma das palavras-chave no titulo da pesquisa

Critério 02 | Ser pesquisa publicada em 2019 ou 2020

Critério 03 | Relacionar dois itens de interesse na pesquisa com um mecanismo de

aprendizagem

Critério 04 | Pesquisa relacionada diretamente na educacgéo basica

Fonte: Acervo da pesquisa
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Com a configuragdo dos critérios de sele¢do, necessariamente os critérios de exclusdo
sdo imediatamente formulados para entdo dar o contraste necessario na identificacdo e escolha
definitiva das pesquisas. Okoli (2019, p. 8) apresenta a exclusdo como mecanismo para modelar
a qualidade desejada nas pesquisas selecionadas, assim, o quadro 18 apresenta os critérios de

excluséo.

Quadro 18. Critérios de exclusao

Critério 01 | Pesquisas repetidas

Critério 02 | Pesquisas fora do periodo de observacao

Critério 03 | Pesquisas do tipo RSL

Critério 04 | Pesquisa relacionada com o ensino superior

Fonte: Acervo da pesquisa

Formulados os critérios que afunilam as pesquisas, as aplicacBes dos conceitos
elaborados resultam em 10 trabalhos. No quadro, os critérios de selecdo sdo observados para

entdo satisfazerem a escolha.

Quadro 19. critérios de sele¢do e qualidade das pesquisas para aceite

A pesquisa
o Palavra- . .
. Pdblico relaciona dois .
Pesquisas . chave no . Ano aceito? Fonte
aceito? itens de
titulo? .
interesse?
Desplugando: Usando o conceito de Computacao
. SIM SIM SIM SIM CTRL+E
na Educacéo Basica
Programadores do Amanhd: Introdugdo ao
SIM SIM SIM SIM CTRL+E

Pensamento Computacional na Educacéo Basica

Relato Experiéncia: criagdo do clube de
desenvolvimento de jogos digitais para | SIM SIM SIM SIM CTRL+E

habilidades do Pensamento Computacional

A Linguagem de Programagdo SScratch e o
] o SIM SIM SIM SIM CAPES
ensino de fungdes: uma possibilidade

A Matematica e o VVisuAlg: légica de
. . SIM SIM SIM SIM CAPES
programagao no Ensino Médio




Pensamento Computacional: Desenvolvimento
do material pedagégico para o ensino de

programacdo de games 2d na Educacédo Basica

SIM

SIM

SIM

SIM
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CAPES

Gamificagdo no ensino de Matemética

aprendizagem do campo multiplicativo

SIM

SIM

SIM

SIM

CAPES

O Pensamento Computacional no processo de
aprendizagem da Matemética nos anos finais do

Ensino Fundamental

SIM

SIM

SIM

SIM

CAPES

Programagdo e Pensamento Computacional no

8° e 9° ano do Ensino Fundamental

SIM SIM SIM

SIM

CAPES

promover a interdisciplinaridade

A construcdo de jogos digitais como forma de

SIM SIM SIM

SIM

UNICSUL

Fonte: Acervo da pesquisa

Com as pesquisas escolhidas para andlise e sintese, temos quatro artigos e seis

dissertacdes. O primeiro olhar aponta a localidade e as datas das publica¢fes que massivamente

datam de 2019 e as localidades mais comuns sdo: Sao Paulo, com trés, e Rio Grande do Norte,

com duas publicacgdes. O quadro apresenta a totalidade das publicagdes.

Quadro 20. Referéncias e identificacdo das pesquisas

NUMERO DE IDENTIFICAGAO DA OBRA /

AUTOR(ES) ANO | TIPO LOCAL
PESQUISA
GIVANALDO ROCHA DE SOUZA,
MARIA ALICE RODRIGUES
. MARINHO,
1. Desplugando: Usando o conceito de . RIO GRANDE
) VIVIANNE PATRICIA MEDEIROS | 2020 | ARTIGO
Computagao na Educagio Baésica DO NORTE
AZEVEDO,
WILLIAM WONDER FAGUNDES
DE FARIA
GIVANALDO ROCHA DE SOUZA,
STEPHANNY KAWANY M. NUNES,
2. Programadores do Amanh: Introdugio ao | MARILIA BARBOSA C. DO RIO GRANDE
2019 | ARTIGO
Pensamento Computacional na Educacdo Bésica | NASCIMENTO, DO NORTE
ESTEVAO HENRIQUE L.
FERREIRA
3. Relato Experiéncia: criagdo do clube de RAPHAEL A. DE LIMA,
desenvolvimento de jogos digitais para 2019 ARTIGO PERNAMBUCO

habilidades do Pensamento Computacional

EDUARDO F. DE SA,
ANDRE P. PORTO




RODRIGO L. RODRIGUES,
JOSE A. DA SILVA.
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SANDRA MARA OSELAME

de promover a interdisciplinaridade

4. A Linguagem de Programagdo Scratch e o SANTA

. o RIBOLDI, 2019 | ARTIGO
ensino de fungBes: uma possibilidadeSCRATCH CATARINA

JANICE TERESINHA REICHERT
5. A Mateméatica e o VisuAlg: ldgica de -
. ] RENATA MELO NASCIMENTO 2019 DISSERTACAO | BAHIA

programacéo no Ensino MédioVISUALG
6. Pensamento Computacional:
Desenvolvimento do material pedagdgico para o 3 ~ ~

. HELIO MOREIRA DA SILVA 2019 DISSERTAGAO | SAO PAULO
ensino de programagdo de games 2d na
Educacéo Bésica
7. Gamificagdo no ensino de Matematica | ILSON MENDONGCA SOARES 5

. o 2019 DISSERTAGCAO | ALAGOAS
aprendizagem do campo multiplicativo PRAZERES
8. O Pensamento Computacional no processo de
aprendizagem da Matematica nos anos finais do | INGRID SANTELLA EVARISTO 2019 DISSERTACAO | SAO PAULO
Ensino Fundamental
9. Programacéo e Pensamento Computacional no . _ B
. JOAO PEDRO DE LIMA PEREIRA 2019 DISSERTACAO | BRASILIA
8° e 9° ano do Ensino Fundamental
10. A construgdo de jogos digitais como forma _ _
JULIO CESAR NAVES FERNANDES | 2020 | DISSERTAGAO | SAO PAULO

Fonte: Acervo da pesquisa

O mapa das publicacdes aponta que a selecdo ficou mista quanto a regides, com apenas

a regido Norte ficando fora da sele¢do final, e mostrando Sdo Paulo com 30% e Rio Grande do

Norte com 20% das pesquisas escolhias. A figura mostra o percentual de cada Estado.



Figura 8. Amostra de publicagdo por Estado
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Fonte: Acervo da pesquisa
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O ano tem suma importancia para as observacoes e as pesquisas mais recentes apontam

valores e discussdes mais pertinentes em relacdo a tecnologia e metodologias utilizadas no

processo de aprendizagem, assim as pesquisas selecionadas foram oito de 2019 e duas de 2020.

Resultante das pesquisas, temos 0s conjuntos de caracteres que mais aparecem e destacam

objetos relacionados com esta proposta de estudo, em uma nuvem de dados, podemos notar o

foco dos trabalhos realizada com os resumos.

Quadro 21. Nuvem de palavras e lista de palavras por pesquisa

Nuvem de palavras do resumo da pesquisa

Lista de palavras mais comuns na pesquisa

1. DESPLUGANDO: USANDO O CONCEITO DE COMPUTAGAOAO NA EDUCAGAQ BASICA

COmputac;éo

e
Aluno 45
Computagio 4
Atividade 39
Ensino 30
Projeto 26
Figura 25
Desplugada 23
Escola 22

Computador 18
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2. PROGRAMADORES DO AMANHA: INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCAGAOO BASICA

Programag

Figura Pensamento

EnSan
Jet

COIT\DU(atiaO Desenvolvimento
‘ ’ ‘Q! ‘

e rmn

Meio

‘”forma‘%'eggf;;i'Scratch

ISSO

Jogo

Programagcio
Aluno

Projeto
Scratch
Informatica
Educacgio
Pensamento

Computacional

3. RELATO EXPERIENCIA: CRIAGAO DO CLUBE DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS PARA HABILIDADES DO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Club lnvertlda s FOrma
Projeto. A I
Tempo

ograrna Q & Cm (@ Lo

Amhﬁdade

Peio SAlAENSING
oo

AMBD&r

Concelto o

AS

Ferramenta Desenvolvimento

Aduno 51

Auwula 33
Jogo 31
Frogramagao 23
Sala 15
Ensino 15
Atividade 15
Clube T4
Desenvolvimento 14

4. A LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO SCRATCH E O ENSINO DE FUNGCOES: UMA POSSIBILIDADE

idaMais e Resposta

INformatica

’r aficoconceito

Funcoes.
Computaclonal

EducacaoFoi
DosAltura Base

uso

iiés.;?teAtIVIdade XXV
Pensamento

Aprendizagem IVi]iFor ma

Escolanae

Scratch 25

Informatica 23
Escola 20
Fungoes 19
Pensamento 18
Atividade 17
Computacional 17
Educagio 17
Aprendizagem 11

5. AMATEMATICA E O VISUALG: LOGICA DE PROGRAMAGAO NO ENSINO MEDIO




Matematica

Estrutura S Modo

Bas d C

Vvistuaig

DaCIOE uca gao
Conheclr nentocomando«donstrucaoc

SuaProfessor

Programa

rocessoNais valor EXemploNe

B,Te@nOIC)gla
Computadors rm\o
Algor:tmofgiﬁAlu

EX&I"CICIOE«sa
I Programacac

Fitter

Programa
Matematica
Ensino
Aduno
Educagio
Tecnologia
Professor
Computador
Algoritmo

104
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6. PENSAMENTO COMPUTACIONAL: DESENVOLVIMENTO DO MATERIAL PEDAGOGICO PARA O ENSINO DE
PROGRAMAGAO DE GAMES 2D NA EDUCAGAO BASICA

EQ&ZQS?TJQ!&DO

Programacao

BasICE teador

Ggraduacao: saoFigura

Bensamento. A S Dlidade

Tecnelogla

AprendlzagemOuBraS”

ALIVidade o

Inovacaonao

ProblemasisuaEscola

Mai:Design

Tecnologia
Aluno

Design
Programagcdo
Inowvagio
Graduacgao
Ensino
Aprendizagem

Desenvolvimento

110
105
103

79
o
o
=153
54

7. GAMIFICAGAO NO ENSINO DE MATEMATICA APRENDIZAGEM DO CAMPO MULTIPLICATIVO

Aprendizagern

Conheclmento

AbenasTecnologia

ot lsooclt!voE tudo s ResSUltado camiricada
Matem amcawa
Meio

Multiplicagéo ManelraModo

Gamific ac; 20

FonteFlgura AIVeSPrOJet

Jogadoréﬁ”ciﬁ%’gﬁ

Mas Ano Far thID’*\ntEAlé

Pela Educacao

DistiNntivVOESte

Jogo Atllavoeceé

Gamificagdo
Jogo
Aprendizagem
Matematica
Jogador
Educagao
Aula
Tecnologia

Multiplicagdo

253
279
229
208
189
126
115
105
95

ENSINO FUNDAMENTAL

8. O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NOS ANOS FINAIS DO

CQM‘PUTACIONAL
TECNOLOGIA LR

SR EDUCACAO

DIGITAI

ioTe) ES(,OLA AULA JoGo MEIO

PENSAMENTO
ENSINOSIATUNO

A /\1()1 /\1 IVIDADE

IDESENVOLVIMENTO
MATEEL ‘APRENDIZAGEM

MATEMATICA

Fensameaento
Computacional
Matematica
Educacio
Desenwvoalvimento
Alduno

Tecnologia
Aprendizagem

Ensino

29a
265
251
202
201
199
194
170
145
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9. PROGRAMAGAO E PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO 8° E 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

PiNSAMPFNTO e E=
AO O] studante

UL LUNO ensamaenco
COMPUTACIONAL :ﬂatemé‘ticta z;i
< (”\"[‘y}"'li.i‘\!")‘(")"\:TECNOLOGIA Computacional 287
ESTUDANTE |omeee
SEUEENSINO QU Escora Aluno 252
EDUCA(;AO MAT | Auie
DS} SYris ROJETO Ensino 218
MATEMATICA Tecnologia 214

10. A CONSTRUGAO DE JOGOS DIGITAIS COMO FORMA DE PROMOVER A INTERDISCIPLINARIDADE

(<>\1§I<I\HT\I\)
P O Jogo S471
) Srupo 209
I ROBLEMA Interdisciplinaridade 159
O O Pesquisa 142
( ; Aduno 148
: I UNO Problema 138
‘[ ]’ Conhecimento 134
PE S I SA Pensamento 127
INiIl\l)l\( [PLINARIDADE Educacio o3

Fonte: Acervo da pesquisa

Com o quadro podemos identificar os principios das pesquisas e as palavras mais
utilizadas em seus documentos, entendendo uma relacdo de importancias para seu olhar e
desenvolvimento. Em uma ligeira observagdo, podemos notar a somatdria dos encontros da
palavra Jogo em todas as pesquisas com 889 usos, Aluno com 970 usos, Educacdo com 836
usos e Matematica com 915 usos. Palavras intimas para observagdo, que em um olhar
panoramico, podem ser notadas com a nuvem de palavras de todos 0s resumos das pesquisas

em uma s6 imagem e lista de palavras.
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Quadro 22. Nuvem de palavras e lista de palavras de todos 0s resumos

PENSAMENTO | i

PROGRAMACAO TECNOLOGI:‘\ Pensamento 19
APRENDIZAGEM | &resee= :
N Educacgio 16
DESENVOLVIMENTO Desenvolvimento 15
GAMIFICACAO“BASICA = PUBLICA | Aprendizagem 15

I Matematica 15
NSINO =% ¢

- Escola 13
[‘nhl\ ALUNO AULA ~.Pon Programacio 13
Basica 9
EDUCACAO|=..
MATEMATICA “pag FoU 0< 0| Aul 8
Gamificagdo 8

COMPUTACIONAL | o ;

Fonte: Acervo da pesquisa

Finalizadas as observacdes e selecbes, notados os principais termos e caminhos
relacionados nas intencdes das pesquisas, dessa maneira, no proximo capitulo desenvolveremos
resumos e suas tematicas, assim como seus autores, locais, ano de publicagdo, objetivos,

metodologias e resultados.
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4. APRESENTACAO DAS BIBLIOGRAFIAS PESQUISADAS

Este capitulo apresenta as dez obras selecionadas a partir dos critérios utilizados na revisao
sistematica de literatura (RSL). Os itens denominados pelos titulos das obras, as quais sdo
descritas, apds uma primeira analise que aponta para 0s aspectos que se aproximam da questdo

da presente pesquisa.

4.1. DESPLUGANDO: USANDO O CONCEITO DE COMPUTACAO NA EDUCACAO
BASICA

A obra de Givanaldo Rocha De Souza, Maria Alice Rodrigues Marinho, Vivianne
Patricia Medeiros Azevedo e William Wonder Fagundes De Faria referente ao artigo publicado
nos Anais do V Congresso sobre Tecnologias na Educacdo (Ctrl+E 2020), realizado em Jodo
Pessoa, PB. Este artigo aborda o Pensamento Computacional na perspectiva de Wing (2006)
visando o desenvolvimento das habilidades da computacdo para todas as criancas. Os autores
também destacam a importancia de oportunizar o aluno a aprender-fazendo, ou seja, com “a
mao na massa”, vivenciando o processo de resolucdo de problema, conforme apontam Papert e
Harel (1991), neste caso, sem fazer uso do computador.

Este artigo apresenta o relato de experiéncia do projeto de extensdo Desplugando,
envolvendo o ensino de computacdo em escolas publicas para atividades sem uso de
computador, criar dessa maneira, € possivel potencializar a aprendizagem com o raciocinio
I6gico. A obra ressalta a programacédo colaborativa na resolugdo de problemas, ndo s6 dos
cddigos, de andlise e raciocinio l6gico. Cita o trabalho da Finlandia com a insercdo da
tecnologia ao ensino tradicional, referenciando que o Brasil poderia fazer uso deste processo e
melhorias de seus resultados. Porém, por falta de recursos e investimentos a maioria das escolas
publicas e municipais ndo possuem aulas em laboratérios de informatica.

A metodologia baseada na pesquisa-acédo se desenvolveu por meio da observacao das
atividades realizadas por alunos do 5° ano do ensino fundamental da Escola Estadual Arnaldo
Arsénio de Azevedo, localizada na cidade de Parnamirim-RN. As atividades desenvolvidas nas

oficinas foram aplicadas com 95 alunos, divididos em trés turmas, usando conceitos e praticas
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de programacao sem computadores. As atividades criativas foram aplicadas em tempos de aulas

com 45 minutos e seguiam o seguinte plano:

A primeira propde o ensino dos nimeros bindrios através de cartdes em que, de acordo
com o numero escolhido, abaixamos ou ndo as cartas e fazemos assim a
transformagédo, sem contas, de decimal para binario (figura 09). A segunda atividade
foi realizada ap6s uma aula sobre pixels e a forma de armazenamento das imagens
nos dispositivos eletrénicos, na mesma os alunos devem pintar os quadrados de acordo
com os nimeros representados ao lado (figura 10). A atividade nimero 3 foi realizada
apods a explicacdo sobre a forma de otimizacdo de memdria, em que a mesma tem o
objetivo de minimizar as repeti¢des presentes no texto (figura 11). Por dltimo, a quarta
atividade foi realizada ap6s uma introducdo de redes de computadores, em que 0s
alunos realizam caminhos diferentes de acordo com a ordem numérica para a
formacéo de uma sequéncia (figura 12). (SOUZA et al, 2020, p. 4).

Figura 9. Ndmeros Binarios

Fonte: Souza, 2019, p. 5

Figura 10. Representacdo de imagens

Fonte: Souza, 2019, p.5 ;
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Figura 11. Compresséo de Texto

Fonte: Souza, 2019, p.6 )

Figura 12. Redes de Ordenacéo

Fonte: Souza, 2019, p.6

Com a metodologia aplicada e observada, os resultados mostram que o uso do celular é
frequente, diferente do computador que nunca foi usado por 22% dos 64 alunos entrevistados
no inicio da pesquisa. Além disso, mostra que as atividades com Binarios obtiveram bons
resultados com acertos acima de 90% e que as aulas de matematica foram elaboradas para
integrar os conceitos de conversdo de bases numéricas. Nas consideragdes, o artigo aponta que
0 uso de computacdo sem computadores fortalece e enaltece o raciocinio l6gico com baixo
custo e reais beneficios. No fim, apresenta que o projeto Desplugado tem aceitacdo pelos alunos

e professores e desperta interesse em informatica e suas aplicacoes.

4.2. PROGRAMADORES DO AMANHA: INTRODUCAO AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA EDUCACAO BASICA
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A obra de Givanaldo Rocha De Souza, Stephanny Kawany M. Nunes, Marilia Barbosa
C. Do Nascimento, Estevao Henrique L. Ferreira, referente ao artigo publicado nos Anais do V
Congresso sobre Tecnologias na Educacao (Ctrl+E 2020), realizado em Jodo Pessoa, PB, teve
como objetivo descrever o relato de experiéncia sobre a aplicagdo do projeto “Programadores
do Amanha”, que trata-se do ensino de programacdo de computadores para alunos da Educacéo
Basica, por meio de jogos digitais com a ferramenta Scratch.

Este projeto foi desenvolvido com alunos dos 8° e 9° anos do ensino fundamental da
Escola Municipal Augusto Severo, na cidade de Parnamirim-RN e teve duragéo de um ano. A
equipe que atuou no projeto foi composta por um professor de sistemas de informacéo, que
coordenou o projeto e trés alunos do curso técnico de Informatica, sendo todos do IFRN -
Campus Parnamirim.

Os autores destacam que os alunos se sentiram motivados nas aulas praticas voltadas
para a construcdo dos jogos utilizando o Scratch. Para construir 0s jogos os alunos aprenderam
a trabalhar em grupo, trocando ideias e se ajudando nos momentos de duvidas de forma a
superarem as dificuldades encontradas.

Foram criados trés grupos e desenvolvidos trés jogos distintos ao final do projeto. O

grupo 1 desenvolveu um jogo baseado na tabuada, como ilustra a figura a seguir:

Figura 13. Jogo do grupo -1

Fonte: Souza et al, 2020, p. 6

Neste jogo, 0 personagem interage com 0 usuario - o jogador, apresenta uma

multiplicacdo (6 x 8) e aguarda uma resposta. A resposta dada pelo jogador é imediatamente
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checada pelo programa e, se for correta, 0 programa adiciona pontos para o placar do jogador,
caso seja incorreta, o programa emite na tela uma mensagem dizendo que a resposta esta errada
e em seguida aparece outra multiplicagéo.

O grupo 2 desenvolveu um jogo parecido com o jogo Pong, conforme ilustra a figura a

seguir:

Figura 14. Jogo do grupo - 2

Fonte: Souza et al, 2020, p. 6

Neste jogo, o usuario (jogador), interage utilizando a barra verde para controlar o
movimento da bola laranja, de modo que ndo ultrapasse a linha vermelha que indica o fim da
tela na parte de baixo do monitor, caso isto ocorra, 0 jogo ¢ paralisado e 0 programa exibe uma
mensagem que o jogador perdeu e reinicia quando € clicado qualquer bot&o do teclado. Durante
0 jogo, 0 programa vai computando os pontos e o jogador pode acompanhar visualizando o
resultado na parte superior esquerda da tela e na parte superior a direita o programa informa o
recorde da pontuacéo.

O grupo 3 desenvolveu um jogo, com base no jogo Fruit Ninja, conforme mostra a

figura a seguir:



67

Figura 15. Jogo do grupo-3

Fonte: Souza et al, 2020, p. 7

O cenério deste jogo se constitui pelo surgimento constante de frutas que se
movimentam no sentido vertical em um tempo aleatorio. O jogador precisa clicar em cada uma
das frutas para desaparecer e desta forma ganhar pontos. No jogo cada fruta soma uma
quantidade de pontos diferente e vence o jogo aquele que tiver maior pontuacao.

Considerando os trés tipos de jogos desenvolvidos pelos grupos de alunos, os autores
reconhecem que o Scratch oferece diversas possibilidades de criacéo e diferentes formas para
0 desenvolvimento. Além disso, ressaltam que mesmo tendo enfrentado dificuldades, como
por exemplo, no planejamento das acdes, a infraestrutura e a auséncia de conhecimento dos
alunos sobre informética e programacdo, as quais foram durante o processo sendo superadas
com a contribuicdo entre os professores e os alunos, o projeto permitiu levar para os alunos a
vivenciarem a experiéncia da programacdo, uma vez que nunca tiveram a chance do acesso a

essa pratica.

43. RELATO DE EXPERIENCIA SOBRE A CRIACAO DE UM CLUBE DE
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS COM FOCO EM HABILIDADES DE
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Com a autoria de Raphael A. De Lima, Eduardo F. De S&, André P. Porto, Rodrigo L.
Rodrigues, José A. Da Silva, o artigo publicado nos Anais do VV Congresso sobre Tecnologias

na Educacéo (Ctrl+E 2010), realizado em Recife, PE, aponta uma problematica em relagdo as
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dificuldades dos alunos nos cursos de computacao, especificamente, nas disciplinas de 16gica
de programacdo. Segundo os autores que pautam-se em Jerkins (2002, apud SOUZA, 2013),
as principais causas, referem-se ao nivel de abstracdo, a falta de habilidade de resolucéo de
problemas e as metodologias de sala de aula que nédo estimulam o aprendizado do estudante.

Essa experiéncia teve como objetivo aplicar a metodologia de sala de aula invertida,
para buscar indicios de como o aprendizado do aluno pode melhorar significativamente com
um acompanhamento de monitores que visam dar o maximo de atencéo, tirar dividas em sala
de aula ndo sanadas devido as limitacfes de tempo e conteddos dados pelo curriculo do curso.

Assim, em sintese, os autores ainda elencam a escolha de jogos por afinidade e aceitagdo
dos alunos para incentivar o estudo e desenvolvimento. Para o andamento do apoio fora da sala
de aula e local para a disponibilidade das video aulas e materiais de apoio foi criado um clube
virtual, no qual os alunos e professores discutem e se apoiam na resolucdo dos problemas
encontrados no trajeto da confecgéo dos jogos e aplicacdo dos temas. Para complementar o
entendimento do que se encontra nesta obra, vemos um estudo que ressalta o uso de jogos para
0 desenvolvimento de programacao e a aproximacao de processos computacionais por alunos
que nunca tinham utilizado um computador, além de aprendizagem através de oficinas e
competicdes.

O Método do projeto trabalha com alunos do primeiro e segundo ano do Ensino Médio
Integrado em Desenvolvimento de Sistemas, sendo escolhidos 15 alunos por turma. Para a
reunido e desenvolvimento das atividades do Clube, os professores e alunos utilizavam a
Biblioteca da ETEC Porto Digital em Pernambuco, a escola do projeto. Com o uso de netbooks
e sistemas Unity3D™, e, como material didatico, teriam 14 videoaulas disponibilizadas no
Youtube™, aulas obrigatorias para a participagdo nas praticas do projeto. O andamento do
projeto, segundo os autores, apresentou diversos problemas como desisténcias, problemas de

execucdo dos codigos em Unity3D e acesso as videoaulas pelos alunos.



Figura 16. Tela do Youtube das aulas de contetido
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Por fim, como consideracéo, a obra apresenta cumprimento parcial do objetivo, pois ainda

esta em andamento, observamos que os alunos desenvolveram muito bem outra linguagem de

programacdo aplicada fora do clube, e este fato, evidenciou a abstracdo e o aprendizado do

principio da l6gica de programacéo e ndo da linguagem de programacao utilizada para o0s jogos

digitais, relacionando a importancia dos momentos plugados e desplugados, no qual em que se

encontram plugados, o aluno apreende sobre uma linguagem e a légica de programacao e nos

desplugados, interage com o0s outros alunos e com os professores, dessa maneira ele aprimora

e desenvolve novas respostas, com a légica passivel de aplicagdo em diferentes linguagens.

Figura 17. momento plugado para orienta¢Ges

Fonte: Lima et al (2019 p; 6)
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A ideia na metodologia da aula invertida esta ligada a forma de integrar os contextos, ja
gue o meio tecnoldgico esta ativo em alguns momentos. Neste sentido, a tecnologia colabora
com o processo de acordo com a necessidade, ora indireta e ora direta ao processo de construgao

de conhecimento. Isto se deve a:

abordagem ao processo de ensino-aprendizagem na qual se emprega a tecnologia para
inverter o papel tradicional do tempo de aula, aqui os alunos sédo expostos a conceitos
fora da sala de aula, geralmente através da observagdo e andlise de videos. O tempo
de sala de aula é entdo utilizado para fazer o dificil trabalho de assimilar esses novos
saberes, através de estratégias como a resolucdo de problemas, discussdo ou debates,
sendo integralmente dedicado a experiéncias de aprendizagem ativas. Assim,
recorrendo ao uso de tecnologias na partilha de dividas e curiosidades, a organizacdo
da sala de aula altera-se, passando os aprendentes para a posic¢ao central, previamente
ocupada pelo professor, promovendo uma maior dindmica em sala de aula. Os alunos
ndo aprendem a partir das tecnologias, mas as tecnologias podem apoiar a construcao
de significados por parte dos alunos. (LIMA et al, 2019, p. 7)

Nesta Otica, a sala de aula invertida serviu principalmente para a diminuicdo da
quantidade de aulas para explorar os contetdos e colaborou muito com a forma reciproca dos
alunos de se ajudarem na resolucdo de problemas aplicando os saberes das competéncias

computacionais.

4.4. A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO SCRATCH E O ENSINO DE FUNCOES:
UMA POSSIBILIDADE

O artigo de Sandra Mara Oselame Riboldi e Janice Teresinha Reichert, publicado nos
Anais do XXV Workshop de Informatica na Escola (WIE 2019), realizado no Rio Grande do
Norte - RN, teve como objetivo investigar a contribuicdo que a linguagem de programacao
Scratch pode trazer na introducdo do conceito de fun¢des em uma turma do 9° ano, com 26
estudantes da Escola Publica de Santa Catarina.

A obra apresenta a forte aproximacao do pensamento computacional com a matematica,
pautada nas novas discussfes e organizagdes da BNCC (BRASIL, 2017), ressaltando a
importancia de o professorado estar preparado para 0 novo, e, com esse contexto, apresenta o0s
estudos do Scratch como ferramenta de apoio ao desenvolvimento do pensamento
computacional e cita trechos de algumas pesquisas, realizadas sobre 0 uso da programacao

Scratch tais como:
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[Martins 2012], que o retratou como potencializador do pensamento criativo e fez uma
reflexdo sobre varios aspectos de como utilizar o computador em sala, em prol da
construcéo de conhecimento. Por outro lado, [Neto 2013] propés o uso do Scratch na
introducdo de uma disciplina de l6gica da programag¢do em um curso técnico em
informatica como fator motivacional. [Pazinato 2014] relata a sua utilizacdo em uma
oficina de formacdo continuada para professores da Educacdo Bésica, como uma
ferramenta auxiliar no processo de aprendizagem de conceitos matematicos. Em seu
trabalho, [Miotto 2014] realizou uma pesquisa com alunos do 9° ano de uma escola
no estado do Paranda, no qual propde algumas atividades de funcBes realizadas com
auxilio do software Scratch e com a metodologia de ensino da Modelagem
Matematica. (RIBOLD, REICHERT. 2019, P.110)

Para todos os estudos foram utilizadas tarefas e analise dos resultados. Um dos aspectos
que as autoras ressaltam, foi o Scratch que foi “utilizado como ferramenta para inserir figuras
da internet, criar textos explicativos para a solugdo das questdes”, ou seja, sem explorar o
potencial da programacao.

Na pesquisa das referidas autoras deste artigo o uso do Scratch foi evidenciado para
explorar os comandos de programacdo visando desenvolver o pensamento computacional,
inclusive ao introduzir o conceito de fungdes. Participaram desta pesquisa 26 alunos do 9° ano
do Ensino Fundamental, de uma escola da rede publica estadual de Santa Catarina. Para coleta
de dados foi aplicado um questionario inicial (pré-teste) para os estudantes e, apés o
desenvolvimento das atividades, eles foram novamente avaliados (pds-teste). Durante as
atividades com o Scratch, os alunos organizados em dupla, puderam desenvolver projetos
utilizando o conceito de fungdes.

No projeto A, o trabalho trata da construgdo de um tridngulo com base 3 e 1 de altura, a

imagem da programagdo em Scratch esta representada na sequéncia.

Figura 18. Codificacdo Scratch projeto A

Ep——— - G

D —

Fonte: Riboldi e Reichert (2019, p. 9)
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O projeto B, trabalha em funcdo da alteracdo da altura com a base fixa. Os alunos

desenvolveram o codigo para resolver a fungdo com programacao apresentada na figura abaixo.

Figura 19. Codificacdo Scratch projeto B

vé para x y

adicione o 8 Xw
L=l Grafico que relaciona altura e perimetro de retdngulos de base fixa 3.

Fonte: Riboldi e Reichert (2019, p. 10)

No projeto C, a proposta é desenvolver com os alunos o grafico da fungdo do projeto B,

assim, a programacao feita é representada com os blocos a seguir.

Figura 20. Codificacdo Scratch projeto C

RO Grafico que reiaciona a altura e a drea de retdngulos cuja base & 3:’

Fonte: Riboldi e Reichert (2019, p. 10)
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A pesquisa ainda apresenta a atividade do Projeto D para calcular o valor gasto em

combustivel em funcdo da quantidade desejada, o que resulta no cddigo em blocos da figura a

sequir.

Figura 21. codificagdo Scratch projeto D

TGl Quantos litros serdo comprados??? T

mude x - para resposta

mie v o @« - @

LISER O total a ser pago el o segundos

diga ‘ym@com y

poresegundos

Fonte: Riboldi e Reichert (2019, p. 11)

Nas analises e consideracfes dos resultados a obra mostra que 80% dos alunos nunca

tinham utilizados a ferramenta de programacao de nenhum tipo para criar jogos, assim como,

estes alunos nunca tiveram experiéncias com o pensamento computacional. Para entendimento

dos resultados as autoras compararam os testes pré e pos projeto, com identificacéo significativa

na melhora das respostas tanto em relacdo ao contedo como ao pensamento computacional.

Um olhar para este instante é representado no quadro abaixo.

Quadro 23. comparativo de respostas pré e pos testes.

Resposta pré-teste

Resposta pos-teste

- minha funcéo é estudar

- nao sei

- a minha fungéo é obedecer

- quando quero mandar alguém fazer algo:
sua fungdo é arrumar o quarto. Ou até mesmo

falando da funcéo de algum aparelho.

- 0 preco do leite é funcdo do nimero de litros
- quando vamos ao mercado, comprar Coca-
Cola, bolachas e outras coisas.

- tomar café porque tem que colocar tanto de
café e tanto de agUcar
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- configurar alguns apps no meu notebook. - quando eu vou ao mercado comprar algo ou
em uma farmacia para comprar coisas, 0
preco que eu vou pagar € uma funcdo do que
eu compro

- quando vou fazer trilha vai gasolina na moto
- quando vamos no mercado comprar um litro
de Coca, vamos pagar um prego, mas se for

dois litros o valor aumentard e pagaremos

pelos dois produtos.
Fonte: Riboldi e Reichert (2019, p.13)

Por outro lado, as autoras deixam claro que as praticas voltadas para o desenvolvimento
do pensamento computacional fazendo uso do computador ndo é simples, pois na escola em
que foi realizada a pesquisa, 0s computadores eram antigos e praticamente sem manutengéo,
mesmo assim constataram que o Scratch, como ferramenta educacional despertou interesse,

curiosidade e motivacéo frente a novos desafios.

4.5. AMATEMATICA E O VISUALG: LOGICA DE PROGRAMACAO NO ENSINO
MEDIO

A obra de Renata Melo Nascimento, refere-se a dissertacdo em mestrado profissional
em Matematica defendida em 2019 na Universidade Estadual de Santa Cruz — UESC, que teve
como objetivo desenvolver nos professores de matematica, o entendimento acerca das possiveis
linhas de raciocinio que podem ser exploradas por seus alunos quando inseridos no
desenvolvimento e construcdo de pequenos programas computacionais elaborados com uma
linguagem de programac&o estruturada em portugués denominada VisuAlg. A autora inicia a
obra com a apresentacdo da tecnologia e sua importancia para fins profissionais e académicos,
apresenta, segundo BNCC, que ambos estdo ou estardo ligados de forma direta ou indireta a

alguma tecnologia atual ou futura.

Essa constante transformacdo ocasionada pelas tecnologias, bem como sua
repercussdo na forma como as pessoas se comunicam, impacta diretamente no
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funcionamento da sociedade e, portanto, no mundo do trabalho. A dinamicidade e a
fluidez das relagdes sociais — seja em nivel interpessoal, seja em nivel planetario —
tém impactos na formagio das novas geragles. E preciso garantir aos jovens,
aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante mudanga, prepara-los para
profissdes que ainda ndo existem, para usar tecnologias que ainda ndo foram
inventadas e para resolver problemas que ainda ndo conhecemos. Certamente, grande
parte das futuras profissGes envolvera, direta ou indiretamente, computacdo e
tecnologias digitais (BRASIL, 2017, pg.743).

A tecnologia, com a rede de computadores, cria uma nova comunicagdo, um

ciberespaco, visto por Levy (2010, p.95) como:

Esse novo meio tem a vocacdo de colocar em sinergia e interfacear todos os
dispositivos de criacdo de informacéo, de gravacdo, de comunicacao e de simulag&o.
A perspectiva da digitalizacdo geral das informagfes provavelmente tornara o
ciberespacgo o principal canal de comunicacéo e suporte de memoria da humanidade
a partir do inicio do préximo século.

A autora complementa a constante transformacao deste ciberespaco com a sua evolugao
e necessidades, otica norteada por Kensky (2007) e, sintetiza que dentre esses espacos, um
contorno pedagdgico para a pratica das tecnologias como recurso no processo de ensino e
aprendizagem dos saberes associados a disciplinas diversas é necessario, porém, antes deve-se
compreender como fazé-lo, e entdo, poder reconhecer essas tecnologias e adapta-las as
finalidades educacionais.

Escola e tecnologia séo ciclos complementares, dependentes e desenvolvidos de acordo
com suas necessidades comuns ou especificas, acontecem igualmente em todas as esferas da
educacdo e em todos os lugares, esse contexto na obra mostra como a tecnologia esta na escola,
assim como a escola esta para a tecnologia, ambos como fatores necessarios e desenvolvedores.
Identifica ainda que se faz necessario perceber para adequar a escola a entender e usar
tecnologia para seus processos, desde a formacdo de seus professores, a estrutura e
equipamentos, e a realizacdo de propostas em documentos educacionais oficiais. Defendendo,

segundo Kensky (2007, p. 67) que a escola deve estar preparada para:

[...] ndo apenas formar o consumidor e usuério, mas criar condi¢Bes para garantir o
surgimento de produtores e desenvolvedores de tecnologias. Mais ainda, que ndo
aprendam apenas a usar e produzir, mas também a interagir e participar socialmente
e, desse modo, integrar-se em novas comunidades e criar novo significados para a
educagdo num espago muito alargado.
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A relagcdo do pensamento computacional com o computador na educagdo basica, é,
segundo a pesquisa, estabelecida como objeto de estudo na década de 80, através de
universidades e criangas de escola publica envolvendo profissionais da educacdo, computagédo
e psicologia em projeto de programacdo com linguagem Logo (Valente 1999, p. 19),

apresentando que

[...] existiam no inicio dos anos 80 diversas iniciativas sobre o uso da Informética na
Educacdo, no Brasil. Esses esforcos, aliados ao que se realizava em outros paises € ao
interesse do Ministério de Ciéncia e Tecnologia (MCT) na disseminacdo da
Informética na sociedade, despertaram o interesse do governo e de pesquisadores das
universidades na adogdo de programas educacionais baseados no uso da Informatica.
Essa implantagdo teve inicio com o primeiro e 0 segundo Seminario Nacional de
Informatica em Educacdo, realizados, respectivamente, na Universidade de Brasilia
(UNB) em 1981 e na Universidade Federal da Bahia em 1982 (Seminario Nacional
de Informatica na Educagdo 1 e 2, 1982).

A autora destaca gque no Brasil, programas como o Projeto Brasileiro de Informatica na
Educacdo (EDUCON) que, patrocinado pelo Ministério da Educacdo e implantado em 1985,
possibilitou o surgimento de centros piloto de informatica em educacdo em cinco universidades
publicas do pais (ALMEIDA, 1999), com diferentes abordagens e estudos sobre a contribuicdo
pratica de computadores nos ciclos escolares, e aponta ainda a dificuldade no percurso, com
professores e suas capacitacoes, estruturas escolares, incentivos do Governo e o capital cultural

do aluno, fatores que, seguindo o olhar de Tedesco (2004, p. 49) mostram que:

[...] durante anos estivemos produzindo tecnologias na sala de aula num processo que
primeiro identifica aquelas que estdo disponiveis e s6 entdo tenta definir como podem
ser utilizadas na pratica escolar. No entanto, para obter resultados 6timos, é necessario
inverter essa operacdo, ou seja, determinar primeiro o que queremos que aconteca na
sala de aula e depois identificar as tecnologias que sejam mais pertinentes para
potencializar, simplificar e melhorar os processos de ensino e aprendizagem.

Neste movimento, podemos acompanhar que nao se trata de iniciativas internas e
envolvimento, ja que o processo vem de fora para dentro da escola, mas, que o caminho deveria
ser inverso ao proposto, com a “realidade de cada escola, de cada turma, suas necessidades e
interesses muito mais faceis de serem analisados por quem esta diariamente tdo proximo e téo
presente na unidade escolar” (NASCIMENTO, 2019, p.28). Descreve que mesmo com a
reforma da BNCC, de 2017, que, consequentemente abriu possibilidades de entendimento e

praticas das Tecnologias de Desenvolvimento de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na escola,
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o caminho da reconstrucdo é longo devido ao pensar dos laboratérios de informatica. No sentido
de observar o recurso como mero aparato e ndo colaborar com a construcdo do pensamento
computacional de fato, este perceber é endossado por Almeida e Valente (2019, p. 206) que
visam o0 recurso computacional como artefatos que “podem ser adaptados aos diferentes
contextos e situagdes de uso”, pois esta além do equipamento em si, pensado no “processo de
criacdo do professor e da autonomia e do protagonismo do aluno, indo na contraméo de uma
l6gica consumista que apresenta softwares educacionais prontos para o uso” (PROGAMAE,
2018, p. 26). A autora ainda apresenta que:

[...] é fundamental dar énfase as possibilidades oportunizadas por esta ciéncia e ter a
possibilidade de compreender 0 mundo tecnoldgico, ao seu redor, de um modo mais
simples. Tornar possivel o conhecimento e a produ¢do de conhecimento que pode ser
gerada através da ciéncia da computacdo ao aluno da educacdo basica, é abrir
caminhos para que ele faca parte do processo evolutivo de sua sociedade, se tornando
capaz de criar e inovar a favor do bem comum.

Dando sequéncia ao estudo dos documentos oficiais, a autora mostra que a construcao
da Nova BNCC (BRASIL, 2018) em conjunto com a Sociedade Brasileira de Computacéo
(SBC) sugeriu na educacdo basica o ensino de computacao, acreditando que a formacdo nessa
area se compara a alfabetizacdo no passado mostrando que apenas 10% das habilidades na
BNCC estdo associadas a tecnologia (OSMUNDO, 2019).

Na pesquisa, a autora apresenta a fragilidade em amplitude e profundidade no critério
referente ao pensamento computacional na educacdo basica, na ética da SBC, sobre a BNCC,
destacando diversos eventos e revistas que posicionam a importancia deste relacionamento na

vida do educando atraves de diversos estudos apresentados nos eventos como o:

Simp6sio Brasileiro de Informatica na Educacédo (SBIE), o0 Workshop de Informatica
na Escola (WIE), Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e
Programacdo (WAIgProg), a Revista Brasileira de Informatica na Educacdo (RBIE),
0 Workshop sobre Educacdo em Computagdo (WEI) e o Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacdo (CBIE). (NASCIMENTO, 2019, p. 31)

Com a pesquisa, a autora traz 0 ambiente computacional como necessario no pensar
matematico para formar, planejar e inserir o aluno em um mundo em constru¢do, com

possibilidade recursiva de melhoras e otimizacfes através da logica de programacdo e
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algoritmos, para “abrir horizontes e perspectiva de transformacdo da realidade, contribuindo
para a imaginagdo de relagdes e situacdes que transcendem os contextos ja existentes”
(MACHADO, D’AMBROSIO, 2014, p. 46). Afirma que 0s matematicos possuem 0 espago
para integrar a matematica e a tecnologia, podendo, “levar o aluno a repensar um determinado
exercicio, olhando a matematica para além das contas, entendendo-a como uma possibilidade
de construir, de modificar e aprimorar sua vida” (NASCIMENTO, 2019, p. 15). Incentivando
assim o aluno a ser agente de criagdo dos caminhos, das possibilidades, programar para utilizar
e gerar conhecimento. Apresenta o olhar de Almeida (2000, p.33), sintetizando o programar

como a possibilidade de:

[...] manipular um sistema de palavras e de regras formais que constituem a sintaxe e
a estrutura da linguagem, que dao suporte para representar os conhecimentos e as
estratégias necessarios a solucdo de um problema. O conhecimento ndo é fornecido
ao aluno para que ele dé as respostas. E o aluno que coloca o conhecimento no
computador e indica as opera¢des que devem ser executadas para produzir as respostas
desejadas. O programa fornece importantes pistas sobre o pensamento do aluno, uma
Vez que 0 Seu pensamento esta descrito explicitamente e a resposta do computador
permite comparar o previsto com o obtido.

Programacdo de computadores, linguagens de programacdo, codificacdo binaria e
algoritmos estdo em toda parte e os utilizamos nas mais diversas formas, e, a partir deste
principio, a obra mostra como a escola necessita mostrar ao educando o mundo a sua volta para
seu melhor entendimento e funcionalidade. Ademais, € possivel observar que o aluno ja esta
imerso a estas tecnologias e recursos, apenas ndo possui 0 dominio necessario para apropriacao,
como por exemplo, quando faz um bolo ou vai de um ponto a outro na cidade, ou resolve um
problema matematico, todos estes processos utilizam uma linha finita de a¢fes para sanar o
problema e para isso pode ou ndo usar procedimentos computacionais, no entanto, é certo que
esta a criar e usar um algoritmo.

Complementando o mundo real do educando, a obra mostra a matematica integralmente
responsavel pelo processo computacional que conhecemos, desde a aplicacéo de George Boole,
com a Algebra Booleana e o principio do funcionamento Binario com estrutura numérica de
base 2 (0 e 1), até em como a liberdade de programar um algoritmo, que engloba qualquer
problema em qualquer situacéo, ja que podemos reformular e testar as possibilidades de nossas
teorias para as resolu¢es muito além de equipamentos e recursos fisicos, muito além da sala

de aula. Como aponta na pesquisa, Skovsmose (2013, p.76);
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A matemética é o sustentaculo l6gico do processamento da informacdo, e o
pensamento matematico é também a base para atuais aplicacdes da tecnologia da
informacdo. De fato, todas as aplicagdes do computador podem ser vistas como uma
aplicacéo de um modelo matematico simples ou complexo.

Neste pensamento a matematica colabora intimamente ao desenvolvimento dos
processos computacionais e vice-versa. Aponta a intimidade como a nova visao ofertada pelo
uso dos computadores para resolver matematica, com novos recursos, novas discussdes,
guestionamentos, construgdes e investigacdo, assim como o aprimoramento do pensamento
para a matemaética, evidenciando o computador ndo como aparato tecnolégico, mas como
recurso de experimentacdo e apropriacdo da criacdo, refinamento, organizacao, observacdo e
reflexdo, ligando os métodos a quebra de um ciclo enraizado, onde somente o professor proferia
e detinha o saber. O novo caminho, proporciona a observacao e a interacdo para a abordagem
dos erros matematicos ou légicos, o que aproxima ainda mais a linha da programacéo, vista em
linguagens de programacdo, da matematica.

Na pesquisa, em sintese, é apresentado a linguagem de programacdo VisuAlg, seu
contexto historico, estrutura, comandos basicos para programacao, sistema de entrada e saida,
variaveis e tratamentos de varidveis e sua aplicacdo para o ensino de matemaética, que serve de
ferramenta algoritmica para o processo, no qual o aluno estuda a estrutura da linguagem sendo
cabegalho, para identificar o problema existente, o bloco de declaracdo de variaveis, local de
armazenamento dos dados que serdo utilizados pelo programa, e corpo, onde 0s processos e
manipulacdo dos dados séo feitos, desta forma, o aluno pensa separadamente nos itens que
precisa, processa e apresenta como resultado. Neste momento aprende como estruturar o
pensamento ordenado e coerente, pois tem uma linha ldgica para seguir e testar, com
possibilidade de compilar e recompilar o quanto for necessario para alcancar o resultado
desejado ou otimizado.

A autora apresenta a linguagem de programacao como fruto do professor e programador
Claudio Morgado de Souza, desenvolvedor da linguagem para colaborar no aprendizado de
iniciantes em programacéo nos cursos de graduacao, criando um programa gratuito, com uma

linguagem mais simples e préxima do aluno. Mostra que segundo Souza (1997, p. 01), “o
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VisuAlg é uma versdo portuguesa dos pseudocddigos largamente utilizados nos livros de

introducdo a programacao, conhecida como Portugol™. Escreve ainda que:

[...] a histéria do VisuAlg tem inicio em 1996, quando Morgado, fez uso, em seu
programa, de Pseudocddigo, também conhecido como Portugol, que trata de um
método de codificacdo em lingua portuguesa de um algoritmo, desenvolvido,
inicialmente, pelo professor Brasileiro Antdnio Carlos Nicolodi, entre 1980 e 1983 ¢
pelo Professor Portugués Antonio Manso em 1986. [...] a partir da versdo 3.0 que
culminou na propagacdo e sucesso do programa. “O sucesso foi estrondoso: o
aplicativo VisuAlg 3.0 ja tem mais de 30 milhdes de copias em mais de 95 paises e é
utilizado por mais de 50 mil escolas como ferramenta de ensino/aprendizagem”
(FERRAZ, 2017). Apresentar o VisuAlg para o aluno do ensino médio é tornar
possivel a introdugdo ao mundo virtual de modo significativo.

De acordo com a autora, em relacdo a linguagem de programacédo, podemos observar
nos exemplos de programacao o ensino de matematica, no qual o cédigo cria simuladores, como
calculadoras ou jogos de matematica para o usuario reconhecer qual o poligono de acordo com
seus lados, tipo de tridngulo e sua area. A pesquisa apresenta a linguagem com sua tela inicial

na figura 22

Figura 22. Tela inicial do VisuAlg

Fonte: Nascimento (2019 p. 58)

A autora descreve a imagem como um campo para inserir as linhas de comando (area
dos algoritmos), um campo para ver 0 que sera apresentado ao usudrio (area de visualiza¢do

dos resultados) e um campo para acompanhar a manipulacao das variaveis do programa (area
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das variaveis da memoria). Seguida da imagem onde se insere o algoritmo, cddigo do programa,

mostrado na figura 23.

Figura 23. Area do cddigo do VisuAlg
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Fonte: Nascimento (2019, p. 63)

A autora explica que as palavras em azul, na imagem, sdo reservadas isso significa que
elas devem estar no codigo como sdo apresentadas, descreve que a primeira palavra reservada
(Algoritmo) € a parte do cabecalho, sendo a vermelha entre aspas (‘“semnome”) o local onde
fica 0 nome que o desenvolvedor d& ao programa. Elabora que o apresentado em verde sdo
comentarios, sempre iniciados com dupla barra (“//’) e que nao é compilado pela linguagem,
servindo apenas para sinalizar uma informacdo importante e ndo faz parte do cdédigo que
representa a resolucao do problema propriamente. Seguindo da segunda palavra reservada (Var)
que refere-se ao local onde as variaveis utilizadas no programa sdo criadas, assim como seus
tipos de dados sdo definidos, podendo ser numéricos ou textuais. Apresenta a terceira palavra
reservada (Inicio), como o local onde se inicia o corpo do programa, local onde as instru¢des
que formam a codificacdo da resposta do problema estdo, e, finaliza com a quarta palavra
reservada (Fimalgoritmo), indicando que a codificacdo esta terminada.

Posteriormente aos dados sobre a linguagem, a autora mostra um exercicio de
programacéo para elucidar o processo de construgdo do pensamento organizado, do algoritmo

e de sua codificacdo. O problema é representado com a sentenca: “Calcular a média final do
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aluno, na primeira unidade, sabendo que foram realizadas quatro provas, com mesmos

pesos. ”. Assim, segue descrevendo o processo da seguinte forma:

[...] para calcular a média do problema, é necessaria quatro notas, e qual seria 0 modo
mais simples de dar um nome para essas quatro notas? Podemos escrever NOTA1,
NOTA2, NOTA3, NOTA4, ou, N1, N2, N3, N4, ou ainda, X, Y, Z, P? E necessario
dar nome a essas notas? Elas sdo varidveis? Esses questionamentos criam maneiras de
escrever o problema de um modo mais objetivo, que se aproxime do programa. A
ideia de algo que € variavel, onde o programa ira calcular as notas de muitos alunos,
com notas diferentes, um de cada vez. Entdo pode-se responder as perguntas a), b) e
¢) do seguinte modo:

a) O que preciso? Ou seja, quais sdo os dados de entrada?

Dados de entrada serdo os dados necessarios para 0 processamento e obtencéo da
resposta desejada, que, neste caso, s6 é calculada com as quatro notas. Podemos
denomina-las P1, P2, P3, P4.

b) Como chegar ao que quero? Ou seja, qual serd o processamento a ser utilizado?
O procedimento sera somar todos os dados e entrada e dividi-los por 4.

c) O que quero? Ou seja, quais serdo os dados de saida?

A média final.

Estas respostas podem ser orientadas pelo professor para serem digitadas no
programa. (NASCIMENTO, 2019, p.64)

Com o contexto aplicado, o resultado esta na figura 24 com a codificacdo da resposta

ao problema.

Figura 24. Tela resposta com codificacdo do problema em VisuAlg
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Deste modo, podemos identificar o uso da linguagem de programacéo para construir a
resposta matematica desejada, possibilitando adequar o compilador, para ler as instrucdes e
apresentar a resposta do processo. Para isso, a autora apresenta 0s passos necessarios com a
criacdo de variaveis do tipo numérico para entrada dos valores das quatro notas, mostra que
uma manipulagdo de dados sera feita para somar as notas e dividird a soma por quatro para
obtencdo da média, e que uma variavel guardara este valor para apresenta-lo, no final do
programa, para o usuario indicando que esta variavel deve ser do mesmo tipo numérico que as
varidveis das quatro notas. Com as instrucfes sobre operadores matematicos, temos: Adi¢édo
(+), Subtracéo (-), Diviséo (/) e multiplicagdo (*), e o operador de atribuicdo <- (seta para
esquerda), que indica que uma variavel recebe um determinado dado, a autora mostra que o
programa ganha forma de cddigo VisuAlg final com a Entrada, processamento e Saida dos

dados manipulados na imagem abaixo.

Figura 25. Codificagdo final do problema proposto em VisuAlg

- Area dos programas { Edicén do cadigo fonte ) -> Nome do arquivo: [MEDIA UNIDADE &

1 Algoricmo "MEDIZ DA UNIDADE®

W~ e WwN

> o

12 F1, B2, B3, P4, MEDIR :real

14 Inlclo
1S // Segcdo d= Comandos, procsdim=nto, fun¢ée

- = — = e T
=
o

8 17 ESCREVA ("DIGITE AS NOTAS DAS BROVAS™)
18 IEIZ (P1,P2,F3,P4)

T O VADUS & VIVIDIX

20 //S0MAR CS DADOS E DIVIDIR PCR QUATRC
22 MEDIA <- (P1+P24P3+P4)/4

24 //MEDIR FINAL

ESCREVA ("A MEDIA FINAL DA UNIDADE E", MEDIX)

8 Fimalgoricne

w

Fonte: Nascimento (2019, p. 73)

Agora podemos ver que os dados estdo corretos para serem compilados pela linguagem

de programacdo VisuAlg, sendo as variaveis, do tipo numéricas, Reais, para poder realizar a
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entrada de valores fracionados como 7,5, seguindo do comando que solicita a entrada dos
valores das notas, com a linha “ESCREVA(“DIGITE AS NOTAS DAS PROVAS”)”, e
executando a entrada nas variaveis reais linearmente com P1, P2, P3 e P4, o c6digo mostra a
manipulacdo dos valores sendo atribuidos em MEDIA com a soma e a divisdo do resultado por
4, obtendo a média aritmética das quatro notas. Por fim, apresenta o resultado da média com a
variavel MEDIA na linha de comando “ESCREVA(“A MEDIA FINAL DA UNIDADE E:”,
MEDIA)”, mostrando no monitor do usudrio o resultado calculado. Para visualizar o que

aparece para 0 usuario a autora apresenta a imagem 26.

Figura 26. Resultado exibido no monitor para o usuario em VisuAlg

DIGITE AS NOTAS DAS PROVASS5,5
4,2
6,9
3,4
A MEDIA FINAL DA UNIDADE E 5

>>> Fim da execugao do programa !

Fonte: Nascimento (2019, P. 74)

Podemos ver o que o programa solicita com as linhas de comando ESCREVA, e 0s
valores lidos pelo programa digitados pelo usuério para as notas de P1 (5,5), P2 (4,2), P3 (6,9)
e P4 (3,4), com a saida da variavel média sendo 5.

Nas consideracOes a autora apresenta a possibilidade de o aluno deixar de ser usuario e
passar ao patamar do desenvolvedor, simbolizando uma possibilidade de novos percursos,

envolvendo o professor e 0 processo, mostra que;

Ensinar Ldgica de Programacao com 0 VisuAlg torna o professor de matematica tdo
aluno quanto seus alunos. E um momento de aprender, de ser pesquisador, de
investigar e construir em parceria com o aluno. Afinal, ndo estamos falando de
professores formados em Tecnologia da Informacdo ou Ciéncia da Computagdo,
estamos tornando professores de matematica capazes de inserir e ser parte de um novo
processo educativo onde a tecnologia é elemento fundamental do processo.
(NASCIMENTO, 2019, p. 104)
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O caminho com a prética do pensamento computacional evidencia e sintetiza os principios
da mudanca no educador para ofertar ao aluno essa realizacao, contribuindo com o educando
para o uso adequado do raciocinio, melhorando a forma de organizar o pensamento, ajudando-

0 a tomar decisdes e a conhecer a matematica de forma investigativa.

4.6. PENSAMENTO COMPUTACIONAL: DESENVOLVIMENTO DO MATERIAL
PEDAGOGICO PARA O ENSINO DE PROGRAMAGCAO DE GAMES 2D NA
EDUCACAO BASICA AUXILIADO PELO DESIGN DE INTERACAO

Na dissertacdo de Hélio Moreira Da Silva, desenvolvida no Centro Universitario Teresa
D’Avila — UNIFATEA, publicada em 2019, teve como propésito estimular o pensamento
computacional na educacédo basica, bem como, colaborar para uma reflexao sobre o ensino de
programacédo de computadores nas instituicbes de ensino. Além disso, buscou desenvolver um
material pedagdgico para o ensino de programacdo com a criagdo de games 2D e 3D. A
metodologia de coleta de dados se constituiu de pesquisa bibliografica, design de interacao,
aulas com e sem o material pedagogico desenvolvido e observacao direta.

Como introducdo, o texto elenca a area de tecnologia e o emprego, relaciona a area de
Tecnologia da Informac&o (TI) e a evasdo escolar, mostrando o papel da escola em apresentar
e praticar sobre estes recursos e as dificuldades dos alunos em disciplinas de base, assim como,
a necessidade da valorizacdo do professor e de seu aprimoramento para a mudanca de ciclo,
gue a obra define como vergonhosa, ja que as criancas, principio e foco do problema e da
mudanga, representam somente 45% com nivel desejivel de leitura e apenas 10% dos
concluintes do ensino médio com bons resultados em matematica (RAMOS, 2019). Nestes
fatores a pesquisa mostra que, segundo Moreira (2014, p. 17), “a permanéncia do aluno na
escola, é um desafio que se apresenta no cendario educacional do pais, onde estudos sinalizam
que a permanéncia dos alunos na instituicdo esta diretamente relacionada ao seu sucesso na
aprendizagem e no desempenho escolar”. Dessa maneira evidenciam o pensar de Silva (2008),

no momento em que Pelissari e Steimbach (2012) afirmam que:

Por meio de orientagdes presentes nas politicas curriculares, os processos de educacao
formal passam a receber a tarefa de desenvolver nos sujeitos as novas competéncias
requeridas, representando uma convergéncia entre educacdo e emprego e uma
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adaptacgdo da escola a sociedade (SILVA, PELISSARI e STEIMBACH, 2012, p. 05).

Nestes termos, a pesquisa mostra a necessidade da escola, como esfera, de possibilitar
o professor compreender e utilizar a tecnologia para transformar e incluir o aluno na base além
do uso do equipamento, na préatica da aprendizagem de apropriacao, para compreender e utilizar
0 pensamento computacional. Este norte na pesquisa é apresentado por Castells (2001) quando

afirma que:

O aluno deve ser um agente ativo no processo educativo e estar sempre em busca da
informacdo, quanto a resolugdo de problemas e quanto as pesquisas a realizar. Com
isso, 0s alunos tornam-se seres que despertam sua autonomia, suas habilidades, o
pensar, criar e 0 aprender a aprender de forma autbnoma (CASTELLS, 2001, p. 23)

Endossando a forma linear do entendimento, a pesquisa mostra o olhar de Andrade e

Oliveira (2017, p. 23), apresentando que:

O uso das tecnologias contribui muito para o desenvolvimento de habilidades
humanas, porém a escola precisa acompanhar o andamento das novas tecnologias da
informacdo e comunicagcdo (TIC) para preparar o aluno com o conhecimento
tecnoldgico e o professor passando a ser um facilitador, para supervisionar a
aprendizagem do aluno e, se suas dividas sobre as novas tecnologias foram
resolvidas.

Sintetizando recursos tecnolégicos na vida escolar, o autor da pesquisa descreve os PCN
e a BNCC, quanto a competéncias e habilidades em matematica e sua relacdo com a tecnologia,
ressaltando o preparo do professor para atuar em ambientes que apresentem ambos e possam
administra-los para a formacédo do educando. Desta forma, o autor mostra os dois objetivos foco

de sua dissertacdo e interesse do PCN em matemaética para a educacgéo basica:

* Questionar a realidade formulando-se problemas e tratando de resolvé-los,
utilizando para isso 0 pensamento légico, a criatividade, a intuicdo, a capacidade de
analise critica, selecionando procedimentos e verificando sua adequagdo (BRASIL,
1997, p. 6).
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« Vivenciar processos de resolugdo de problemas, percebendo que para resolvé-los é
preciso compreender, propor e executar um plano de solugdo, verificar e comunicar a
resposta (BRASIL, 1997, p. 57).

Posteriormente, cita dentre os principios do PCN de matematica o que se refere ao seu

objeto de estudo:

Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e outros
materiais tém um papel importante no processo de ensino e aprendizagem. Contudo,
eles precisam estar integrados a situa¢des que levem ao exercicio da analise e da
reflexdo, em Gltima instancia, a base da atividade matematica (BRASIL, 1997, p. 19).

Quanto a BNCC, o autor cita que Brasil (2017, p. 268):

[...] ter o letramento matematico favorece ao aluno o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, habilidade intrinseca que ajuda na organizacao da aprendizagem matematica
e de outras areas do conhecimento para resolucédo de problemas, desenvolvimento de
projetos, para o desenvolvimento do pensamento computacional e por consequéncia,
garante aos alunos o desenvolvimento de varias competéncias.

Deste modo, apresenta as seguintes competéncias, como as que mais motivaram sua

pesquisa:

Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo (BRASIL, 2017, p. 269).

Utilizar, propor e/ou implementar solugdes (processos e produtos) envolvendo
diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas
complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o
raciocinio légico, o pensamento computacional, o espirito de investigacdo e a
criatividade (BRASIL, 2017, p. 477).

Assim, no mesmo panorama Savi e Ulbricht (2008), trazem os jogos de video games e

computadores, como um espaco importante na vida de criancas, jovens e adultos, possibilitando

0 autor sintetizar a utilizacdo da programacdo de computadores com o desenvolvimento de

jogos digitais como campo de interacdo, aprendizagem e desenvolvimento de aspectos como

autonomia, criatividade e interdisciplinaridade, através de um campo pedagdgico motivador,

facilitador do aprendizado e de socializacdo.
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Na sequéncia da pesquisa, 0 autor faz uma abordagem da programacédo de computadores
e seu significado que “¢ o ato de elaborar um programa de computador, ou seja, escrever uma
tarefa, por meio de codigo que a maquina possa entender e executar, usando uma linguagem de
programagao” (BINI; KOSCIANSKI, 2009, p. 2).

O autor, aponta que a programacao esta de acordo com a necessidade e complexidade,
podendo ser ofertada a criancas e adultos dentro do &mbito de suas realidades e compreensdes.
Seguindo os passos de Sousa (2013), a pesquisa esclarece que nos ultimos anos alguns
pesquisadores do MIT fizeram pesquisas relacionadas ao pensamento computacional que
resultou em habilidades e competéncias para estudar e avaliar o desenvolvimento do
pensamento computacional.

Figura 27. Quadro de relacdo de dimensdes do PC

Pensamento Computacional

Conceltos
Computaclonals

Praticas
Computaclonals

* Acdo interativa e
incremental
* Teste e depuragao

Fonte: SILVA (2019, p. 14)

Nos estudos citados pelo autor, a pesquisa mostra a pratica com a linguagem de
programacéo Scratch, que na sequéncia é apresentada como linguagem atraente para jovens e
criangas com respostas imediatas e disponibilizada de forma gratuita para qualquer computador.
O autor analisa a linguagem de duas formas para encapsular a abrangéncia e as necessidades

do ensino de programacéo, sendo

o Ambiente de Programa¢do: O ambiente de programacdo do Scratch pretende
encorajar a autoaprendizagem, convidando o utilizador a experimentar os scripts
e recebendo feedback ao mesmo tempo, pois toda esta interagdo encontra-se
facilitada.
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e Linguagem de Programagdo: A programagdo em Scratch é feita juntando blocos
coloridos, que contém instrucBes, para controlar objetos gréaficos em 2D,
chamados sprites. Movendo os blocos sobre um fundo, o utilizador cria os seus
programas de forma. O conjunto de blocos empilhados constituem-se os comandos
que representam declaragdes, expressdes e estruturas de controle. Cada bloco tem
uma forma propria, ajudando assim o utilizador a encaixa-los, através de arrastar
e soltar (SILVA, 2019, p. 36).

Assim, o autor, seguindo a logica de Silva (2013), menciona que a linguagem vem a ser
uma boa escolha por ser uma “logica de encaixe”, ludica e de facil entendimento visual, e,
endossa a perspectiva como opgdo valida para desenvolver o pensamento computacional e a
competéncia de resolucéo de problemas (SILVA, 2019, p. 36).

Na pesquisa, 0 autor apresenta 0 material pedagogico, desenvolvido por ele, para servir
de base no planejamento das aulas de linguagem de programacdo. Neste sentido, o autor
apresenta primeiramente a linguagem Scratch e a introducdo sobre programacdo de
computadores, a importancia do ensino de programacao, contetidos para 0os quatro bimestres,
gue envolve o acompanhamento das atividades e exemplos visuais de programacao. Em relagdo
ao material, o autor descreve que, como professor, desenvolveu o material através da criacao
de uma empresa de “Educag¢do Tecnologica” para oferta-lo na regido de Guaratingueta e, assim,
acompanhar a aplicacdo e desenvolvimento do pensamento computacional nos alunos das
pequenas escolas do local.

Com o material pedagdgico, o autor descreve que parte de seu estudo se aplica em
perceber e desenvolver o trabalho em equipe, colaborativo, e neste sentido, buscou saberes que
o fizessem incluir estas perspectivas nas aulas e atividades com a linguagem de programacao
Scratch, o que resultou na necessidade de aplicagcdo de uma metodologia baseada na teoria do

Sociointeracionismo de Vygotsky, que define dois niveis de desenvolvimento:

a) o desenvolvimento real: determinado pela capacidade da crianca, de um aprendiz
de modo geral, resolver sozinho um problema, independente da ajuda de outra pessoa;

b) o desenvolvimento potencial: determinado pela constatagéo de que a crianga, ou 0
adulto, para resolver um problema necessita da orientacdo de uma outra pessoa que
seja mais capaz do que ela. Entre esses dois niveis forma-se a Zona de
Desenvolvimento Prédximo (ZDP) que é “a distancia entre o nivel de desenvolvimento
real [...] e o nivel de desenvolvimento potencial” (VYGOTSKY, 2007, p. 88).
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Assim, a organizagéo das turmas foi feita em dupla ou trio de alunos, estruturando, como
0 autor ressalta, identificar e lancar os pares que mais se ajudam, sendo um aluno que sabe ou
desenvolve mais com o aluno que sabe ou desenvolve menos, de modo a propiciar aos alunos
a melhorar o desenvolvimento por meio da interacéo. Por fim, a obra traz o Plano Pedagdgico,
apresentando os objetivos, como utilizar o computador como meio de expressao e apropriar-se
das habilidades tecnoldgicas basicas, bem como, as metodologias nas aulas praticas em
laboratério de informatica com o uso do Scratch sintetizando, na avaliacdo, as metodologias
ativas por projeto e por problema, por meio de critérios de desempenho na atividade em grupo
e proatividade estimulada. As imagens 28 e 29 apresentam a estrutura do material pedagogico

quanto a aula e atividade.

Figura 28. Exemplo de atividade pega macé

VEJAMOS COMO PODEMOS UTILIZAR AS DEVEMOS SEMPRE DAR UM VALOR NICIAL PARA A
o _ VARIAVELS com 08 SEGUINTES VARIAVEL NO CASO ELA COMEGARA COM O VALOR
. ;/ EXEMPLOS DE ¢ (ZERO
&
e PARA QUE 1580 ACONTEGA, FAGAMOS O SEGUINTE
coDIGD
XERCICION 5
PEGUE AS MACAS s
- :
Eataen V7 —J
CRIE UM JOGO COM UM PERSONAGEM PARA QUE A PONFOS: -
CADA VEZ QUE ELE TOQUE NAS MACAS %
ESPALHADAS PELO CENARIO SEJA

NESTE CODIGO ESTAMOS FALANDO QUE © VALOR
INICIAL DEVERA SER ZERD SEMPRE QUE COMEGAR

ACRESCENTADO 1 (UM} PONTO AD PLACAR

PRIMEIRAMENTE. VAMOS PROGRAMAR NOSSO 0 JOGO O VALOR DA VARIAVEL PONTO SERA
PERSOMNAGEM PARA ANDAR E CHEGAR ATE AS AUTOMATICAMENTE MUDADO PARA ZERO
MAGAS

AGORA VAMOS FAZER O CODIGO

LOGO EM SEGUIDA, CRIAREMOS UMA VARIAVEL FARA S Q ORI

SRS
CHAMADA PONTOS PONTO
08 PROOTUMAR S TsOs. IR GUANDSD O OS BLOCOS DE CODIGO DAS MAGAS
GEM TOQUE NAS MAGAS ELE GANHE et A et e
a8t .. 4 »
"i:: DESAPARECAM QUANDO

UTILIZAREMOS O BLOCO DE SENSORES “TOCANDO PERSONAGEM ENCOSTAR NELAS

EM”™ E O SLOCO "ADICIONE" DE VARIAVE IS
FICARA DA SEGUINTE MANEIRA,

)

NO BLOCO "TOCANDO EM”, MUDE O PONTEIRO , —
PARA O NOME DO OBJETG MAGA (APPLE) O BLOCO 0
COMPLETO PARA FAZER A PONTUAGAO FICARA DA —
SECGUINTE FORMA

~=
OS BLOCOS DE ESCONDA E MOSTRE SAD
ENCONTRADOS NA ABA DE APARENCIAS.
QUANDO O JOGO INICIAR A MAGA VAI APARECER E
AD TOCAR NO GATO ELA IRA ESCONDER

Fonte: Silva (2019, p. 39)



Figura 29. Aula com exemplo de varidveis

5- VARIAVEIS

AS VARIAVEIS SAD UTILIZADAS PARA
ARMAZENAR INFORMAGOES, PODENDO
SER NUMEROS, NOMES. DATAS, ETC

O NOME DA VARIAVEL NAD INTERFERE
NA  INFORMAGAD QUE FELA PODE
ARMAZENAR. ENTRETANTO, € ACONSELHAVEL
SEMPRE NOMEAR A VARIAVEL DE ACORDO COM A
FUNGAD QUE ELA VAl EXERCER OU TWO DE
INFORMAGAD QUE ELA IRA GUARDAR

NO SCRATCH, PODEMOS CRIAR UMA VARIAVEL
CLICANDO NA ABA VARIAVELS.

LR

-

PARA CRIAR UMA VARIAVEL, DEVEMOS SEGUIR 0§
SEGUINTES PASS0S

1- CLICAR NA ABA VARIAVEIS ECH

2 - BASTA AGORA APENAS CLICAR EM "CRIAR UMA
VARIAVEL" E INSERIR UM NOME PARA CRIAR O
OBJETO DESEJADO

ONDE E QUANDO UTILIZAR AS VARIAVEIS?

TODA VEZ QUE HOUVER A NECESSIDADE DE
GUAROAIT  ALGUMA  INFORMAGAD PARA SER
UTILIZADA NO JOGO SERA NECESSARIO CRIAR UMA

- O BLOCO “ADICIONE", RESPONSAVEL FOR FAZER
COM QUE OS VALORES SE ALTEREM

- OS BLOCOS "MOSTRE VARIAVEL® £ “ESCONDA
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VARIAVEL" QUE SAO RESPONSAVEIS POR FAZER
COM QUE A VARIAVEL APAREGA OU NAOQ NA TELA

VARIAVEL (EX WIDAS, PONTOS, N* DE ITENS DO
JOGADOR, ETC)

DE JOGO
OS5 BLOCOS DA ABA “VARIAVEIS" 50 APARECERAM
APOS A CRIACAO DA VARIAVEL E 8O PODEM SER
UTILIZADOS EM CONJUNTO COM OS5 OUTROS
BLOCOS DE PROGRAMACAD DO SCRATCH,
QUANDO UmMA VARIAVEL E CRIADA, JUNTAMENTE » - -y

COM ELA SAD CRIADOS OS BLOCOS PARA A SUA

MANIPULAGCAO
VEJAMOS A SEGUIR
- O BLOCO COM O NOME DADO A VARIAVEL

- 0 HLOCO "MUDE", QUE FAZ COM QUE A VARIAVEL
RECEBA UM VALOR ESPECIFICO

Fonte: Silva (2019, p. 38)

No Plano Pedagdgico consta elencada a linguagem de programacdo Scratch na
disciplina que as atividades serdo desenvolvidas para posterior observacfes e resultados
esperados como, raciocinio l6gico matematico, letramento e numeragdo para alunos do 2° ao 5°

ano do ensino Fundamental.

Figura 30. Plano do material pedagégico com observagoes e resultados esperados

Série Ano Observacoes Resultados esperados
Uma crianga que é estimulada a
desenvolver seu raciocinio légico e
-Estimular o raciocinio légico e | matematico aumentara a concentragédo e
matematico, a concentragdo e a | com certeza tera mais facilidades em
coordenagdo Motora; outras disciplinas e/ou em qualquer outra
-Estimular o trabalho em grupo, © | area que escolher profissionalmente.
letramento e numeragdo, a vivéncia | .
de outras linguas; Espera-se que o aluno expresse sua
Ensino -Estimular o despertar da arte com criatividade ao criar histérias, jogos e

2° ap 5° uso da tecnologia para criar
desenhos, histérias e animagdes;
-Estimular a imaginagao e criatividade
-Aprender programacao de
computadores e dispositivos
smartphones e Tablets.

-Estimular a fluéncia na lingua Espera-se que haja melhora no
Inglesa. desempenho em outras disciplinas,
principalmente de exatas.

animacgdes em 2D.
Ao trabalhar em grupo de forma
colaborativa, busca-se alcangar os
objetivos propostos.

Fundamental

Fonte: Silva (2019, p. 47)
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Consideracdes finais mostram que as aplicacGes do material nas aulas obtiveram resultados
significativos, pois os alunos melhoraram em comportamento, trabalho em grupo, proatividade,

resolucdo de problemas e raciocinio logico.

4.7. GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: APRENDIZAGEM DO
CAMPO MULTIPLICATIVO

A dissertacdo de llson Mendonga Soares Prazeres, desenvolvida na Universidade
Federal de Alagoas — UFAL, em 2019, traz a pergunta: Como a estratégia de gamificacao pode
ser utilizada para mediar a aprendizagem do campo multiplicativo nas aulas de Matematica
com discentes do quinto ano da educagéo basica, Ensino Fundamental 1? Com o objetivo de
analisar a estratégia aliada aos dispositivos moveis como mediadores para 0 ensino de
matematica. A metodologia qualitativa envolveu a participacdo de 19 alunos com idade entre
10 e 11 anos. Os instrumentos utilizados para coleta de dados foram, questionarios, observacgdes
e entrevistas semiestruturadas. A analise dos dados foi realizada na perspectiva da analise de
contetdo.

A pesquisa inicia sua jornada apresentando a aprendizagem e a defasagem da
matematica que a principio, na educacdo basica, deveria servir para 0s anos seguintes, o que
ndo acontece. Mostra que o local da publicacdo da pesquisa, Alagoas, aparece em ultimo lugar
no desenvolvimento de matematica, segundo o Programme for International Student
Assessment (PISA) de 2015.

Figura 31. Amostra de desempenho em matematica por estado

RANKING PARTICIPANTE PONTUAQ;&D
e Parana 406
2° Espinto Santo 405
3° Minas Gerais 398
250 Bahia 343
26° Maranhao 343
27° Alagoas 339

Fonte: Prazeres (2019, p. 18)
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Apontando como causa a desmotivacdo dos discentes que ndo relacionam elementos
comuns a vivéncia e a realidade de suas faixas etarias com a matematica da escola, o autor, em

momento, seguindo os estudos de Lorenzato (2010), apresenta que a matematica:

[...] precisa estar vinculado a realidade na qual se encontra inserido o discente para
que 0 mesmo seja proveitoso, além de precisamos considerar 0s pré-requisitos
cognitivos matematicos referentes ao assunto a ser aprendido pelo discente,
respeitando a ordenacdo de etapas, o que significa ndo saltar etapas no ensino.
(PRAZERES, 2019, p. 21)

A obra endossa os resultados insatisfatorios do ensino de matematica as publicacfes do
PISA 2015, que apontam o Brasil em 652 colocacdo em matematica de 65 paises e 5 Estados

econdmicos participantes.

Figura 32. Resultado PISA 2015

RANKING PARTICIPANTE PONTUAGCAO
10 Singapura 564
20 Hong Kong (China) 548
3 Macau (China) 544
40 Taipei 542
659 Brasil 377
B66° Maceddnia 3N
6o Tunisia 367
6a° Kosovo 362
69° Argélia 360

Fonte: Prazeres (2019, p. 18)

Observamos que o PISA possui resultados divididos em seis niveis, de acordo com a
pontuacdo, e que para o nivel 1 a pontuacao desejada é de 357, para o nivel 2 é de 420, para o
nivel 3 é de 482, para o nivel 4 é de 545, para o nivel 5 é de 607 e, por fim, para o nivel 6 é de
699 pontos. O resultado sintetiza que no Brasil 70,3% dos estudantes estdo abaixo do nivel 2.
O estudo aponta os resultados, também insatisfatorios, em determinadas regiées, do SAEB
2015.

Em relacéo ao ensino da matematica formal, o autor destaca:

[...] de maneira lddica, altamente motivacional, quase como uma diversdo para o
pequeno discente, ainda na pré-escola, com elementos concretos, jogos e desafios que
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permitem a construgdo do conhecimento, entretanto encerra-se no ensino médio, salvo
rarissimas excecOes, totalmente teérica, fechada entre os muros escolares.
(PRAZERES, 2019, p. 19)

Posteriormente, 0 autor elenca que em cursos preparatorios, os professores fazem uso
de material digital, com elementos de gamificacdo e das tecnologias digitais da informagéo e
comunicacdo - TDIC, por meio de dispositivos moveis para melhores resultados. Sdo, segundo
a obra, resultados positivos, no entanto, o autor identifica que os atores da educacao resistem
em fazer uso de tecnologias em prol da educacdo, e, apresenta que a vida do educando esta
rodeada de matematica, mesmo quando os conceitos ndo sdo assimilados na escola. Relaciona
0 contetido aplicado nas aulas de matematica com o dominio dos professores e o afastamento
do “dar aula” e do “ensinar”, onde o primeiro, apenas repassa o que esta no livro e o segundo
domina o assunto que deve ensinar, tornando a aula mais interessante.

Para a gamificacdo, a obra prossegue com conceitos e defini¢des sendo entendida como
"transformar algo que ndo era um jogo em um jogo" (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 25), e,
que pode estar empregada nas areas da saude, medicina, marketing, meio ambiente, educacao
ou empresarial. Destaca que jogo e gamificacdo sdo diferentes e que no meio termo ainda temos
0S jOgos sérios, ou seja, 0s jogos digitais ou ndo, feitos unicamente para divertir e outros, dito
sérios, no sentido de terem sido criados com objetivos pedagdgicos e, por fim, temos a
gamificacdo, que ndo tem como finalidade divertir, ndo € em si um jogo, mas, utiliza de
elementos dos jogos.

A pesquisa, de forma abrangente, apresenta a gamificacao e seus elementos, assim como
Huizinga (2014) apresenta para melhor compreensdo, como seus elementos séo herdados dos
jogos, temos o tempo, o irreal, regras, pontos, placares e distintivos, e, quando integrados ao
ambiente digital oferece roteiro, sequéncia e interagdo com outros jogadores por celulares.
Como composicdo, a gamificacdo apresenta trés elementos, sendo eles, dindmicas, mecanicas
e componentes. Como dinamicas, 0s termos mais abstratos, temos emog0es, narrativa ou
relacionamentos, em mecanicas temos desafios, competi¢cGes ou recompensas e, por fim, o0s
componentes que apresentam cole¢des, conquistas ou realizagdes e pontos. Em suma, o autor
descreve que o educando é o jogador e que gamificacdo € uma metodologia ativa, onde

educandos participam de seu préprio aprendizado (MATTAR, 2017).
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Na obra, o pesquisador aponta a diferenca entre a escola praticada e escrita, da escola
em que professores ndo sdo os nativos digitais e, no qual, os alunos possuem diversas frentes
de coleta de dados e informagGes simultaneos rapidos e dindmicos. Ressalta a importancia dos
professores de estarem preparados para receber estes alunos e proporcionar aprendizagem. O
autor sintetiza as ideias nos passos de Saccol, Schlemmer, Barbosa (2011, p. 29), quanto da

tecnologia na aprendizagem pois:

[...] 0 uso de uma nova tecnologia nos processos de ensino e de aprendizagem n&o
garante, por si s6, inovacdo educacional. Para que isso seja possivel, é necessario que
0 uso das novas tecnologias esteja vinculado a metodologias, praticas e processos de
mediagdo pedagogica desenvolvidas com a compreensdo da natureza e
potencialidades especificas dessas tecnologias.

Percorrendo o caminho de Torres e L&zaro (2015, p. 29) que apontam a gamificacdo na
educacdo com:

[...] o objetivo de conduzir os discentes para que aprendam a aprender por si mesmos,
se engajem a aprendizagem como fazem com um videogame e o fagam para propria
satisfacdo de fazé-lo, e ndo por uma recompensa que receberam se obtiverem boas
notas, ou uma punicao se elas forem ruins.

Na sequéncia, a obra apresenta um breve histérico da matemética ate a
contemporaneidade, destacando como os modismos educacionais entram nas salas de aula
como “curas” para diversos problemas, mas alerta que nem tudo que € novo ¢ bom e nem tudo

que € antigo é ruim. O autor aponta que, segundo Lorenzato (2010, p. 7) a matematica:

[...] tem sido fonte de modas para a educagdo matematica: o construtivismo adveio da
psicologia e invadiu o discurso dos professores de Matematica. A sociologia ainda
ndo conseguiu tornar a etnomatematica uma moda. O poder constituido também &
fonte de moda quando propde politica educativa através de parametros ou legislagdo
ou, ainda, quando impde critérios avaliativos de qualidade de ensino.

Ao abordar o ensino de matematica para o 5° ano do fundamental I, o autor mostra como
o0 docente pedagogo, responsavel por cumprir todo o programa, possui uma formacéo bésica na
area, e que resulta na defasagem da matematica, assim como outros problemas, como estratégia
inadequada, falta de material adequado, entre outros. Esta defasagem inicial é prorrogada nos
anos sequenciais e a obra aponta que deve existir uma estratégia de recuperacdo em todas as
esferas. Ressalta a necessidade de a matematica ser vista na vida pelos alunos e, que o professor

deve receber os diferentes discentes e considerar estratégias para esta diferenca. Fecha a
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contextualizacdo do capitulo quanto ao andar escolar da matematica apresentando o novo
tratamento necessario dado ao erro, desvinculando o termo da punicéo, e sim ofertando novos
olhares e novas possiblidades.

Com base em Gérard Vergnaud, pesquisador que propds agrupar as operagdes segundo
as ideias nela contidas, de acordo com o campo de conceitos que elas envolvem. Assim as
quatro operacgdes sdo agrupadas em dois grandes grupos: o campo aditivo, que engloba a adi¢éo
e a subtracdo, e o campo multiplicativo, que engloba a divisdo e a multiplicagédo (PRAZERES,
2019, p. 87), a obra cita 0 campo conceitual multiplicativo, e faz uso da tabuada para a
experimentacdo, assim como apresenta a evolugéo tecnoldgica e seus recursos colaborativos na
aprendizagem na forma desplugada ou plugada.

O recurso de tecnologia movel, como os celulares, por exemplo, é citados pelo autor
guanto sua praticidade e comum uso, por parte dos educandos, neste aspecto, a pesquisa trata-
se de mostrar como o recurso colabora com a aprendizagem a distancia, assim como na oferta
de dados, neste caso, destaca Fedoce e Squirra (2011, p. 276), que trazem as tecnologias moveis

com:

[...] potencial para complementar as préaticas de aprendizagem, em convergéncia com
outros métodos e outras midias, permitindo a ampliagéo do espaco educacional para
a sociedade como um todo. Isso transformaria, por exemplo, uma visita a0 museu ou
a uma cidade histérica em uma aula pratica e interativa, sendo o professor o
responsavel por orientar os alunos em seus percursos rumo a informagéo. (Fedoce e
Squirra, 2011, p. 276)

Sendo a visdo da tecnologia, agora e futuramente, sempre transformadora, em

ferramentas, meios, metodologias e praticas.

Figura 33. Evolucdo da tecnologia na educacéo

Evolugdo da
tecnologia
na educagédo

1990 2000 201 Hoje

Fonte: Prazeres, 2019, p.94
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Finalizando a pesquisa com as analises e consideragBes 0 autor mostra que: “a
gamificacdo dentro da escola, como demonstrado em pesquisas anteriores, pode motivar 0s
discentes, alavancar o conhecimento e torna-los mais independentes em relagdo a sua propria
aprendizagem” (PRAZERES, 2019, p. 105).

No que refere-se a aplicacdo das atividades para desenvolvimento do campo
multiplicativo, no uso da gamificacdo, o autor apresenta que entre as primeiras reuniées com a
direcdo da escola e a finalizacdo desse estudo com aplicagOes das atividades na turma, que
intercorreu durante quatro meses e, que como qualquer possibilidade, sofreu com o
agendamento de datas e utilizacdo nos laboratérios, resultando no uso de sistemas de
comunicagdo dindmicas para a comunicacdo e troca de informacgdes via celular em razbes
maiores que as inicialmente previstas, a proposta da atividades e uso da gamificagao foi disposta
em fases e utilizou desafios para propor competicdes e interacdes, onde os desafios foram todos
com o intuito matematico e buscavam aprimorar o conceito multiplicativo pela tabuada.

O primeiro desafio apresentado na pesquisa € a multiplicacdo, o contexto e regras estdo

no quadro abaixo.

Quadro 24. Contexto e regras do desafio de multiplicacdo

Desafio 1 — multiplicacdo

Multiplicacéo

Material:

Cartolinas coladas no quadro com a tabuada da multiplicacdo, fita adesiva, fichas contendo as respostas
da tabuada, divididas em trés montes distintos, chamados de facil (verde), médio (amarelo) e dificil
(vermelho).

Regras:

Os discentes sdo divididos em grupos (preferencialmente de iguais participantes), cada membro dos
grupos, em situacéo de rodizio deve escolher de qual monte ir& puxar a ficha, do facil, médio ou dificil,
sendo que cada ficha de monte corresponde a um determinado valor, assim, facil = um ponto, médio =
dois pontos e dificil = trés pontos, em seguida deve colocar a ficha em seu resultado da tabuada.
Exemplo: se o discente escolheu o monte facil e puxar a ficha com o valor “2” devera escolher onde ira
colocar a ficha como resultado, podendo escolher 1x2 ou 2x1, caso acerte a equipe recebera um ponto,
se errar a ficha voltara para baixo do monte e serd a vez do préximo discente.

A equipe que conseguir acumular o maior nimero de pontos sera declarada a vitoriosa do 1° desafio e
receberd sua premiacdo. Os demais discentes também receberam premiacéo decrescente, de acordo com
a colocacdo de cada equipe, como forma de incentivo.

Em seguida deve ocorrer o feedback dos discentes (realizado de maneira
online), sobre o desafio realizado.

Fonte: Prazeres (2019, p. 114)
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Figura 34. Quadro de posicdo da tabuada

2x1= 3x1= 4x1= Sx1= Bx1= 1= 8x1= Ox1=
2x2= 3x2= 4x2= S5x2= Bx2= Tx2= 8x2= 9x2=

2x3= 3x3= 4x3= 5x3= Bx3= Tx3= 8x3= 9x3=
2x4= 3xd= 4x4= S5x4= Bxd= Txd= 8xd= Oxd=
2x5= 3x5= 4x5= 5x5= Bx5= 7x5= 8x5= =
2x6= 3x6= 4x6= Sx6= Bx6=

2x7= 3x7= 4x7= 5x7=
2x8= 3x8= 4x8= 5x8=
2x9= 3x8= 4x8= 5x9=
2x10= | 3x10= | 4x10= | 5x10=

Fonte: Prazeres (2019, p. 114)

O segundo desafio trata-se da divisdao e segue com 0 mesmo grupo de educandos

formados no primeiro desafio.

Quadro 25. Contexto e regras do desafio de divisdo

Desafio 2 — diviséo

Material:

Fichas contendo divises aleatérias (36+2,16+3, 20+5), as fichas serdo separadas pelas cores, verde para
as divisOes consideradas faceis, amarelo para as divisdes com um grau médio de dificuldade e vermelho
para as divisdes consideradas dificeis.

Regras:

Os discentes continuaram com 0s mesmos grupos do 1° desafio, cada membro dos grupos, em situacao
de rodizio devera puxar uma ficha e resolver a divisdo no quadro. Cada grupo contard com a
possibilidade de errar seis vezes, também o discente que esta tentando solucionar a divisdo podera pedir
ajuda ao docente (duas vezes) ou ao prdprio grupo (trés vezes), quando o grupo errar seis vezes ele é
retirado do desafio, continuando até restar um grupo, que podera ser o vencedor ou ndo do desafio (a
depender das ac¢des decididas anteriormente pelos discentes em conjunto com o docente). A equipe que
conseguir acumular o maior nimero de pontos sera declarada a vitoriosa do 2° desafio e recebera sua
premiacdo. Os demais discentes também receberam premiacao decrescente, de acordo com a colocagdo
de cada equipe, como forma de incentivo.

Em seguida sera solicitado o feedback dos discentes (realizado de maneira

online).

Fonte: Prazeres (2019, p. 116)
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Figura 35. Cartas de desafio de diviséo

= 16+4

Fonte: Prazeres (2019, p. 116)

Quadro 26. Contexto e regras do desafio de multiplicagdo e divisdo

Desafio 3 — Multiplicacdo e divisdo através de problemas

Material:

Quatro placas por equipe, contendo as letras A, B, C e D. Folhas com diversos problemas aleatérios
envolvendo multiplicag&o e divisdo totalizando

oito problemas (ou mais dependendo do tempo disponivel).

Regras:

os discentes continuaram com 0s mesmos grupos dos desafios anteriores, cada grupo receberd uma folha
contendo os oito problemas e dentro do tempo pré-determinado devem resolver os problemas, ao final
do tempo o docente perguntara a resposta de cada problema, e a0 mesmo tempo os grupos devem levantar
a placa corresponde a resposta que acreditam ser a correta, a docente deve entdo resolver o mesmo
problema no quadro para tirar qualquer ddvida existente.

Cada resposta correta vale trés pontos. A equipe que conseguir acumular o

maior nimero de pontos sera declarada a vitoriosa do 3° desafio e recebera sua premiacdo. Os demais
discentes também receberam premiacdo decrescente, de acordo com a colocacdo de cada equipe, como
forma de incentivo.

Em seguida sera questionado em feedback dos discentes (devera ser

realizado de maneira online).

Fonte: Prazeres (2019, p. 117)

Para trabalhar a distancia, utilizando de internet, o autor apresenta alguns recursos e
desafios colocados, no sentido de criar discussfes para a busca da resposta correta, entre 0s

educandos e de forma colaborativa, abaixo imagens das préaticas adotadas.

Figura 36. Desafio facil colocado nos meios digitais para os educandos

DESAFIO 1 - Matematica facil!
desafio das frutas

®-=7
8-5+@
@=1+
@B+ =7

Fonte: Prazeres (2019, p. 131)




100

Figura 37. Desafio facil para os educandos no canal digital da gamificacédo

QUAL E A RESPOSTA?

T+%4+% =60
2+®+9=30
¥- 4 =3

;+§ x‘?=?

Fonte: Prazeres (2019, p. 132)

Considerando que o uso de dispositivos moveis e a gamificacdo abre novas
possibilidades e obtém resultados significativos, a pesquisa pode trazer motivacao e vivéncia

aos participantes, novos olhares e novas préaticas para os professores.

4.8. 0 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM
DA MATEMATICA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Publicada em 2019, em Sdo Paulo, a dissertacdo de Ingrid Santella Evaristo,
desenvolvida na Universidade Nove de Julho - UNINOVE, apresenta um olhar sobre politicas
publicas no ambito do uso de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo — TDIC na
educacdo bésica, e a matemética e seu desenvolvimento em relacdo ao pensamento
computacional. A pesquisa qualitativa de carater intervencionista envolveu a participacdo de
54 alunos da oitava série de uma Escola Estadual de S&o Paulo. Para a coleta dos dados foram
utilizados como instrumentos, questionarios, entrevistas semiestruturadas, observacao
participante e grupos focai, com o objetivo de analisar como o desenvolvimento do pensamento
computacional na escola contribui para o processo de ensino e aprendizagem de matematica no
ambito da educacdo basica, especificamente, nos anos finais do ensino fundamental.

O trabalho inicia suas observaces com o apontamento do uso de tecnologias e suas
limitacGes naturais no espaco escolar com as TDIC e o uso dos celulares, seu conflito inicial
como objeto académico e 0 seu uso pedagogico colaborativo, que na dire¢cdo adequada e

orientada, contribui com o pensamento computacional organizado e articulado, inflando o que
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conhecemos como “cultura digital”. Neste sentido, sem os computadores, propriamente, em
esfera conhecida como desplugada, temos a aplicacdo de conceitos de légica de programacao
para o desenvolvimento do pensamento computacional sem o uso do equipamento computador.

A pesquisa apresenta um resultado de busca no repositorio da CAPES quanto a artigos,
teses e dissertacOes, com o tema relacionado ao trabalho, destaca a quantidade pequena de
publicacBes nesta tematica e a importancia deste estudo. Posteriormente, resume sinteticamente
0s 13 artigos, 5 teses e 2 dissertacdes encontradas e selecionadas para colaborar na
fundamentacéo da pesquisa.

A autora descreve a tecnologia transformadora, no aspecto de sua pratica e evolugéo,
apresenta o aluno inserido na cultura digital e o professor em seu perimetro, ressalta a
importancia de ambos estarem na mesma esfera para aproveitar dos mesmos caminhos e

resultados. Para o entendimento dos nativos digitais, a autora mostra que:

Os Nativos Digitais estdo acostumados a receber informagdes muito rapidamente.
Eles gostam de processar mais de uma coisa por vez e realizar multiplas tarefas. Eles
preferem os seus graficos antes do texto ao invés do oposto. Eles preferem acesso
aleatorio (como hipertexto). Eles trabalham melhor quando ligados a uma rede de
contatos. (PRENSKY, 2001, p. 2)

Enquanto descreve o imigrante como tradicional, ordenado, linear, receptivo, e com
foco no professor. Neste sentido, apresenta o existente na sala de aula com alunos nativos e
professores imigrantes, e a necessidade de atualizagdo dos professores para a realidade nativa.
Com a pesquisa, a autora, apresenta as TDICs como campos, meios, ndo limitados por
espacos ou tempos, e que estes meios estdo sobre e sob olhares das metodologias pedagogicas,
incluidas e integradas. Aborda os documentos oficiais como a Base Nacional Comum

Curricular (BNCC) para mostrar a importancia da relacdo TDIC e a escola citando que:

E importante que a instituicdo escolar preserve seu compromisso de estimular a
reflexdo e a anélise aprofundada e contribua para o desenvolvimento, no estudante,
de uma atitude critica em relagdo ao conteldo e a& multiplicidade de ofertas
midiaticas e digitais. Contudo, também é imprescindivel que a escola compreenda
e incorpore mais as novas linguagens e seus modos de funcionamento,
desvendando possibilidades de comunicacédo (e também de manipulagdo), e que
eduque para usos mais democraticos das tecnologias e para uma participacao mais
consciente na cultura digital. Ao aproveitar o potencial de comunicacdo do
universo digital, a escola pode instituir novos modos de promover a aprendizagem,
a interacdo e o compartilhamento de significados entre professores e estudantes.
(BRASIL, 2018, p 59)
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Assim como cita o Plano Nacional de Educacdo (PNE) em relagdo a uma meta que diz:

[...] equipar, em dez anos, todas as escolas de nivel médio e todas as escolas de
ensino fundamental com mais de 100 alunos, com computadores e conexdes
internet que possibilitem a instalagdo de uma Rede Nacional de Informética na
Educacdo e desenvolver programas educativos apropriados, especialmente a
producdo de softwares educativos de qualidade. (BRASIL, 2014, p. 79)

Relacionando suas respectivas indicagdes quanto ao uso gradativo das TDIC e a cultura
digital, com o pensamento computacional e seu desenvolvimento em sala de aula integrado e
complementar. Ressalta a base do pensamento computacional com seus pilares, apresentados
na figura 38.

Figura 38. Pilares do pensamento computacional

Desenho de Pensamaento
urm algoritmo Computacional

Reconhecer

S/

Fonte: Evaristo (2019, p. 52)

A autora salienta que Matematica e Ciéncia da Computacéo estdo intimamente ligadas;
deste modo, o professor de matematica pode também ser o professor que desenvolva praticas
voltadas para a l6gica de programacdo modular na educacao basica e, cita o Scratch, linguagem
de programacéo, estruturada em blocos coloridos de encaixar como ferramenta de apoio a este
processo. Ademais descreve que, o uso da l6gica de programacao para a matematica possibilita
o refinamento do pensamento, pois organiza as ideias, abstrai e testa variaveis encontradas,
assim como escrever, desenvolve questionar, refletir, separar e juntar, compilar e analisar
resultados.



103

Na pesquisa, um mapa conceitual para o entendimento dos campos de relacdo do
pensamento computacional é apresentado, onde o uso da linguagem Scratch é a base para o

desenvolvimento de habilidades légicas, ressaltando que existem outros métodos e caminhos.

Figura 39. Mapa conceitual

Indispensével para Pensamento Educagio e Cultura
prética docente Computacional Digital

( Caracteriza-se por )
Programagéo de

computadores
Criatividade e uso das
tecnologias riacso de histdrias, jogo
@ animagdes
Interac8o entre a realidade e as
inovagdes tecnoldgicas

Identficacio de atvidades que Recriar 0 uso dos computadores
podem ser desenvoividas de na Educagio
forma répida pelo computador

| !
= O &

Alunos e
Professores

Fonte: Evaristo (2019, p. 50)

Na pesquisa a autora elenca o perfil da turma e o uso do celular e seu propoésito, que em
sintese, tem como resultado comum ser usado em entretenimento e ndo para estudo, assim como
a maioria nunca utilizou para programar jogos, uma vez que, nem mesmo conhece ferramentas
para fazé-lo. Quanto ao ensino de matematica e o desenvolvimento do pensamento
computacional a proposta foi articulada em duas frentes, desplugada e plugada, sendo a
desplugada com agbes de interacdo em grupo e procedimentos de atividades com olhar
matematico, como por exemplo, a corrida de carrinhos, que trata da 32 Lei de Newton e funcGes
de deslocamento vistas em aulas de Matematica. Para realizar a atividade, os alunos em grupos
inicialmente receberam instrugdes quanto ao material, que deveria ser reciclavel ou de reuso, e

posteriormente foi entregue o roteiro de atividade, que pode ser visto na figura 40.
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Figura 40. Roteiro da atividade carrinho

APENDICE H - ROTEIRO ATIVIDADE DESPLUGA DA
Roteiro 1: Atividade desplugada

Montar o seu carrinho

Materiais sugeridos:

+ 2 canudos;

* | pedago de papelio;

* Fita crepe;

= | bexiga.

PASSO A PASSO:

- Corte o palito de churrasco e o canudo ao meio;

- Fure as tampinhas no centro da circunferéncia, deixando o orificio bem largo, para que
a tampinha rode com facilidade:

- Cologue o palito dentro do canudo cortado, para formar um eixo. Precisamos de dois
eixos;

- Fixe as tampinhas nas extremidades dos palitos;

- Fixe os eixos no papeldo, usando a fita crepe:

- Fixe, com fita crepe, a bexiga com canudo no papel#o, para serem o motor do carro:

- Pronto, wse sua imaginagio para decorar! Pinte com ldpis de cor. Conecte as duas

limpadas de LED na bateria (elas ficardo acesas) e fixe com fita crepe no camminho.

- Agora ¢ a hora de montar a pista de corrida!
Ela pode ter 2x 1.5 metros ¢ deve ser dividida em faixas que podem ser 0.3 cm.

Para construir a pista, deve ter fitas métricas ou trenas.

Fonte: Evaristo (2019, p. 100)

Ja a atividade plugada, com o auxilio dos recursos computacionais, os alunos
desenvolvem com Scratch um jogo para percorrer o caminho mais curto com um personagem,
fazendo ser necessario o conhecimento de medidas e localizacdo no espaco, assim como

geometria. O resultado pode ser visto na figura a seguir.

Figura 41. Representacdo Scratch da atividade caminho mais curto

PSS @ Aruivo~  Ediarv  Dicas  Sobre. |
(- ~ o

A

F Scratch 2 Offfine Editor
L

Fonte: Evaristo (2019, p. 102)
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E, apresenta também a codificacdo, em Scratch, da resolucdo apresentada pelos alunos

para o desafio.

Figura 42. Representa¢do codificada em Scratch da atividade

quande chcar em

wva para x: DY yv:

mude & tamanhe para @ O

apague tudo

use a caneta

mude a cor da caneta para

mude o tamanho da caneta para 9

aponte para a dire;ium grais
espere () seg

aponte para a dire;ﬁo@ graus

mova P passos

aponte para a dire-l;inm graus

Fonte: Evaristo (2019, p. 103)

A pesquisa traz outras atividades desenvolvidas em Scratch, como a atividade 2 da

bailarina que coleta nUmeros romanos, para essa atividade o conhecimento matematico das

operacOes e dos numeros é necesséria.

Figura 43. Representag&o visual da atividade bailarina

(== Atividade 2 - Bailarina finalizada f- -
Sac
| Pontos EETTEE |

X: 240 y: 7

Fonte: Evaristo (2019, p. 104)
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Na atividade bailarina, pontua o jogador que coletar os nimeros romanos que estao se
movimentando. A codificacdo em Scratch esta a seguir.

Figura 44. Representagdo codificada em Scratch da atividade bailarina

guando a tecda c=spoco for presssonada
va para x: D v: GED

mude Ponto= para 1

mude para 2 fasntasia Ballanna—-=

tecda sots para cima

mude para a fantasia

tecdas sata para babeo

adscsone m a2 v
,

myirde pare o Foantasis Bailarine-=

texdla sers para a direita pressionasda? antSo

adscsona I = >

tecda cora psrs = ssquearda preccsonada? ant3o

adscone m = >

Pontas = eatic
dqa por & scgundo=
| S .
Ppare todoco

.
. Pontos > EEEEN entsa

EES Perde=tc 4 9 =egundo=
» =

p-!-e Todas

Fonte: Evaristo (2019, p. 104)

Por fim a atividade 3, trata-se de um sapinho que come divisores de um nimero, 0 que
faz necessario saber sobre numeros, operacfes e divisores de um nimero. A representacao
visual da atividade foi a seguinte:

Figura 45. Representacdo visual da atividade sapinho

EaENEER @ Arawnvo v Edidar v Dican Soboo

x: 240 y: S0 =

Fonte: Evaristo (2019, p. 106)
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A codificacdo em Scratch é representada em duas figuras, a 46 que se trata da codifica¢do do

sapinho e das operagdes e a 47 que se trata dos divisores.

Figura 46. Representacéo codificada em Scratch da atividade sapinho.

gquando dicar em

va para x: 0 v: 0

mude Pontos paran

s tedda sets parz cima pressionada?  entao

adicone m ay

tecia seta para baixo pressionada?  entio

adicone @) a y

tecdda seta para s direita pressionada?

adicone m ax

teda sets pars = esquerda pressionada?

adicone m ax

Pontos = m entio
diga [INETSIN por € segundos
>

pare todos

entio

entio

Fonte: Evaristo (2019, p. 107)

Figura 47. Representacdo codificada em Scratch da atividade sapinho - divisores

PaIr| QSta sconpc

va pars x:  nimero akestice eatre G2 « EZY v:

Pare Cuttos scripts do stof
.

naere alestare eotre @I « EEY

.

-

Fonte: Evaristo (2019, p. 108)
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Além do mais, a autora expBe os aprendizados e 0 pensamento dos alunos sobre as
atividades desenvolvidas, destacando os aspectos significativos no trabalho em equipe e
resolucdo de problemas, assim como das competéncias e dos desafios em suas esferas, do

documento oficial a sala de aula e seus recursos.

Ao identificar e analisar as percepcdes dos estudantes com a utilizacdo do pensamento
computacional nas aulas de Matematica, notou-se grande motivacao, especialmente
ao desenvolver os jogos no software Scratch, fazendo com que os estudantes se
sentissem importantes e participativos em seu aprendizado. Vale enfatizar que ficaram
lacunas a serem preenchidas durante o processo e que merecem mais estudos, como
por exemplo, a articulagdo do curriculo escolar com a interdisciplinaridade,
envolvendo o pensamento computacional. (EVARISTO, 2019, p. 129)

Por fim, a autora considerou as dificuldades encontradas na estrutura e recursos
escolares para o projeto e aulas, como internet e computadores, elencou o desenvolvimento de
competéncias apontadas nos documentos oficiais, como o Pensamento Cientifico, Critico e
Criativo, e o reconhecimento dos alunos em suas atividades com participacéo individual e
colaborativa na construgéo de seu aprendizado na forma ativa, com aspectos significativos no

trabalho em equipe e resolucéo de problemas.

4.9. PROGRAMACAO E PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO 8 E 9° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL: UM ESTUDO DE CASO

A dissertacdo de Jodo Pedro De Lima Pereira, desenvolvida na Universidade de Brasilia, -
UnB, em 2019, traz um olhar sobre o recurso computacional na sala de aula para aprimorar o
desempenho dos alunos em toda a grade escolar, com o objetivo de identificar a melhoria e a
apropriacdo do conhecimento de computacdo em programacgdo de computadores, com a
linguagem de programacdo Python e, consequentemente, o pensamento computacional. A
pratica se desenvolveu em 30 horas de aulas com 45 alunos do 8° e 9 © anos do ensino
fundamental de Gama, Distrito Federal, em Brasilia, e a metodologia da pesquisa teve base em
um estudo de caso.

A pesquisa inicia trazendo o documento normativo, a BNCC, relacionando

competéncias e habilidades ao ensino de ciéncia da computagdo na educacdo bésica, em pontos



109

como utilizacdo de diferentes linguagens, e em compreender, utilizar e criar tecnologias de

informacdo e comunicacgdo. Apresenta a relagdo de matematica e ciéncia da computacdo como:

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas
de conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situacfes-problema em mdaltiplos contextos, incluindo-se situagGes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar
suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens
(gréficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados). (BRASIL, 2017,
p 267)

E, ressalta que o pensamento computacional pode ser desenvolvido com a resolugéo de
problemas matematicos ligando a importancia dos algoritmos e fluxogramas.

A pesquisa apresenta o pensamento computacional no olhar de Barr, Harrison e Conery
(2011) como a formulagdo e resolucdo de problemas em forma ordenada para usar um
computador ou outros meios computacionais, a organizacdo de dados de forma ldgica,
representagdo de dados como abstragbes em modelos ou simulagdes, “algoritmiza¢do” do
pensamento, otimizar acdes e recursos no processo de resolugdo do problema e generalizar a
resolucdo para todo e qualquer problema. Sequencialmente por Wing (2014), o autor apresenta
a definicdo sintética do pensamento computacional, como o processo de pensamento envolvido
na formulacdo de um problema e na expressdo de sua(s) solucdo(Bes) de tal forma que um
computador - humano ou maquina - possa efetivamente realiza-la (p. 29).

Neste sentido o pensamento computacional estd ligado a abstracdo, resolucdo de
problemas e ordenagdo, com ou sem equipamento computador. O autor, mostra que para
iniciantes ao desenvolvimento do pensamento computacional, a linguagem de programacéo
Python é muito utilizada e apresenta sua historia e caracteristicas.

A pesquisa identifica que Python € uma linguagem de programacéo criada em 1991,
pelo matematico e programador holandés Guido Van Rossum, e que trata-se de uma linguagem
adequada para a finalidade de ensino para iniciantes pela facilidade visual e sua praticidade para
aplicacOes. A obra apresenta trés trabalhos correlatos em que a programacéo de computadores
e 0 desenvolvimento do pensamento computacional sdo os objetos de estudo. Cita Pereira
(2019, p. 32) que:
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No primeiro deles, (RODRIGUES et al., 2013), o publico-alvo do projeto foram os
alunos de escolas publicas do ensino médio. O objetivo do projeto era identificar os
pontos de dificuldades dos alunos no ensino de algoritmos e linguagem de
programacdo como uma forma de diminuir as taxas de evasdo dos cursos ligados a
area de tecnologia. O mini-curso promovido foi dividido em duas unidades, uma
inicial tedrica e uma final pratica. Na unidade inicial, foram utilizados um
pseudocddigo baseado em uma variagdo do portugués estruturado € a pratica de “testes
de mesa” para abordar primeiramente os seguintes assuntos: tipos de dados,
constantes, varidveis, expressdes aritméticas e légicas, e posteriormente estruturas de
controle de fluxo e de repeticdo. A unidade final foi desenvolvida de forma mais
dindmica, utilizando as funcfes da linguagem Python para manipulacdo de strings,
funcdes e modularizagéo e as estruturas de dados listas e dicionarios, bem como as
suas funcbes de manipulacéo.

Sequencialmente (p. 32) temos que:

No segundo, (RAMOS et al., 2015), o publico-alvo do projeto, assim como no projeto
citado anteriormente, também foram os alunos do ensino médio, contudo incluindo
também das escolas privadas. O objetivo era capacitar os alunos a participar da
Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI). Foram ministrados dois cursos, um
abordando temas bésicos introdutdrios a programagdo e 0 outro acerca de técnicas de
programacéo e algoritmos para resolugdo das questdes da OBI. No primeiro curso,
foram inseridos conceitos basicos como algoritmos, estruturas de repeticdo e
condicdo, varidveis e iteracdo utilizando o Scratch, em seguida, foram ensinados
conceitos e estruturas da linguagem Python por meio de exemplos praticos e ao final
foi realizada uma mini-maratona de programacao onde os alunos foram submetidos a
questdes de edicdes anteriores da OBI. No segundo curso, novos conceitos foram
introduzidos e as habilidades de programacédo dos alunos foram refinadas. Cada uma
das aulas foi dividida em uma parte tedrica e uma parte pratica, cujos temas foram o
conceito de estruturas, a matematica aplicada as olimpiadas, pesquisa e ordenagéo de
dados e tratamento de strings. Ao final do curso, os alunos foram novamente
submetidos a uma mini-maratona de programacdo com questdes de nivel mais
elevado, comparando-se com as do primeiro curso.

Por fim, apresenta (p. 33) que:

No ultimo, (ORO et al., 2015), o publico-alvo do projeto foram os estudantes do 6° ao
9° ano de escolas publicas e tinha como objetivos promover a introdugdo de
programacdo de computadores no ensino fundamental através da ferramenta Scratch
e despertar interesse para as areas de matematica e informética. Antes da realizacdo
de cada uma das edi¢Ges da Olimpiada de Programacao propriamente dita, ocorre uma
etapa de treinamento dos estudantes inscritos dividida em trés partes: uma oficina
preparatdria onde os alunos e os professores realizavam atividades para aprender a
manusear a ferramenta; disponibilizacdo de desafios semanais durante um periodo de
10 semanas cujas solucdes deveriam ser publicadas no site oficial da ferramenta
Scratch; e visitas da equipe organizadora/ idealizadora as escolas com equipes
inscritas.
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Sintetizando, pesquisas que, em seu objeto de interesse, relacionam a linguagem de
programacdo Python e Scratch com praticas de aprendizagem que levam a apropriacdo do
pensamento computacional.

A pesquisa mostra que as aulas foram aplicadas em plataforma online Repl.it,
ferramenta de compilagdo da linguagem de programacdo Python para disponibilidade e

desenvolvimento de exercicios.

Figura 48. Imagem da plataforma online Repl.it

@...;:_ !

Fonte: Pereira (2019, p.39)

Com as identificagdes numéricas na imagem, o autor apresenta que:

[...] os alunos podem visualizar as instru¢des do professor para o problema sugerido
no campo (1), escrever sua solucdo para o problema no editor (2) e testar se a solugéo
esta correta executando no terminal (3). Apds isso, eles podem clicar no botdo (4) para
enviar a solugdo para a corre¢do do professor (PEREIRA, 2019, p.38)

Também em relagédo a imagem, o relacionamento da programac&o de computadores com
a matematica é entendido com a atividade que aponta o dobro, triplo e raiz quadrada. Este
momento pode ser entendido observando o material das aulas no apéndice da dissertacdo do

autor, onde estdo elencados diversos exercicios como os apresentados na aula 3.



Figura 49. Exercicios da aula 3

Aula 03

5. Faga um programa gue leia um nimero Inteiro e mostre na tela o seu sucessor e seu
antecessor.

6. Crie um algoritmo que leia um niimero e mostre o seu dobro, triplo e raiz quadrada.

7. Desenvolva um programa que leia as duas notas de um aluno, caleule e mostre a
.-
sua média.
&, Escreva um programa que leia um valor em metros e o exiba convertido em centi-
metros e milimetros.
0. Faga um programa que leia um nimero Inteiro qualquer & mostre na tela a sua
tabuada.

10. Crie um programa que leia quanto dinheiro uma pessoa tem na carteira e mostre
quantos ddlares ela pode comprar.

11. Faga um programa que leia a largura e a altura de uma parede em metros, calcule
a sua area e a quantidade de tinta necessaria para pinta-la, sabendo que cada litro
de tinta pinta uma area de 2 metros quadrados.

12. Faga um algoritmo que leia o prego de um produto e mostre seu novo prego, com
5% de desconto.

Fonte: Pereira (2019, p. 91)
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Assim como a codificagcdo em Python, que observamos nas figuras 50 e 51, logo abaixo.

Figura 50. Cédigo Python para somar dois valores

primeironumera

segundonumero int(input( 'digite segundo numero’))
goma = primeironumerc + segundonumero
print( 'a soma entre os numeros e ' + str{somal)

int (input( "digite o primeiro primeiro numero’})

Fonte: Pereira (2019, p. 117)
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Figura 51. Exercicios da aula 3

notal float (input| 'Digite sua primeira nota "))
nota? float (input| 'Digite sua segunda nota’'))
media (notal 4+ nota2) [/ 2

print({ ‘A media do alunc e {} '.format(media))

if (media < 5):

print({ 'O aluno esta REPROVADO')
elif (media < 7):

print({ "0 aluno esta em BECUPERACAO™)
else:

print{ "0 aluno esta APROVADOD™)

Fonte: Pereira (2019, p. 91)

Para analisar o programa, o autor apresenta os resultados dos alunos que passaram pelas
aulas com notas gerais de toda grade escolar e a aplicacdo de questionarios iniciais e finais.
Com os questionarios iniciais, a pesquisa identificou que a maioria dos alunos do 8°ano (91,7%)
tem acesso a internet banda larga em casa. Os componentes que 0s estudantes da pesquisa mais
gostam sdo, Educacdo Fisica (23%), Ciéncias (20%) e Matematica (12%). Quanto ao
desempenho dos estudantes, o projeto mostra as médias obtidas durante os bimestres do ano
letivo, sendo a de matematica observada na seguinte ordem, primeiro bimestre com média 6,81,
no segundo bimestre a média atingida é 6,28, no terceiro bimestre a média é 6,74 e no quarto
bimestre a média é 7,27.

Nas consideracdes finais, o autor aponta o fracasso tecnolégico por comodidade dos
professores que ainda utilizam do método tradicional, sem repertorio tecnoldgico, e considera
também que o projeto conseguiu apresentar aos estudantes que o computador esta além de jogos

e aplicativos de diversdo, onde o autor mostra que o principal resultado alcangado foi:

[...] conseguir mostrar para os estudantes que eles podem fazer muito mais com o0s
computadores do que simplesmente baixar aplicativos e jogos das lojas de aplicativos
dos seus celulares. Eles podem criar o jogo ou aplicativo que eles quiserem.
(PEREIRA, 2019, p.81)

Quanto aos resultados na formacéo dos estudantes, o projeto apresenta que € satisfatorio,

mesmo com dificuldades de mensura por evasbes e falta de replanejamento para ligar os
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conteudos, ainda mais intimamente ao que os alunos estavam estudando no momento, e, por
fim, ressalta a integracdo tecnoldgica e pedagogica como itens de total importancia e que

deveriam ser mais apreciadas pelos projetos governamentais.

4.10. A CONSTRUGAO DE JOGOS DIGITAIS COMO FORMA DE PROMOVER A
INTERDISCIPLINARIDADE

A dissertacdo de Julio Cesar Naves Fernandes, desenvolvida na Universidade Cruzeiro
do Sul — UNICSUL, em 2020, apresenta a pesquisa de intervencédo para a interdisciplinaridade
e 0 uso das TDIC com jogos digitais para desenvolver o pensamento computacional utilizando
mapas mentais e a ferramenta de programacdo visual Scratch. O objetivo é de verificar a
possibilidade interdisciplinar por meio do emprego de ferramentas de desenvolvimento de jogos
utilizando mapas mentais e design construtivista. Como metodologia para o desenvolvimento
da pesquisa, 0 autor fez o uso de mapas mentais antes e depois do desenvolvimento do jogo
digital, desenvolvido por 4 grupos de 4 alunos de uma escola particular em Minas Gerais,
durante 10 aulas de 50 minutos.

O autor inicia o trabalho com os ideais de Freire (1997) enfatizando a importancia da

relacdo professor e aluno para a construcéo do conhecimento sendo que:

A construgdo do conhecimento deve acontecer por meio de um trabalho entre o
professor e o aluno de forma criativa. Espera-se que o processo de constru¢do do
conhecimento parta do proprio aprendiz sendo o professor o mediador entre o saber e
o aluno. (FERNANDES, 2020, p. 22)

O autor também chama atencao para a realidade atual, em que 0 mundo apresenta um
ritmo tecnolégico mutével e répido, ofertando a possibilidade de novos meios e resultados,
meios estes que estdo inseridos na escola e que o professor como mediador deve estar preparado
para utilizar e aprimorar. Neste sentido, o professor mediador deve possuir a visao do todo, no

uso da interdisciplinaridade, para entéo:

[...] criar uma oportunidade ampla de se discutir novas formas de solucionar
problemas, questionar estratégias, perceber aplicagdes onde ndo se imagina que era
possivel, tendo em vista que o conhecimento ndo esta limitado as barreiras de um
Unico pensamento de uma especifica area do saber, e sim de uma contribuigéo coletiva
de perspectivas e saberes. A tecnologia, possibilita que o aluno possa ser gerador do
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seu proprio meio, realizar trocas de conhecimento, criar hipdteses e testa-la, construir,
organizar e reorganizar o pensamento, podendo novamente discutir, elaborar e testar,
quantas vezes precisar, criando um leque de alternativas e caminho em busca do
conhecimento (FERNANDES, 2020, p.22).

Neste caminho, a Interdisciplinaridade, segundo a pesquisa, requer uma atuacdo
integradora dos saberes para o entendimento de uma determinada situacdo ou fenémeno, sem
diluir as disciplinas. O estudo, com o contexto histérico da interdisciplinaridade até os dias
atuais, mostra que esta forma de integracdo deve servir para complementar o processo de
ensino, relacionando os diferentes saberes para uma ou mais partes de um objeto e assim
entendé-lo como um todo.

A pesquisa apresenta que no meio interdisciplinar a tecnologia € um 6timo aliado, e que
quando ambos s&o pensados adequadamente as possibilidades s&o muitas.

Na area da matematica, seguindo os escritos de Caracga (2000), o estudo vé duas formas,
a primeira sendo ela isolada da realidade com problemas apenas matematicos e a segunda com
fundamentos ligados a diferentes e diversos bracos sociais. O autor ainda ressalta que nenhum
componente deve estar isolado com seus préprios problemas sendo necessario nortear 0 motivo
e articular os saberes.

A pesquisa mostra como a tecnologia colabora na transformacao do arduo, negativo e
dificil em algo facil, dindmico e positivo, sendo o indutor de potencialidades na escola. Prenky
(2010, p. 202) enfatiza que a forca deste sentido esta quando:

[...] coloca que “o papel da tecnologia, em nossas salas de aula, ¢ o de oferecer suporte
ao novo paradigma de ensino”, e ainda “apoiar os alunos no processo de ensinarem a
si mesmos”. Nos abrindo a visdo de que o seu tradicional uso como recurso expositivo,
como é usado na maioria das vezes, ndo se enquadra nas novas ideias de ensino,
metodologia ou didatica, onde o professor se torna um orientador, permitindo aos
alunos construir o pensamento.

E acrescenta as metodologias ativas, que em principio, buscam 0s mesmos propositos.

Na sequéncia, o autor traz o jogo digital como ferramenta que motiva e desperta o aluno
desenvolvedor e jogador, e destaca a necessidade de sua aplicacdo adequada para ndo ser um
método frustrante e distante do que o aluno conhece como divertido e criativo. Destaca, ainda,
que a estrutura dos jogos e sua aplicacdo apresenta elementos cooperativo ou competitivo,

simétricos e assimétricos, onde o simétrico € o jogo que ndo tem relagdo com o jogador, 0 jogo
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possui sua histéria e desfechos possiveis independente de quem for o jogador. Isto €, soma zero
ou soma constante, onde o primeiro é o0 jogo, no qual o jogador ganha sobre a perda do outro e
0 segundo tem outros meios de perda ou divisdo do ganho, simultdneos ou sequenciais, no
primeiro é o jogo que pode ser definido também como estéatico, pois o jogador ndo depende de
passos anteriores para seu proximo passo e ja o sequencial os jogadores sabem sobre a jogada
de todos e das préprias feitas anteriormente. Seja de qual forma estrutural for o jogo ele possui
caracteristicas comuns, onde podemos observar o enredo, motor e interface.

Ainda existe o tipo de classificacdo que pode ser, aventura, estratégia, labirinto, infantil,
pedagogico, esporte, entre outros. O autor retrata 0 jogo educacional e a estrutura das
caracteristicas de seu mapa mental, conforme mostra a figura a seguir:

Figura 52. Mapa mental dos jogos educacionais.
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Fonte: Fernandes (2020, p. 74)
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Os itens apresentados no mapa mental podem mudar de acordo com o observador, mas
sempre como base para analise e possiveis alteracdes, sempre na busca da qualidade na
aprendizagem. Em relacdo aos formatos dos jogos, 0 autor argumenta que, assim como qualquer
método ou ferramenta aplicada em um processo, os jogos podem falhar por algum motivo, seja
despreparo do professor, desmotivacao do aluno por tempo muito longo para os resultados ou
fragilidade estrutural da escola.

Quanto ao pensamento computacional, 0 autor apresenta suas principais caracteristicas
usando os pilares como abstracdo, reconhecimento de padréo, decomposicédo e algoritmos,
termos que utilizamos com ou sem recursos computacionais para a resolucdo de problemas,
partindo do principio da ordem do pensamento como foco para realizar atividades, integrando

a matematica e a engenharia, para a conexdo com o mundo real.

Figura 53. Pilares do pensamento computacional
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Fonte: Fernandes, 2020, p. 92

Em momento, o autor segue Brackmann (2017, p. 19) quando menciona o saber usar
tecnologia por parte dos educandos, mas ndo saber criar, endossado pelo pensamento de
Resnick (2012), que acredita na ponte de usar e criar atraves da programacao, pois programar
aprende a criar e criar ensina a programar. Nesta ética, a pesquisa apresenta 0s contextos dos
pilares do pensamento computacional, primeiramente por decomposi¢do, parte que o autor

descreve segundo Brackmann (2017, p. 35), onde:

Quando a decomposicao é aplicada a elementos fisicos, como por exemplo a bicicleta,
a manutencdo torna-se mais facil quando é possivel modularizar suas partes. Caso
contrario, se o item em questdo fosse desenvolvido em uma Unica peca, seu reparo se
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tornaria muito dificil e a forma de conserta-lo seria trocando por outro. O mesmo
acontece com o desenvolvimento de programas.

Simbolizando o ideal na figura a seguir.

Figura 54. Decomposi¢do
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Fonte: Brackmann (2017, p.35)

Na sequéncia o autor, ainda de acordo com Brackmann (2017, p. 35), diz que o

reconhecimento de padrdes é:

[...] o Reconhecimento de Padrdes como encontrar similaridades e padrdes com o
intuito de resolver problemas complexos de forma mais eficiente. Para isso, procura-
se por elementos que sejam iguais ou muito similares em cada problema. Na literatura,
0 Reconhecimento de Padrfes também pode estar associado ao termo
“Generalizagdo”.

Destacando a imagem a seguir como referéncia para a visualizagdo e entendimento.

Figura 55. Reconhecimento de padrdes
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Fonte: Brackmann (2017, p.35)
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Para o préximo pilar, a pesquisa contempla a perspectiva de Liukas (2015), que entende

abstracdo como:

[...] forma de concentrar no que é essencial. Ela exemplifica isso como o mapa do
metrd que encontramos nas estacfes, onde nele sdo utilizadas somente informac6es
que irdo permitir ao passageiro transitar entre os locais da cidade, facilitando sua
compreensdo. Percebemos que na Figura 23 do mapa do metr6 da cidade de S&o Paulo
ndo encontramos informagdes como latitude, posicdo geogréafica, distancia entre
outras informagdes que ndo fogem da proposta principal de sua utilizacdo. (p. 96)

Figura 56. Abstracdo
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Fonte: Brackmann, 2017, p.35

Para o ultimo dos pilares, o autor traz Wing (2014) com o ideal de “conjunto de

instrucdes” para definir os algoritmos, destacando a importancia de saber que, aos olhos de

Liukas (2015), o algoritmo ndo € um programa, este Ultimo deve ser adaptado para ser pensado

para o computador, pois o algoritmo € pensado na resolucéo de problema para o entendimento

de uma pessoa.

O trabalho mostra 0 uso de mapas mentais para a elaboracdo dos roteiros l6gicos e

possiveis, com base no pesquisador Buzan (1995), assim como o uso do Scratch, linguagem de

programacéo visual, que apresenta blocos de programacéo de formas e cores diferentes, como

blocos LEGO, para encaixarem as sequéncias que levam ao resultado de uma determinada
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situacdo problema. As ferramentas séo colocadas como palco para o desenvolvimento dos jogos
digitais pelos alunos.

A pesquisa mostra que a aplicagdo das aulas e respectivas atividades se deram em dez
etapas, com a construcdo de dois mapas mentais, e aulas de desenvolvimento de jogos digitais
com a linguagem Scratch. Para elucidar o desenvolvimento dos alunos, o autor mostra os
resultados de um grupo de alunos, o definido como grupo I. A proposta de desenvolvimento
era, segundo o autor, “de um jogo que ensinasse as pessoas sobre as diversas fontes de geragao
e producdo de energia hoje existentes e como elas sdo geradas”. Deste modo, o grupo
apresentou primeiramente um estudo prévio sobre o tema e posteriormente 0 mapa mental da

estrutura pensada sobre a proposta.

Figura 57. Mapa mental grupo |
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Fonte: Fernandes (2020, p. 121)

O autor aponta que o grupo, quanto ao mapa mental, ndo relacionou os dois temas
abordados, denotando que eles ndo percebiam certas situacdes como dependentes, tratando agua
e energia separadamente. Continuando, a pesquisa apresenta a interface do jogo, que foi

desenvolvido como quiz, uma interacdo do usuario com perguntas e respostas.
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Figura 58. Tela do jogo do grupo |
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Fonte: Fernandes (2020, p. 123)

Por fim, o autor apresenta a codificacdo em Scratch do jogo digital desenvolvido pelo

grupo I.

Figura 59. Cdodigo Scratch do jogo digital
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Fonte: Fernandes (2020, p. 127)

Como método de finalizagdo das atividades, um novo mapa mental é confeccionado
pelo grupo I, e o resultado apresentado mostra os termos mais trabalhados e identificados depois

do processo de desenvolvimento do roteiro e do jogo digital completo.
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Figura 60. Mapa mental do final da atividade
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Fonte: Fernandes (2020, p. 128)

Os mesmos ideais e estruturas foram realizados com os demais grupos Il e 111, sendo o

jogo do grupo II:

A proposta apresentada pelo G2 foi o desenvolvimento de um jogo em plataforma,
onde o personagem deve percorrer um mapa pré-estabelecido em busca de uma chave.
Ao encontrar a chave, o personagem deve responder uma pergunta relacionada ao
tema proposto. Apos responder & pergunta, o jogador deve direcionar o personagem
até o local de entrega da chave para que a proxima fase seja liberada. (FERNANDES,
2020, p. 131)

O que resultou no primeiro mapa mental.

Figura 61. Mapa mental 1 do grupo Il

Fonte: Fernandes (2020, p. 130)
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Com a imagem do jogo desenvolvido.

Figura 62. Tela do jogo do grupo Il

Talvez eu deva coletar
todas &s chaves antes de
consaguir abrir a
fechadura

Fonte: Fernandes (2020, p. 135)

Seguindo pelo cédigo em Scratch do jogo do grupo II.

Figura 63. Parte 1 do codigo Scratch do jogo digital grupo Il
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Fonte: Fernandes (2020, p. 133)



Figura 64. Parte 2 do cddigo Scratch do jogo digital grupo Il

o il

Fonte: Fernandes (2020, p. 133)

E, consequentemente o segundo mapa mental.

Figura 65. Mapa mental 2 do grupo Il
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Fonte: Fernandes (2020, p. 137)

Em observac&o o autor apresenta que no grupo II:
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Podemos observar sim uma evolucao entre o primeiro mapa e 0 segundo mapa, mesmo
que pequena, essa mudanga mostra que o trabalho afetou de alguma forma a forma
como 0 G2 enxerga os problemas relacionados ao tema. (FERNANDES, 2020, p. 138)

No grupo Ill, considerando a estrutura temos a proposta do jogo da seguinte forma,

segundo o autor:
[...] desenvolvimento de um jogo no estilo tutorial, onde o usuario ir& participar de
uma historia sobre uma pessoa que precisa aprender como € feito o calculo e consumo
de energia elétrica, para poder saber onde deve economizar o uso desses

equipamentos, com a finalidade de gastar menos financeiramente na conta de energia
elétrica e ajudar na preservacéo dos recursos naturais. (FERNANDES, 2020, p. 141)

Assim, 0 primeiro mapa mental.

Figura 66. Mapa mental 1 do grupo 111

ensinando a ri desmatarpolus entre cutros
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Fonte: Fernandes (2020, p. 139)

Seguido da tela do jogo desenvolvido.



Figura 67. Tela do jogo do grupo Il1

VAMOS APk

Fonte: Fernandes (2020, p. 142)

Com a codificacdo em Scratch.

Figura 68. Codigo Scratch do jogo digital grupo 111
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Fonte: Fernandes (2020, p. 146)

Finalizando com o segundo mapa mental.
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Figura 69. Mapa mental 2 do grupo Il

descartar lixo corretamente

energla renovavel

chuvelo [ampadaty & etc

Fonte: Fernandes (2020, p. 137)

Por fim, o autor evidencia que o grupo IlI:

Por se tratar do grupo com mais dificuldades pedagdgicas, os resultados foram muito
além das expetativas criadas, embora acreditamos que a reunido de todos os fatores,
como o trabalho em grupo, uso de tecnologia, tema atual, desenvolvimento de jogos
entre outros, possam ter colaborado com esses resultados. (FERNANDES, 2020, p.

148)

Para as consideragdes 0 autor aponta que:

[...] é possivel utilizar a construgdo de Jogos Digitais como ferramenta pedagdgica
para promover o conhecimento interdisciplinar entre alunos do 9° Ano do Ensino
Fundamental que j& possuem em seu curriculo 0 pensamento computacional,
contribuindo de forma significativa para a aprendizagem dos participantes sobre o
tema. (FERNANDES, 2020 p.158)

Na pesquisa, evidéncias de bom desempenho, trabalho em equipe, recursividade e,

integracdo e inclusdo de recursos computacionais juntamente com a interdisciplinaridade,
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apontam possibilidades diversas causando um novo olhar para as préticas dos diversos
componentes curriculares. O autor fecha a observacdo com o interessante aspecto motivacional
e aceitacao por parte dos educandos, aos processos e percursos.

Com os resumos, podemos identificar pontos importantes e formar uma linha de
observacdo para as analises e discussdes das 10 obras. No préximo capitulo veremos as obras
separadas primeiramente de acordo com o seu tipo de estudo para identificar ferramentas de
programacdo, publico e métodos utilizados, assim como uma observacdo dos resultados e
dificuldades, para, posteriormente, nortear uma sintese geral de todos as pesquisas analisadas e

as consideragdes das obras em estudo.
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5. ANALISE E DISCUSSOES

As obras observadas apresentam em suas composicdes estruturas de analise de dados
qualitativos. De acordo com Gil (2002, p. 133), qualitativo refere-se ao estudo que utiliza de
observacdo, analise dos pressupostos tedricos com a pesquisa, extensdo das amostras e
instrumentos de coleta. Neste sentido, acompanhamos a concepcdo de Felizardo (2017, p. 38),
para analisar os dados das pesquisas relacionando seus resultados e abordagens.

As obras observadas, apresentam como principal fonte de coleta de dados, questionarios
estruturados, no inicio e no final, das propostas, assim suas respectivas consideracdes apontam
seu processo de pratica, o que possibilita identificar o conhecimento dos alunos quanto aos
procedimentos de programacdo de computadores para o desenvolvimento do pensamento
computacional, pois as obras apontam que os alunos utilizavam sistemas de comunicacéao
dindmica e outras midias apenas para entretenimento, mesmo em situacao serial diferente. Este
fato, encontra-se mesmo nas diferentes idades das pesquisas, que cercam dos 7 até os 17 anos,
evidenciando que mesmo estando em uma série mais avangada, 0 uso de recursos tecnoldgicos
ainda é ambientado na perspectiva de usuario e ndo de desenvolvedor, ja que em nenhuma
esfera antes foram ofertados aos alunos a possibilidade de olhar para estes recursos de tal forma.

Outro fator observado é a reducdo de participantes durante os procedimentos, que foi
alto, mas sem comprometer o resultado ou objetivo das pesquisas. A localidade néo foi fator
de diferenca nos resultados alcangados nas pesquisas, de mesmo interesse, mostrando que em
Brasilia, Rio Grande do Norte e Pernambuco o diagnostico é extremamente parecido. As
ferramentas de programacdo ou de procedimentos computacionais utilizadas, nos estudos
quantitativos, tratam do uso manual, utilizando papel e caneta, para 0 estudo de binario e a
conversao de bases, 0 mapeamento de redes de computadores com o uso de linhas e sequencias
I6gicas, 0 mapeamento de memoria para otimizacdo e recursividade, e o posicionamento de
pontos para formacdo de imagens, em contrapartida utiliza recursos digitais e equipamentos
computacionais para o desenvolvimento de cddigo, identificamos o uso de Python e Unity3D.

Para todas as pesquisas 0 material e as aulas sobre o projeto e a programacdo de
computadores, com linguagens de programacdo para confeccdo das solucbes, e jogos
aconteceram com oferta presencial, distancia ou ambos. Assim como os projetos dos alunos sdo

tratados e desenvolvidos, em equipes.
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As consideracBes apontaram resultados satisfatérios em todas as pesquisas, com
evidéncias de melhora nos componentes curriculares normais, com melhor trabalho em equipe,
com melhor atenc¢&o, raciocinio légico e resolucdo de problemas com a ferramenta apresentada
ou outra. Observamos que mesmo em locais diferentes, geograficamente, contando com
instituicbes como o Instituto Federal de Educagdo do Rio Grande do Norte, com a orientagdo
da pesquisa de Prof. Dr. Givanaldo Rocha de Souza, com a Universidade Federal Rural de
Pernambuco, sob a orientacdo de Prof. Dr. Rodrigo Lins Rodrigues, e na Universidade de
Brasilia, com a orientacdo de Prof. Dr. Edson Alves da Costa Junior, as obras mostram
resultados quantitativos com similaridades intimas, e em alguns aspectos, como as dificuldades
em aplicar as pesquisas com publico desistente durante o processo de captura de dados, falta de
estrutura escolar como internet ou computadores, no entanto, os resultados regem para exibir a
diferenca significativa que uma ou um conjunto de competéncias podem alterar para colaborar

com o processo de aprendizagem e integracdo do pensamento computacional.

5.3. ESTUDOS QUALITATIVOS

Em estrutura de estudo qualitativo temos todas as 10 obras, destas, como previsto, 0s
olhares estdo voltados a ferramentas de captura e bases tedricas para endossar 0s caminhos de
seus resultados. Assim um quadro mostra a obra, seu publico, principais autores da base teorica,

orientador da pesquisa e instituicdo ou programa sede e ferramenta de captura de dados para

analise.
Quadro 27. Dados das pesquisas

Nimero de - Autores da Orientador/ | |nstituicao ou Método de coleta
identificacdo | Publico b - d de dad
da obra ase tedrica Pesquisador | Programa sede e dados

95 Alunos do Givanaldo Instituto  Federal
1 Ensino Souza, Papert, Rocha de de:* _ Educacéo, Pesauisa - AcAo

Fundamental — | Wing Ciéncia e q ¢

5° ano Souza Tecnologia do Rio

Grande do Norte
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Instituto Federal Aulas
. Prof. Dr. ~ -
Ensino . . de Educacéo, ministradas com
Papert, Wing, | Givanaldo .
2 fundamental — Erées Rocha de Ciéncia e Scratch,
8°e 9%ano Souza Tecnologia de Rio | questionarios e
Grande do Norte observacgdo
Souza Rodrigo lins | ynjversidade Sala de Aula
3 1°e 2% anos do Marques rodrigues Federal Rural de invertida, Aulas
ensino médio ' ministradas com
Andrade Pernambuco Scratch
Kenski, \'\;”“’z"a q Universidade ﬁ:lzzd:m de
4, Ensino Médio Valente, MZTI'Qa € estadual de santa r(? ra%]a %
Manzano cruz — llhéus S/is?;Al ¢
(Bahia) g
. Prgfa. Dra. Universidade Aulas
. - Kenski, Mirela .
5 Ensino médio . Estadual de Santa | ministradas com
Valente, Levy | Vanina de Cruz VisuAlg
Mello. '
Design de
. Prof. Dr. Centro interacdo,
6 Ejnnsc;r;(rzwental 3 \R/Zgz?ll: 4 Paulo Universitario observagdo
20 30 50 8110 Souza, Sérgiode | TeresaD’Avila— | direta e aulas
' Sena UNIFATEA baseadas em
projetos
Ensino Kapp, Mattar, E:;Orjloger. Universidade Gamificacéo,
7 fundamental — | Werbach e Alves dZ Federal de observagdo e
50 ano Hunter Oliveira Alagoas estudo de caso
Ensino Prof.# Dra. Iiaricj\lj;a do
3 fund tal Lévy, Mattar, | Adriana Universidade i 640,
lin amental= | prensky Aparecida | Nove de Julho qges 1onarios,
8°ano de Lima observacdo e
Tergario' entrevistas
°eQ° Valente Prof. Dr. er:ftradas
8° e 9° anos do : Edson Universidade de i
9 ensino Rossum, . tedrica e
s Alves da Brasilia )
fundamental Wing Costa praticamente.

Junior

Questionarios.
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Ensino Japiassu, Prof. Dr. L Pesquisa
Fazenda, Universidade . x
10 fundamental — Ismar . intervencdo e
Angoth & Cruzeiro do Sul
9° ano Frango mapa mental.
Auth s
Silveira

Fonte: Autor, 2020

As observacdes iniciais nos guiam a entender uma cronologia de referéncia, com o inicio
em Japiassu (1976) e Fazenda (1979) com a interdisciplinaridade, integracdo de componentes
curriculares e objetivos em comum, surgindo olhares na importancia de se pensar em atividades
que fizessem perceber o uso de conhecimentos complementares e ndo apenas especificos.
Posteriormente, e de modo linear, nas obras vemos o aparecer de Papert (1980) com a
perspectiva da integracdo, também em caréater tecnolégico, nos componentes e seus conjuntos,
buscando resultados unicos com varias frentes e ferramentas. Seguindo a linha de pensamento,
Froes (1994) descreve o pensar distinto quanto ao uso de ferramentas diferentes, situando o0 uso
de editores de texto digitais ao invés de datilografa-los em papel.

Mediante a Wing (2006), nos € apresentado o pensamento computacional como
competéncias incluidas na educacéo de todos os estudantes e ndo apenas aos ligados a cursos
de computacéo, logo, Kensky (2007) conjectura sobre a evolugado e o ciclo recursivo tratando a
tecnologia como engenhosidade praticada para inovacao e o surgimento de novas tecnologias,
em tempo paralelo ao pensamento de Vygotsky (2007), que apresenta a interagdo com o outro
para colaboragdo ou orientacdo na resolucéo de problemas. Iniciados os momentos em que a
tecnologia e o outro desempenham papel importante no desenvolvimento de competéncias
computacionais ativas, isso visto a seguir com Prensky (2008) apresentando a alfabetizacao
completa apenas aquele com programacéo.

Com Lévy (2010) contemplamos o conhecimento matematico transformado pelo uso da
informaética, de forma simulada e dinamica, posteriormente Valente (2011), com a estrutura
construcionista e a ferramenta Logo evidencia o desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas
e as amplia. Ao passo de Angotti e Auth (2011) as tecnologias sdo a promocdo de
interdisciplinaridade da escola, colaborando e mediando caminhos para a integracdo de
conhecimentos na velocidade da realidade das novas geracGes, a0 mesmo modo que Kapp
(2012) solidifica a gamificacdo com a transformagdo em jogo do que ndo € jogo, motivando e
difundindo tecnologias e acdes que posteriormente por Werbach e Hunter (2012) também foram

estudados e classificados na busca de melhor aproveitamento nas aplicagOes escolares.
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Intensificando a aproximagdo da escola com a necessidade de ferramentas de
programacdo no despertar de novas competéncias computacionais temos Resnick (2012) e o
desenvolvimento de programacéo visual, em blocos coloridos, para facilitar a aceitacdo e o uso
com alunos da educacao basica. Sousa (2013) traz o pensamento algoritmico e a resolucao de
problemas por agentes humanos, maquinas ou ambos, oportunizando no aluno o pensamento
computacional e definindo o letramento digital para que este possa ser também desenvolvedor
de tecnologia. Moran (2013) ressalta que na escola, a tecnologia é o novo encantamento, rapido
e dindmico como a nova geracéo de alunos, endossado posteriormente por Mattar (2017) que
apresenta o0 aluno nativo da tecnologia e o professor imigrante, preso nos procedimentos
tradicionais.

Com o contexto, podemos identificar as primeiras ideias da tecnologia na educagéo, sua
pratica e dificuldades, assim como a sua evolugdo e busca por acdo participativa, em forma
digital ou ndo, de professores e alunos, para integrar competéncias necessarias na alfabetizacéo
digital com ferramentas de programacdo em diversas esferas, com ou sem 0 uso dos
computadores mas, com especifica intencionalidade de fazer acontecer o que encontramos hoje
em documentos oficiais da educacdo, como a BNCC, tornar real o aprendizado da tecnologia
para um aluno gque usa e que também possa desenvolver tecnologia em seu sistema normal de

ensino.

A obra 01, apresenta uma caracteristica particular em relacdo as demais por incentivar
que o ensino de computacdo possa ser ofertado mesmo em condic¢des desfavoraveis de estrutura,
sem necessariamente utilizar computadores, e, alerta para a necessidade da inclusdo do ensino
de computacdo na educacdo basica, 0 que em sintese, colabora com todos os componentes
curriculares de forma interdisciplinar, sendo sala de aula e projeto. A obra, também, apresenta
resultados que demonstram colaborar com o trabalho em equipe, com o falar em pablico e com
a criatividade sendo respectivamente o primeiro, segundo e terceiro lugares nos resultados
tabulados dos questionarios aplicados para avaliagdo dos alunos, quanto aos itens em que 0
projeto mais Ihes ajudou. Relacionado com a matemaética intimamente, a obra, usa o conceito
de conversdo de bases para seu experimento, o uso de cartdes com simbologias para
decodificacdo, confeccdo de imagens e formas geométricas, textos e repeticdes para otimizacao
do uso de memoria e organizagdo de computadores para apreender conceitos computacionais e

seu pensamento ordenado.
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A obra 02, apresenta projetos com a ferramenta Scratch, modo gréfico de programacéo
de computadores, o que resulta na diminuicao de aulas para os resultados do desenvolvimento
especifico do pensamento computacional, aplicacdo possivel pelo uso de organizacao, tentativa
e erro, recursividade e algoritmos na criacdo e uso de jogos digitais relacionados a logica
matematica aplicada. O projeto foca na programacgdo de jogos digitais como forma de
aproximacdo ao ambiente computacional, mas deixa claro que a computagdo abre leques e
oportunidades em diversos trabalhos como Sistemas Operacionais, Redes de Computadores,
Algoritmos, Organizacdo de Computadores, Banco de Dados, entre outros, assim como a
programacdo e seus metodos estruturados de ordenacdo cabem para todo e qualquer

componente curricular.

A obra 03, mostra que o aluno esta em ensino integral isso significa que o aluno possui
em sua grade de aulas os componentes da Base Curricular Comum e os componentes Técnicos.
Esta obra no trecho 4.3 — Integracdo com as Aulas Curriculares mostra a evidéncia da utilizacao
dos conhecimentos adquiridos no clube, espaco presencial da biblioteca e virtual da internet
para as reunides, sendo utilizados por outras ferramentas com outros temas, fora as projetadas
para o clube, tratadas com os demais alunos para passar adiante a perspectiva de aprendizagem
que tiveram, criando um ciclo de ensino colaborativo, fluindo os conhecimentos e aprimorando-
0s. A metodologia aplicada aqui pode ndo ser a mais indicada, ressaltando que trata-se de um
curso integrado, no qual o aluno permanece na unidade escolar por mais tempo, totalizando 8
horas por dia. Com a sala de aula invertida, a metodologia ativa serviu para ofertar dados e
informacdes aos alunos durante as aulas, em grupos, e depois, de forma mais individualizada
e a distancia através de recursos de internet e, deste modo, os alunos recebem as orientacoes
iniciais, e posteriormente, se comunicam e discutem para reflexdo e resolugdes através do
espaco virtual do clube. Podemos entender que a matematica tem significativa melhora, mesmo
sendo o componente de maior complexidade para os alunos e, segundo a pesquisa analisada,

querida por poucos.

A obra 04, apresenta o estudo relacionando a cultura digital, as competéncias dos
documentos oficiais da educacdo do Brasil, com as atividades dos componentes da grade na
escola do projeto, pois ressalta suma importancia na vivéncia desta aprendizagem com o
desenvolvimento do pensamento computacional, a matematica e a experimentacdo, criam

alunos protagonistas, agentes desenvolvedores do préprio conhecimento. Vemos por um
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momento a preocupacdo da pesquisa com o professor despreparado para a tecnologia, sem
conhecimento para aplicar contetidos com ferramentas digitais, causando o efeito substituicdo
nos materiais, isto €, onde o computador apenas substitui o lapis e o caderno, sem trazer nenhum
recurso novo, o que faz da experiéncia obsoleta e frustrante, certamente com o uso adequado
do recurso computacional, como sugere na obra, empregados de forma a pensar ordenada e
coerentemente em um processo de observacao, manipulacao, execucao e analise, 0s resultados
sdo apresentados significativamente melhores. Podemos notar esse resultado na observagéo
das respostas dos alunos, pois antes do projeto respondiam sem perceber numeros e
significados, e que, posteriormente ao projeto passaram a usa-los mesmo quando ndo foi
solicitado, para melhor compreensdo, apresentamos a seguir a descricdo de um aluno ao vir
para a escola, para isso, 0 aluno escreveu em cada linha uma agéo, e com um grupo de agoes

chegaria a escola, sem saber estava escrevendo um algoritmo.

Quadro 28. comparativo de respostas do aluno A

Aluno Resposta pré-teste Resposta pos-teste
- saio de casa - saio de casa em direcdo a rua
- viro a esquerda - viro 90 graus a esquerda
- vou até um cruzamento

A - chego na calcada

- vejo se ndo vem carros
- ando 100 metros

- atravesso
- atravesso a rua
- vou reto ate outro cruzamento - ando mais 100 metros
- fago 0 mesmo processo - atravesso outra rua
- continuo até chegar a escola - ando 90 metros

- viro 90 graus a esquerda

Fonte: RIBOLDI e REICHERT (2019, p 116)

Podemos observar o uso dos conhecimentos que complementam as agdes para que
facam sentido no andar até a escola, depois do projeto, o aluno A, diferenciou que “atravesso”
ndo tem sentido e que “atravesso a rua” teria. Por estas razdes, as competéncias do pensamento
computacional sdo creditadas como necessérias na educacdo béasica e ndo apenas nas aulas de
computacdo, pois possibilita ver o que os alunos ndo viam antes, possibilita perceber a
construcdo de algoritmos, inserindo nos dados iniciais, dados complementares, para entdo

incrementar o sentido e 0 motivo do processo.
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Na obra 05, a autora destaca em muitos momentos a importancia da integracdo ao
curriculo escolar com a programacéo de computadores através de linguagem de programacao,
e apresenta seus beneficios para os alunos, como o desenvolvimento da légica, organizacao,
criatividade, entre outros fatores, no entanto, o interessante € o apontamento que traz o professor
de matematica como agente desta aplicacdo, mesmo sem a formacdo de computagdo, 0 que
mostra a aproximacao da logica matematica com a logica de programacdo, e infelizmente,
mostra também que a realidade ainda sofre com escolas despreparadas para este feito, assim
como professores que ndo utilizam computadores como meios e sim como fim, como

calculadoras ou telas para ver a matematica da lousa.

Notamos na obra, o trabalhar da programacéo para o0 pensamento computacional intimo
a matematica e organizado de forma a proporcionar seu uso para qualquer campo, trazendo o
computador como plataforma de discusséo e reflexdo sobre o0s processos e resultados, criando
métodos algoritmicos recursivos e refinados, mostrando o pensar como parte mais importante
e ndo o equipamento. Parte importante da pesquisa ressalta a permanente busca e adaptacéo as
novas metodologias e recursos para a educagéo, seus agentes externos e internos, as discussoes
e exibicOes de pesquisas e resultados em revistas e eventos, e, acima de tudo, o envolvimento
por parte dos pesquisadores, professores e alunos, que podem aprimorar, recriar, rever, enfim,
pensar educacdo com 0s Novos recursos computacionais plugados ou ndo. O objetivo da obra é
desenvolver nos professores de matematica o entendimento da abrangéncia da programacéo,
com linguagem de programacdo VisuAlg, para as aulas de matematica, criando uma nova

perspectiva nos professores e alunos.

Para tanto, é impossivel ndo nds questionarmos sobre o cenario atual, pois seria
magnifico, qualquer professor, formado em um certo ponto de nossa historia recente, possuir
0s conhecimentos computacionais que queremos em nossos alunos, assim como a oferta de
capacitacdo aos professores, ja em chdo da sala de aula, deste modo, a geografia teria um outro
universo e ndo apenas mapas; a biologia teria infinitas possibilidades, por fim, uma inquietacao
se configura, consideramos as questdes da seguinte natureza, “Pode 0 componente curricular
de l6gica de programacdo aplicada ser parte do programa de todas as esferas escolares? Onde
cada série conta com suas especificidades e recursos? Pode este ser o critério integrador do

pensamento computacional a todas as ciéncias com ou sem 0 uso de computadores nas
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escolas?”. Certamente a resposta para estas perguntas sdo dificeis, pesquisas futuras séo

necessarias para mostrar o0 que ainda apenas comegamos a Ver.

A obra 06, com o Design de Interagdo, trata a informacdo com apoio visual, ligando o
interesse ao processo, passando a ser motivacional e de facil compreensdo para as criangas e
jovens, por falar a lingua dos jogos digitais para aprendizagem. Como resposta ao problema, o
autor apresenta uma proposta amigavel para aplicacdo de conceitos para sanar a fragilidade de
aprendizagem através de jogos digitais e programacgédo de computadores utilizando linguagem
de programagdo visual Scratch, inserindo na base o principio do pensamento computacional.
Nesta obra, a matematica esta ligada de forma aberta, sendo o plano motor uma forma de
colaborar com toda a esfera do pensamento matematico, assim como no letramento para ler e
escrever. Vemos a aplicacéo das atividades para andar um determinado nimero de passos, girar
para um determinado lado, colocar o personagem em um determinado angulo, coletar um
determinado nimero de objetos, colocar o personagem a uma determinada distancia do outro
objeto, enfim, diversos aspectos e conceitos matematicos integrados a l6gica de programacéo,

que por sua vez, possui regras lineares de organizacéo e execucéo.

O educando aprende enquanto usa um método visual de programar, de facil
entendimento, visto que, cada forma é representada por uma cor e significa um processo
diferente, e, estas formas sé@o os chamados “blocos”, na referida obra, esse meio possibilita,
com o tempo, observar para entender o que vai acontecer sem a necessidade de executar,
aprofundando o pensamento analitico. Existe o despertar, o perceber, e isso por
desenvolvimento da atencédo, da concentracdo, da observacgdo e do raciocinio légico. Podemos
exemplificar, de acordo com a obra analisada, o perceber da programacao ligada a matematica
quando utilizamos fun¢des, na matematica temos funcdo como a relacdo de duas variaveis
(RIBEIRO, 2021), onde podemos apontar que uma funcdo pode ser Y=2 * X, representando
que o valor de Y sera igual ao de X vezes 2. Neste caso a funcdo é pré-estabelecida

independendo do valor de X e Y, pois se X = 2, teremos Y =4,

Quando utilizamos funcdes na programacao de computadores o contexto dos conceitos
€ 0 mesmo, dado que, temos instrucdes pré-estabelecidas que também séo funcdes, ja que
apresentam procedimentos a serem executados independentemente do valor da variavel, como

uma fungdo “enquanto”, que representa repeticdo, para exemplificar podemos ter uma situagédo
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na qual o personagem deve pegar frutas no cesto enquanto tiver frutas, considerando frutas a
variavel, desta forma, a funcdo deve ser executada de acordo com o nimero frutas no cesto, se
tiver 6 frutas, executa 6 vezes. Nesta obra vemos a proxima integracdo das légicas matematica
e de programacao, ja que temos o Plano de Educacdo Tecnoldgica para despertar e aprimorar

matematica e quando este se faz verdade, aprimora a programagao.

Na obra 07, temos conduta igual para todos e com resultados diferentes em todos os
lugares, a escola ainda se diferencia pelos recursos, professores e direcdo, no entanto, com
Planos Nacionais iguais os resultados deveriam ser ao menos préximos. A obra apresenta a
grande dificuldade encontrada na regido de Alagoas e 0s baixos indices de desempenho, espelho
para diversos outros lugares de diversos Estados, onde a dosagem de cura é 0 uso de recursos
tecnoldgicos, encontrados com os alunos nativos, que podem passar a usar nao para apenas
diversdo, mas para aprender e melhorar o entendimento de conceitos passados na sala de aula,
através de celulares, ja que a maioria dos alunos possui 0 seu proprio aparelho ou tem acesso

facil a um aparelho de familiares.

Um outro fator a observar é o pedagogo como salvador da educacgéo, por ser o primeiro
professor, certamente esse € um papel dos mais importantes, pois estd no primeiro momento
escolar do educando, prontamente diversos estudos apontam a deficiéncia do dominio
matematico do pedagogo, mas a pergunta é simples: “A formacao do pedagogo é para forma-
lo matemético? Ou quimico? Ou historiador?”. No entanto, assim como a profundidade
matematica ndo estd na sala do pedagogo, outros saberes também ndo estdo, pois, o papel do
pedagogo é transmitir o primeiro contato, vislumbrar na crianca o perceber, se ver e se colocar
no mundo, assim como perceber nesse mundo, a matematica, a escrita e 0s outros saberes. As
propostas de gestdo estdo sempre a frente das propostas de resultado, e isso quer dizer que o
sistema escolar estd a frente do sistema de aprendizagem, mas claro que a discussdo desta
dissertacdo ndo cabe para esse tema, no entanto, inserir os professores com formacao especifica
para colaborar com o pedagogo no seu processo de ensino e de aprendizagem para criancas
seria uma forma de investigar melhores resultados, ao invés de formar o pedagogo para o que

ele ndo é.

Transformando algo que nédo era jogo em um jogo e, com 0 apoio de recursos mobile, a

obra, mesmo com dificuldades, aponta que, sem o computador de mesa, podemos encontrar
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recursos computacionais para promover o pensamento computacional e a utilizacdo dos
elementos dos jogos para aprimorar os desempenhos dos alunos em matematica, aqui, no
momento em que o professor quer remover a simples memorizagdo para o aprendizado que,
posteriormente, servem para 0s novos passos dentro da matematica e também para os demais
componentes curriculares, e, para a vida. Em sintese, ainda afirma que o método de integrar a
TDIC na escola esta além de um momento da educacdo, ndo sendo um simples modismo, e,
como aponta esta dissertacdo, diversos estudos culminam em resultados significativos
semelhantes, mesmo com distin¢éo de série, de alunos, regides e ferramentas, o uso do jogo em
forma digital, a aplicacdo de competéncias e habilidades do pensamento computacional e 0
desenvolvimento de saberes matematicos em atividades que aprimoram a atencao, o raciocinio

I6gico, a recursividade, a analise e a criticidade.

Aa obra 08, com 173 paginas, mostra diversos argumentos e reflexdes quanto ao pensar
e aprender, usando referéncias de Wing para explorar e apresentar o pensamento computacional
e 0 uso de tecnologia na sala de aula e na formacdo do professor. Na obra podemos também
notar, Como nas outras pesquisas, o problema estrutural e 0 uso dos recursos nas escolas. assim
como a falta de conhecimento da cultura digital existente por parte dos professores.
Magistralmente, a obra mostra o professor desplugado desenvolvendo o pensamento
organizado com atividades base que utilizam conceitos matematicos vividos na experiéncia,
que por vez o aluno ndo percebe j& que brinca para aprender, e este por sua vez, na Pedagogia
qguanto a crianca, trata-se de um dos mais incriveis métodos de ensino aprendizagem, o
“Aprender com Prazer”, aproximando a aula e a realidade escolar, o aluno brinca enquanto
aprende e este fator € motivador, dindmico e positivo que reflete nas demais atividades, na
forma colaborativa e exploratoria, como para a crianga que reconhece e identifica a forma

esfeérica enquanto brinca com uma bola na sua turma.

Em analise é impossivel ndo notar a diferenca cultural do professor e do aluno, que na
obra descreve o nativo e o imigrante, onde o nativo esta imerso a tecnologia e seus recursos e
0 imigrante esta tradicionalmente adaptado a apenas ler o que escrevem e a fazer o que precisa.
Sem focar na profundidade, ja temos a realidade que, novamente cito neste momento de
desenvolvimento da dissertacdo, um impasse abissal entre o tradicional professor e o seu
método de ensino, que difere com a natureza do aluno nascido e criado meio a uso de recursos

computacionais, rapidos, dindmicos e diversos, fator percebido na obra quanto ao diferente e
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aplicado dos documentos oficiais e dos praticados em sala, agora chamados de metodologias

ativas.

Na obra, temos o destaque dado a aproximacdo da légica de programacdo com a
matematica, ndo pelo fato de usar o computador e aplicativos para ver matematica e sim pelo
fato da confeccdo de passos desenvolvidos no aprendizado algoritmico, no qual deve ser
possivel identificar variaveis e agentes, vistos como “entradas”, entender o procedimento e a
ferramenta necessaria para manipular os dados e as informagdes, visto como “processamento”,
e apresentar os resultados possiveis, vistos como “saida”. Este ¢ o principio da programacéo,
da organizacdo de sistema, o EPS, Entrada, Processamento e Saida, o0 mesmo é aplicado na
confeccdo dos jogos que ensinam conceitos diversos de qualquer um dos componentes da
educacdo. Essa relacdo é fator essencial para entendimento na forma colaborativa do
pensamento computacional plugado ou desplugado para desenvolvimento de algoritmos que
contemplem a abstracdo, refinamento, compilacdo, recursividade, teste e analise para

aprendizagem dentro e fora da escola, e, dentro ou fora da area de computacéo.

Na obra 09, o projeto de integracdo para inserir a programacéao de computadores em um
grupo de alunos, inicialmente, parece estar desvinculado ao jogo digital. No entanto, podemos
identificar a criacdo de jogos digitais no programa, e o desenvolvimento do pensamento
computacional em prol de toda a grade como mostrado em matematica, por exemplo, com o
passar das médias bimestrais e niveis melhores ao final do ano letivo, passo real para isso esta

na aplicacdo do professor com conteudo que tratam atividades como:

17. Fagca um programa que leia o comprimento do cateto oposto e do cateto adjacente
de um tridngulo retangulo. Calcule e mostre o comprimento da hipotenusa.

28. Escreva um programa que faca o computador “pensar” em um numero inteiro
entre 0 e 5 e peca para o0 usudrio tentar descobrir qual foi 0 nimero escolhido pelo
computador. O programa devera escrever na tela se 0 Usuério venceu ou perdeu.

Observamos, o uso de jogos matematicos para os estudantes desenvolverem para o
usuario, isto é, pensando como o outro ird fazer uso de seu programa e quais as possibilidades

aparecem de acordo com as decis@es.

Por fim, a obra 10, mostra o jogo digital como plataforma para aplicacdo de conceitos

matematicos, como ordem e variaveis, que utilizado de maneira correta serve de palco para o
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desenvolvimento e aprimoramento dos mesmos conceitos e entendimento dos novos. Vemos
ainda que quando inadequado, ndo passa de mais um material sem fundamento, servindo apenas
como mais uma forma de fazer o mesmo. Parte da obra apresenta o desenvolvimento dos jogos
por grupos de quatro alunos, e um destes trabalhos aplicam os conceitos matematicos de forma
ainda mais profunda, sendo necessario dominio suficiente para entendimento de problemas com
contas que utilizam despesas residenciais, como energia elétrica medida em Quilowatt — hora,
onde os alunos registram quantos aparelhos estdo sendo usados em determinado periodo, quanto
consomem de energia por hora, verificam quanto custa cada Quilowatt e apresentam os valores
calculados. No entanto, o trabalho ndo € para calcular o gasto e sim para orientar quanto ao
consumo inteligente, alertando como economizar e em qual produto, neste momento,
percebemos como a integracdo matematica, programacdo e pensamento computacional
funcionam bem para o proposito da pesquisa, pois 0s conceitos tratados na matematica séo base
para a resolucdo do problema, que utiliza a programagéo de computadores para apresentar uma
resposta visual inteligente e de féacil entendimento em forma de jogo digital, e, por fim, o
pensamento computacional serve de cenario necessario para ordenar, separar e organizar as
partes, identificar o que é preciso e minimizar os demais detalhes e desenvolver a sequéncia de

acOes necessarias para a realizacéo da tarefa.

A intimidade das obras apresenta relacdo direta entre matematica e tecnologia, assim
como a aplicacdo da tecnologia através dos jogos para colaborar com a matematica, estes fatores
com suas proximas estruturas de conceitos, como o algoritmo, podem ser vistos de forma
amigavel, e, de acordo com os resultados favoraveis das obras, podemos visualizar como certa
sua notoria necessidade de uso como meio e ndo como fim, utilizando recursos computacionais
para manipular e criar novos caminhos. Evidenciados, também, nos resultados estdo 0s passos
profundos de colaboracdo na interacdo e raciocinio légico para a resolucdo dos problemas,
independente do nivel escolar (ano, série) da pesquisa, assim como independente da ferramenta

de programacéo ou ac¢ao para integrar competéncias computacionais.

5.4. Dados Relacionais das Pesquisas

A pesquisa possibilita observar pontos comuns entre as obras, com demasiado destaque na

metodologia desplugada, evidenciando a busca por métodos que mantém o principio de
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desenvolvimento do pensamento computacional sem 0s eventuais recursos de sua préatica, 0s
computadores. Este método é encontrado nas obras 01, 03, 07, 08 e 10, com o desenvolvimento,
de maneira direta ou indireta, ligados a programacdo de computadores. Neste sentido, os
estudos demonstram que as praticas foram adaptadas para atender uma necessidade local, que
poderiam ser a falta de equipamento ou equipamento obsoleto. No entanto, os procedimentos e
acompanhamentos adaptados geraram novas perspectivas e caminhos para o desenvolvimento
desejado ligando a légica matematica e a computacao.

Outro ponto relacional importante € o uso da ferramenta Scratch, uma linguagem de
programacao visual e de féacil entendimento para iniciantes em programacdo. Este método é
encontrado nas obras 02, 04, 06, 07, 08, 09 e 10. Considerando o grande nUmero de
possibilidades e ferramentas, encontrar 7 trabalhos em 10 que utilizam a mesma plataforma ou
complementam seus projetos com esta, € evidéncia assertiva de procedimento facilitador de
aprendizagem na educacdo basica ou para trabalhos de programagdo com iniciantes. Percebe-
se o falar dos autores quanto a suas respectivas consideragdes, no encontro com o agradavel,
aceitavel, satisfatorio, dentro do que é esperado no final do processo de ensino com a linguagem
de programacéo visual.

Por fim, podemos identificar que a matematica relacionada intimamente com a
programacao de computadores é tratada pelos professores e instrutores, inicialmente, através
de exercicios simples de multiplicacdo, como a tabuada, vistos nas obras 02, 04, 05, 07 e 09.
Neste caso, 0s processos deixam claro a conexao de resolver problemas e algoritmos, pois o
raciocinio logico é fortemente desenvolvido no percorrer do aprimoramento do pensamento
computacional, confeccionando um ciclo de reciprocidade. Assim, a matemaética, palco, oferta
naturalmente problemas que a computacdo matematicamente cria algoritmos para resolvé-las,

aprimorando ambos para resolver estes e novos problemas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Certamente a dificuldade escolar esta na atualizacdo dos agentes, que passam por um
tempo demasiado para ingressar na sala de aula e quando o fazem j& estdo defasados, causando
a necessidade constante de atualizacdes e capacitacdes, por outro lado, o aluno, imerso ao
ambiente digital, esta apto a utilizar, mas ndo a criar tecnologia, pois precisa da visdo e
orientacdo do professor. Este dilema gera perspectivas da necessidade de mudancas estruturais
na esfera total da educacédo, endossando o que vimos, as competéncias computacionais como

parte integrante do curriculo escolar, do ensino fundamental até a pés-graduagao.

Quanto aos processos de inclusdo de competéncias computacionais nas praticas das
pesquisas, 0s resultados mais significativos sdo os que apresentam ferramentas visuais de
programacdo de computadores, com maior motivacdo e aceitacdo. Os resultados sédo bons
também nos demais casos, porém com maiores dificuldades ou maior tempo para apropriagao.
Triste, e impossivel ndo perceber o despreparo escolar para receber e manter recursos, a
tecnologia estd na realidade dos alunos e professores, mas ndo na escola, faltam politicas
publicas e préaticas para reforcar estes procedimentos, e, fazer destes, normais no ambiente

escolar.

Importante, no entanto, alertar para que o uso das tecnologias digitais seja feito com a
intencionalidade pedagogica em propiciar uma nova forma de o aluno aprender conceitos,
desenvolver estratégias e competéncias necessarias para lidar com as inovacdes tdo presentes
na sociedade atual. Muitas vezes corre-se o risco de se fazer um uso inadequado das tecnologias
digitais e neste sentido tais ferramentas tecnoldgicas ndo passam de mais um material sem
fundamento, servindo apenas como mais uma forma de fazer o mesmo, um mero aparato. Com
0s objetivos de elencar os usos e beneficios dos itens de interesse, 0s estudos e seus resultados
satisfatorios e identificam melhoramentos na atencéo, trabalho colaborativo, raciocinio l6gico,

abstracdo, motivacdo para os estudos, protagonismo, autonomia e resolucéo de problemas.

Para esta pesquisa, na questdo de saber se o pensamento computacional pode ser
desenvolvido através dos jogos digitais para aprimorar matematica, certamente podemos
considerar que sim, pois as ferramentas de programacéo visual ou ndo, objeto que motiva o

aluno quando anexo ao confeccionar de jogos, comuns da atmosfera do aluno, causam o efeito
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dominio, onde o aluno se apropria do saber fazer de fato, deixando de ver como usuério e vendo

novos horizontes, agora como desenvolvedor de tecnologia e solugdes.

Prontamente, ndo podemos deixar de ver a triste realidade ainda existente em um campo
que deveria mudar tudo, o despreparo na infraestrutura escolar, que seja na obra que for, é
apresentado em um grau maior ou menor, por ndo possuir computadores na escola, ou néo ter
internet, ou ambos. Assim como ndo oferta ao professor conhecimento e aprimoramento para

ofertar ao aluno a possibilidade de apreender o pensamento computacional nas suas aulas.

Fica esta pesquisa com a informacdo de que ferramentas e acbes de inclusdo de
competéncias computacionais podem colaborar com a aprendizagem curricular, assim como
fica a necessidade de estudar novos campos e ferramentas como o pensamento computacional
relacionados a Graduacdo e as Licenciaturas, ou ainda questionar se podem os métodos
desplugados possuirem os mesmos resultados dos métodos plugados, ou quem sabe, descobrir,
se pode o professor utilizar o método desplugado para desenvolver competéncias do
pensamento computacional na disciplina de matematica em alunos do ensino fundamental.
Questbes como estas, estdo para a proxima oportunidade de estudo, até |4 e obrigado por me

acompanhar até aqui.
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