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Resumo

O aprendizado nas salas de aula tem sofrido pressoes em decorréncia das influéncias
tecnoldgicas. O local onde o professor estava habituado a ser o protagonista e principal
provedor do saber estd passando por transformagoes, visto que as tecnologias de infor-
magao e comunicagao estao contribuindo para facilitar o acesso a informacao dentro e
fora das salas de aula. Conviver com o avango desta tecnologia de computagao aumenta
a preocupacao dos professores acerca das tarefas a serem aplicadas na sala de aula, pois
aumenta o desafio para estimular o interesse dos seus alunos. Especificamente no ensino e
aprendizagem da Matematica, os desafios sdo constantes e a insercao da tecnologia parece
que pode gerar novas motivagoes aos estudantes. O presente trabalho de pesquisa pretende
mostrar que o uso da légica de programacao dentro de um planejamento bem elaborado
pode, de fato, ajudar na compreensao de diversos conteidos matematicos. Deste modo, o
estudante ¢ estimulado a desenvolver suas ideias por meio da capacidade investigativa,
resolugao de problemas, testes, formulacao de hipdteses e generaliza¢gdo com o objetivo
de buscar coeréncia em seus calculos e clareza na comunicagao e argumentacao de ideias.
A investigacao acerca dessas hipoteses foi conduzida, primeiramente, por meio de uma
pesquisa bibliografica sobre a relevancia e as estratégias desenvolvidas para o uso de
tecnologias digitais em sala de aula. Posteriormente, foi desenvolvida e aplicada ativida-
des educativas, em um experimento controlado, utilizando plataformas computacionais
Code.org e Scratch. As atividades foram realizadas em 6 encontros, sendo 3 encontros
utilizando a plataforma Code.org e os outros 3 encontros utilizando a plataforma Scratch,
sobre os quais foram aplicados questionarios que permitiram coletar dados e derivar as

conclusoes desta pesquisa.

Palavras-chave: Ensino de matematica. Logica de programacao. Programacao na

matematica. Code.org. Scratch.



Abstract

Classroom learning has been under pressure as a result of technological influences.
The place where the teacher was accustomed to being the protagonist and main provider
of knowledge is undergoing transformations, since information and communication tech-
nologies are contributing to facilitate the access to information inside and outside the
classrooms. Living with the advancement of this computing technology increases teach-
ers’ concern about the tasks to be applied in the classroom in order to stimulate the
interest of their students. Specifically in the teaching and learning of Mathematics, the
challenges are constant and the insertion of technology seems to generate new motivations
for students. The present research intends to show that the use of the programming
logic within a well elaborated planning can, in fact, help to understanding the diversity
of mathematical contents. In this way, the student is stimulated to develop his / her
ideas through investigative capacity, problem solving, testing, hypothesis formulation
and generalization with the purpose of seeking consistency in his / her calculations and
clarity in the communication and argumentation. Research on these hypotheses was first
conducted through a bibliographical review on the relevance and strategies developed for
the use of digital technologies in the classroom. Subsequently, educational activities were
developed and applied in a controlled experiment using Code.org and Scratch computing
platforms. The activities were carried out in 6 meetings, 3 meetings using the Code.org
platform and the other 3 meetings using the Scratch platform, on which questionnaires

were used to collect data and derive the conclusions of this research.

Keywords: Mathematics teaching. Logic. Programming in mathematics. Code.org.
Scratch.
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1 Introducao

Cada vez mais os jovens estao imersos em tecnologia, porém apenas com o saber
comum e nao um saber cientifico. Um exemplo evidente disso pode ser observado no uso
de uma calculadora. Muitos sabem apenas multiplicar e dividir com virgula na calculadora,
mas nao sabem como é feito e nem verificar se estd correto. Outro exemplo é quando
uma pessoa vai atravessar uma rua, pois quando estd vindo um veiculo, ela tem ciéncia se
havera tempo suficiente para atravessar sem o veiculo colidir nela (senso comum), mas
pode nao ter conhecimento de como calcular a velocidade de um veiculo até um objeto

(conhecimento cientifico).

De fato, a tecnologia esta cada vez mais presente no ambiente escolar, forcando
o profissional da educagao a buscar novos recursos para a sala de aula, visto que, com
o grande crescimento tecnologico, a pratica docente tradicional, puramente expositiva,
parece ser pouco atraente. Como docentes, nao podemos deixar de avaliar o potencial que
essas ferramentas tém a oferecer. Nesse sentido, trago a discussao a adogao de atividades de
programacao de computadores para o ensino de matematica, pois este artificio tecnologico
pode permitir lancar aos alunos novos conceitos, trabalhando uma didatica diferenciada
de modo a tornar o ensino da matemaética algo mais prazeroso, contribuindo também com

a criacdo de novas relagoes entre professor-aluno.

De acordo com os parametros curriculares nacionais para o ensino médio estabeleci-
dos pelo Ministério da Educacdo (MEC)JBRASIL| (2018b), o desenvolvimento tecnoldgico
conduziu a um novo olhar social em relacao aos meios de assimilar, socializar e reter infor-
macao. Essas mudancgas implicam no aluno, fazendo com que ele crie seus conhecimentos e

nao memorize os conceitos.

A luz desse novo olhar foi estabelecido um padrao curricular comum para orientar
todas as instituigoes de ensino do pais. Esta Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
destaca em seu capitulo introdutério 10 competéncias gerais que devem ser desenvolvidas
nos estudantes de modo a mobilizar conhecimentos de acordo com os principios éticos,
estéticos e politicos, visando a formac¢ao humana em suas multiplas dimensoes. Essas
competéncias gerais tém como objetivo perpetuar no ensino uma comunicagao integral,
fomentando conhecimentos, atitudes, valores e habilidades necessarias para suprir as
demandas do cotidiano, promovendo o crescimento do aluno como cidadao e qualificando-o
para o mercado de trabalho.

Segundo (CHAVES (1998)), o aprendizado nas salas de aula passa por alteragbes em
decorréncia das influéncias tecnoldgicas, local onde o professor era dono do conhecimento

L' MEC - Ministério da Educacio. Disponivel em http://portal.mec.gov.br
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passa a ser orientador, fazendo com que o aluno busque instrugoes e conhecimentos de
assuntos que vao além das salas de aula. CASTELLS| (2002) reforga essa presenga alargada
da tecnologia indicando que

a revolugao tecnolégica é caracterizada pela sua penetrabilidade, ou
seja, pela forma como se introduz em todos os dominios da atividade
humana, ndo como fonte exégena de impacto, mas como tecido em que

essa atividade é exercida.(CASTELLS) |2002])

Conviver com o avango tecnoldgico aumenta cada vez mais a preocupacao das
tarefas a serem aplicadas na sala de aula, pois para o professor de matematica os desafios
sao constantes. Porém a insercao da tecnologia no ambiente escolar e na matematica geram
grandes estimulos, afinal, a aplicacdo de ambos corresponde diretamente a essa inser¢ao
relacionada tanto nos dias atuais quanto no futuro, sendo de grande eficacia no futuro do
aluno (SILVA| 2003)(p.2).

Por outro lado, hé pesquisadores que questionam o uso de computadores, argumen-
tando quanto ao esfor¢o da mente, pois os computadores fazem com que os alunos sejam
mecanicos e nao usem o raciocinio légico. SHIRLEY]| (2000) exemplifica essa percepgao ao
citar o uso das maquinas de calcular nas salas de aula que nos dias atuais ainda passam

por grandes resisténcias.

As méaquinas de calcular surgiram no século XX e nos anos 70, foram inseridas na
matematica devido ao seu valor acessivel e a incomplexidade de manusea-la, deixar os

calculos de lado é uma das implicacoes que a insercao da tecnologia traz para o curriculo
matematico (PONTE; CANAVARRO, 1997)(p.103).

Porém o uso da calculadora dentro de um planejamento bem elaborado pode ajudar
na compreensao de diversos contetidos matematicos, fazendo com que o aluno desenvolva
as suas ideias, gerando a capacidade investigativa de ideias matematicas, como desenvolver
problemas, testar e formular hipoteses, investigar, enumerar e generalizar ideias com o

objetivo de buscar coeréncia em seus cdlculos, comunicar e argumentar ideias com clarezas.

1.1 Apresentacao do Problema

E visivel a grande evolugdo da informética no decorrer dos tiltimos anos e a tendéncia
é que esta area evolua ainda mais, necessitando de profissionais qualificados que possam
desempenhar um bom trabalho (BEZERRA; DIAS, [2014)). Porém, sabe-se que esta é uma
area que exige bastante esforco pelo seu grau de dificuldade, principalmente no que se diz

respeito a légica de programacao, que é um dos requisitos fundamentais nos cursos de
computacao (PEREIRA; RAPKIEWICZ, 2004).

A utilizacdo de novas estratégias de ensino para trabalhar a Logica de Programacao

na Educacao Basica pode contribuir para que os estudantes desenvolvam melhor seu
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aprendizado cognitivo para as disciplinas exigidas na educagao bésica, despertar o interesse
dos alunos pela area da computacao e também corroborar com a diminui¢ao dos indices

de evasao nos cursos superiores (GARLET; BIGOLIN; SILVEIRA| [2016)).

Segundo PEREIRA| (2013)), a Légica de Programagao deveria andar junto com
outras disciplinas da Educacao Basica, tais como Biologia, Quimica e Fisica. Neste contexto,
o ensino de programacao para criancas poderia desenvolver o pensamento computacional

e passos logicos para a resolugao automatizada de problemas (KAFAI; BURKE, 2013]).

1.2 Questdes de Investigacao

O presente trabalho de pesquisa tem a pretensao de obter um maior entendimento
sobre o impacto no aprendizado dos estudantes da educacao basica ao adotar atividades
de l6gica de programacao no ensino de Matematica. Especificamente, a principal finalidade

desta investigacao ¢ buscar respostas para as seguintes questoes:

e Q1. Como a logica de programacao pode ser introduzida na formacao regular de
estudantes do ensino médio e utilizada como instrumento pedagbgico alternativo

para aprender Matemaética?

e Q2. De que maneira as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio
orientam os sistemas de ensino quanto ao desenvolvimento das propostas pedagbgicas
nacionais que exploram as potencialidades da pratica de logica de programacao no

aprendizado de Matematica?

1.3 Metodologia de Pesquisa

A fim de responder as questoes objeto deste trabalho de pesquisa, foi adotada uma
abordagem que procurou introduzir conceitos fundamentais de algoritmos e estruturas de
dados, necessarios para o desenvolvimento de solu¢des computacionais, ao longo do plano
de aulas de Matematica para estudantes do ensino médio de uma escola da rede publica
da cidade de Niteroi.

Em sintese, a metodologia de pesquisa adotada baseou-se nas seguintes atividades:

1. Foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre estratégias baseadas em atividades
de logica e resolucao de problemas, com a utilizagao de tecnologias computacionais,
utilizadas por educadores para o desenvolvimento das competéncias necessarias ao

estudante em seu aprendizado de Matematica.

2. Foram desenvolvidas atividades educativas para proporcionar aos estudantes a

oportunidade de adquirir competéncias relacionadas ao desenvolvimento do raciocinio
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logico, especificamente na resolucao de problemas do dia-a-dia por meio de algoritmos

e estruturas de dados.

3. Foi realizado um experimento cientifico em um ambiente real para verificacdo dos
efeitos nos estudantes e seu aprendizado de Matematica decorrentes da pratica de

logica de programacao em sala de aula.

1.4 Principais contribuicoes

As principais contribuigoes deste trabalho de pesquisa foram:

1. Revisao da literatura: sobre as competéncias da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e do mercado de trabalho, como estao inserindo a légica de programagao na
educacao basica e quais estratégias utilizadas para ensinar matematica por meio da

logica de programacao.

2. “Show da Programatica”: é um ambiente virtual contendo um avatar que representa
o préprio professor da turma. No qual propoe os estudantes a descrever a logica
necessaria para o avatar apresentar corretamente determinados conceitos da matemé-
tica. Deste modo, os estudantes eram desafiados a ensinar o professor a ensinar. Com

objetivo de conectar o ludico, o pensamento computacional e conceitos matematicos.

3. Planos de aula: roteiros contendo o passo a passo das atividades realizadas no
experimento com as plataformas Code.org e Scratch para aqueles que pretendem

reproduzir esta experiéncia.

4. Cbdigo Fonte das atividades: algoritmo de cada atividade realizada com a plataforma
Scratch.

5. Percepcoes e feedbacks dos estudantes: aspectos considerados relevantes, tais como
assiduidade, concentragdo, comprometimento e motivagao, foram obtidos com formu-
larios e durante as aulas, no qual sinaliza o efeito do ensino de matematica utilizando

a logica de programacao.

1.5 Organizacao da dissertacao

O presente trabalho de pesquisa esta estruturado da seguinte forma: O Capitulo 2
se apoia no relatério do Banco Mundial divulgado em 2018 sobre competéncias cognitivas,
técnicas e socioemocionais necessarias para mercado de trabalho brasileiro atual e futuro,
nos objetos de conhecimento e habilidades para o ensino médio conforme recomenda a base
nacional comum curricular, e em trabalhos sobre estratégias utilizadas por educadores

para o desenvolvimento das competéncias dos estudante em Matematica.
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No capitulo 3 é relatado o experimento realizando com estudantes do ensino
médio de uma escola publica do Rio de Janeiro. Neste experimento foram trabalhadas
algumas atividades introdutoérias de logica de programagao, em ambientes computacionais,

planejadas para explorar competéncias e habilidades do curriculo regular de Matematica.

As conclusoes finais deste trabalho estao reunidas no Capitulo 4 aonde foi feita uma
revisao das questoes de investigagao a luz dos resultados das atividades da metodologia
de pesquisa aplicada. As principais reflexoes e sugestao de estudos futuros encerram o

capitulo.



2 Revisao de literatura

2.1 Competéncias para o mercado de trabalho e a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC)

A Federagao das Industrias do Estado do Rio de Janeiro (FIRJAN| 2018) fez
uma pesquisa em 2011 que aponta a falta de competéncia matematica e de raciocinio
légico como algumas das deficiéncias apresentadas pelos trabalhadores, o que tem levado a

caréncia de profissionais qualificados para atuar nas empresas.

Essa preocupagao sobre a falta de oferta de profissionais qualificados para o mercado
de trabalho também esta presente no relatério do Banco Mundial (MUNDIAL; 2018)),
o qual pede urgéncia de politicas publicas que atente ao desenvolvimento de competén-
cias cognitivas, socioemocionais e técnicas em linha com a demanda dos empregadores

brasileiros.

O Banco Mundial refor¢a que uma parte dessa agenda de politica piblica deve focar
em dar mais apoio a melhorias nas trajetorias de aprendizagem dos jovens, incentivar a sua
conclusao do ensino médio com qualidade e modernizar o sistema de desenvolvimento de
competéncias laborais para que, em colaboracao com o setor privado, produza trabalhadores
com as competéncias que as empresas estao procurando, e provavelmente procurarao no
futuro, e seja capaz de acompanhar a evolucdo das demandas das empresas em uma

economia globalmente competitiva.

De fato, é flagrante que a mudancga tecnoldgica e a crescente inclusao de tecnologia
no local de trabalho estao alterando o conjunto de competéncias que os empregadores
procuram e o contetdo das tarefas das ocupacoes brasileiras. ALMEIDA, CORSEUIL e
POOLE] (2017)), por exemplo, mostram que as empresas com mais altos niveis de adogao
de tecnologia digital, e as primeiras expostas a Internet, se baseiam, em menor medida,
em atividades de rotina e habilidades manuais. Um nimero crescente de firmas procura
colaboradores com competéncias cognitivas e analiticas de mais alto nivel, tais como
raciocinio légico claro, capacidade de realizar com eficiéncia atividades nao rotineiras,

como interagir com computadores.

Essa relevante transformacgao do mercado de trabalho estda moldando o futuro do
trabalho no pais, gerando novos desafios a educagao e ao sistema de desenvolvimento de
competéncias do Brasil. Essas novas prioridades para esses sistemas devem estar centrados
em novas competéncias, bem como, em conhecimentos para lidar com tecnologias digitais,

para dar maior apoio a empregabilidade e & produtividade do trabalho por meio de maior



Capitulo 2. Revisdo de literatura 7

adocgao e uso de tecnologia digital.

O relatorio do Banco Mundial também traz uma observagao relevante sobre a
evasao escolar dos estudantes brasileiros. Segundo a pesquisa, a principal razao de evasao
no ensino médio esta vinculada a falta de interesse pelos conteidos académicos que a
escola oferece. Um olhar pelos atuais curriculos do Ensino Fundamental e do Ensino
Médio percebe-se que facilmente a direcao pedagogica estd no sentido da memorizagdo em

detrimento do pensamento critico e, raramente, aprofundam tépicos especificos.

Outro fator que pode contribuir com o desinteresse do estudante esta no desali-
nhamento da sua expectativa com o que ele acredita ser importante aprender em sala
de aula como necessario para o mercado de trabalho. Isso aumenta sua probabilidade de

abandonar a escola e ir para o mercado de trabalho com a bagagem atual.

A Figura 2.1 ilustra a classificacdo das competéncias com foco para desenvolvimento

dos estudantes que atuarao no mercado de trabalho:

Figura 1 — Competéncias para o mercado de trabalho.

Competéncias socioemocionais

= Consciéncia de si

+ Autogestio

= Consciéncia social

« Competéncias relacionais

o

Competéncias cognitivas

« Competéncias fundamentais
- académicas gerais
(alfabetizagdo,

alfabetizagao matematica)
- cognitivas gerais
= De mais alto nivel

e

A. Capacidade de decisao, auto-controle, comunicacio, GRIT,
B. Capacidade de resolu¢io de problemas e competéncias organizacionais;
C. Competéncias técnicas de nivel médio e alto.

O Banco Mundial (MUNDIALJ| 2018) descreve essas competéncias como segue:

Competéncias cognitivas: constituem o alicerce do aprendizado da
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maioria dos estudantes. Essas competéncias normalmente sdo aprendidas
no ensino fundamental e desenvolvidas ao longo da vida. As competéncias
cognitivas permitem que os estudantes pensem criticamente e costumam
ser académicas, incluindo aspectos bésicos como ler, contar e dizer as
horas. Sdo as competéncias centrais que o cérebro usa para pensar,
raciocinar e prestar atencao. Serdo usadas todos os dias.

Competéncias socioemocionais: sdo aprendidas durante as intera-
¢oOes sociais e interpessoais, bem como, com as estruturas sociais. Essas
competéncias sao comportamentos, atitudes e valores que a pessoa pode
expressar em qualquer momento e determinam a maneira como pode
reagir em varias situagdes. Podem incluir consciéncia de si, competéncias
relacionais e conversacionais. As competéncias socioemocionais fazem
parte das “competéncias para a vida” necessarias para a boa conducao
da prépria vida, para além dos limites cuidadosamente estruturados da
escola e da vida familiar quando jovem. Aplicam-se a uma ampla gama de
disciplinas e podem ser aprendidas em diversas facetas da vida, inclusive
em casa, na escola ou no local de trabalho.

Competéncias técnicas: sdo o conhecimento e a experiéncia necessé-
rios para realizar uma tarefa. Podem ser bastante especificas e incluir o
dominio de temas e de certos materiais ou tecnologias. As competéncias
técnicas muitas vezes sao aprendidas depois das cognitivas e socioemocio-
nais em anos posteriores de escolaridade bésica, tais como ensino médio,
escola técnica ou educacdo terciaria.

Estes trés tipos de competéncia interagem para formar uma pessoa equi-
librada e permitir que seja bem-sucedida e lide com diversos desafios e
situacoes. As competéncias reforcam-se umas as outras, sendo as cogniti-
vas as mais necessarias para formar o inicio da aprendizagem. A aquisicao
de uma base sélida de competéncias cognitivas e socioemocionais pode
determinar o rumo da trajetéria de toda uma vida de realizagoes, pois
facilita a aquisigdo de competéncias técnicas mais adiante.(MUNDIALL
2018)

Essas classes de competéncias descritas pelo Banco Mundial estao relacionadas com
as competéncias gerais que integram o capitulo introdutério da BNCC. Essas competéncias
foram definidas a partir dos direitos éticos, estéticos, politicos assegurados pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais e dos conhecimentos, habilidades, atitudes e valores essenciais
para a vida no século 21. Por isso sao recomendadas pelo Ministério da Educacao para
serem trabalhadas em todas as areas de conhecimento, isto é, em Linguagens, Matematica,

Ciéncias Humanas e Ciéncias da Natureza.

A BNCC é um documento de cardter normativo que define o conjunto organico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo
das etapas e modalidades da Educacao Bésica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que determina o
Plano Nacional de Educacao (PNE)D Este documento normativo aplica-se exclusivamente
a educagao escolar, tal como a define o § 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da

Educacao Naciona]ﬂ (LDB, Lei n® 9.394/1996), e esta orientado pelos principios éticos,

1" PNE - Plano Nacional de Educacio. Disponivel em http://pne.mec.gov.br/

2 LDB - Lei de Diretrizes e Bases da Educacio Nacional. Disponivel em
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com__content&view=article&id=12907:legislacoes&catid=70:legislacoes
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politicos e estéticos que visam a formacao humana integral e & construgao de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares Nacionais

da Educacdo Basica (DCN ]
A BNCC foi homologada em 20 de dezembro de 2017, em Brasilia pelo Ministro

da Educagao José Mendonga Filho. Isso significa que o Brasil tem agora um ponto de
referéncia que explicita os direitos de aprendizagem de todos os alunos da Educagao
Infantil e do Ensino Fundamental. Ela servira de base para a construcao dos curriculos nas
redes publicas e privadas do pais. Uma vez homologada, a BNCC comeca a valer em todo
pais. De acordo com o parecer e a resolucao normativa do Conselho Nacional de Educacao
(CNE)EL as redes ja podem comecar a trabalhar na implementacao da politica. A revisao
dos curriculos deve acontecer preferencialmente em 2019 e até o prazo maximo do ano
letivo de 2020.

Quadro 1 — Competéncias Gerais da BNCC relacionadas as classes de competéncias para
o mercado de trabalho.

Competéncias Classes de
Gerais o competéncias
(BNCC) Descrigao (Banco
Mundial)
Argumentagdo | Argumentar com base em fatos, dados e Cognitivas

informacoes confidveis para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e
decisdes comuns, com base em direitos
humanos, consciéncia socioambiental,

consumo responsavel e ética.

Cultura Digital

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de forma critica, significativa e ética
para comunicar-se, acessar e produzir
informacgoes e conhecimentos, resolver

problemas e exercer protagonismo e autoria.

Cognitivas e

técnicas

Repertoério
Cultural

Valorizar as diversas manifestacoes artisticas
e culturais para fruir e participar de praticas

diversificadas da produgao artistico-cultural.

Socioemocionais

DCN -

Diretrizes

Curriculares  Nacionais da  Educagao

Basica.

Disponivel

em

http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_ docman&view=download&alias=13448-diretrizes-
curiculares-nacionais-2013-pdf&Itemid=30192
CNE - Conselho Nacional de Educagao. Disponivel em http://www.cnedu.pt/pt/
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Trabalho e
Projeto de Vida

Valorizar e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias para entender o mundo do
trabalho e fazer escolhas alinhadas a
cidadania e ao seu projeto de vida com
liberdade, autonomia, criticidade e

responsabilidade.

Empatia e

Cooperacao

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao
de conflitos e a cooperagao para fazer-se
respeitar e promover o respeito ao outro e
aos direitos humanos, com acolhimento e
valorizagao da diversidade, sem preconceitos

de qualquer natureza.

Socioemocionais

Conhecimento

Valorizar e utilizar os conhecimentos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para
entender, explicar a realidade, continuar

aprendendo e colaborar com a sociedade.

Comunicag¢ao

Utilizar diferentes linguagens para
expressar-se e partilhar informagoes,
experiéncias, ideias, sentimentos e produzir

sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Autoconhecimentq

e Autocuidado

Conhecer-se, compreender-se na diversidade
humana e apreciar-se para cuidar de sua
saude fisica e emocional, reconhecendo suas
emocoes e as dos outros, com autocritica e

capacidade para lidar com elas.

Responsabilidade

e Cidadania

Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacao para tomar decisoes com base
em principios éticos, democraticos,

inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Socioemocionais

e cognitivas

Pensamento
Cientifico,
Critico e

Criativo

Exercitar a curiosidade intelectual e utilizar
as ciéncias com criticidade e criatividade
para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e

criar solucoes.

Socioemocionais,
cognitivas e

técnicas

O Quadro (1] relaciona as competéncias gerais da BNCC com as classes de compe-

téncias do relatério do banco mundial.
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Como pode ser observado, cada competéncia geral pode ser relacionada a uma ou
mais classes de competéncias. A classe de competéncia cognitiva é descrita pelo Banco
Mundial como uma competéncia essencial para o dia a dia como, por exemplo, ler, contar,
pensar, relacionar e prestar atencao. Com base nessa definicdo percebe-se uma relagao,
por exemplo, a competéncia geral de Argumentacao que tem como uns dos objetivos
defender ideias e pontos de vista, que estd associado ao pensar, relacionar e contar. O
mesmo acontece com as competéncias gerais Cultura Digital, Conhecimento, Comunicagao,
Autoconhecimento e Autocuidado, Responsabilidade e Cidadania, Pensamento Cientifico,

Critico e Criativo que estao associados as competéncias essenciais.

Neste mesmo sentido, as competéncias gerais Repertério Cultural, Trabalho e
Projeto de Vida, Empatia e Cooperagao, Conhecimento, Comunicacao, Autoconhecimento
e Autocuidado, Responsabilidade e Cidadania, Pensamento Cientifico, Critico e Criativo,
estao relacionadas com a classe de competéncia socioemocional pois estas compreendem

comportamentos, atitudes e valores decorrentes das interacoes sociais.

Por fim, relacionamos as competéncias gerais denominadas por Cultura Digital
e Pensamento Cientifico, Critico e Criativo com a classe de competéncias técnicas, pois
¢ a classe que compreende a capacidade de resolucao de problemas e as habilidades de

conhecimentos e experiéncias para executar uma tarefa.

Ainda que as Competéncias Gerais da BNCC sejam validas para toda a Educagao
Basica, a sua progressao para o Ensino Médio devera ser revista quando homologar, a
homologacao esta prevista para acontecer ao longo de 2018. A finalidade das competéncias
gerais é ter um parametro, que ird guiar o trabalho das escolas e dos professores em todos
os anos e em todas as disciplinas (componentes curriculares como chamados atualmente)

da Educacao Basica.

Mobilizagao de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(préticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver

demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania
e do mundo do trabalho.(BRASIL| [2018a)).

A BNCC estava prevista no Plano Nacional de Educagao (BRASIL, [2018c) e
comecgou a ser construida em 2015, seguindo um processo conduzido pelo MEC, Conselho
Nacional dos Secretarios Estaduais de Educacao (Consed)ﬂ Uniao Nacional dos Dirigentes
Municipais de Educagio (Undime)fe CNE.

Assim como o Banco Mundial e os que contribuiram para a criacao da BNCC,
a Organizacao para Cooperagao e Desenvolvimento Econdémico (OCDE) também tem

manifestado sua preocupacao com as competéncias a serem desenvolvidas nos estudantes

5 Consed - Conselho Nacional dos Secretarios FEstaduais de Educacdo. Disponivel em
http://www.consed.org.br/

6 Undime - Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educagdo. Disponivel em https://undime.org.br/
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de todo o mundo. Por meio do seu Programa Internacional de Avaliacao de Estudantes
(Programme for International Student Assessment) (PISA, |2018)), tem procurado avaliar

multiplos aspectos e a qualidade do aprendizado dos estudantes em diferentes paises.

O PISA é desenhado a partir de um modelo dindmico de aprendizagem, no qual no-
vos conhecimentos e habilidades devem ser continuamente adquiridos para uma adaptacao
bem-sucedida em um mundo em constante transformacao. Para serem aprendizes efetivos
por toda a vida, os jovens precisam de uma base sélida em dominios-chave e devem ser
capazes de organizar e gerir seu aprendizado. Isso requer consciéncia da préopria capacidade

de raciocinio e de estratégias e métodos de aprendizado.

O objetivo do PISA é produzir indicadores que contribuam para a discussao da
qualidade da educagao nos paises participantes, de modo a subsidiar politicas de melhoria
do ensino béasico. A avaliacdo procura verificar até que ponto as escolas de cada palis
participante estao preparando seus jovens para exercer o papel de cidadaos na sociedade

contemporanea.

Além de observar tais competéncias, o PISA coleta informacoes para a elaboragao
de indicadores contextuais que possibilitam relacionar o desempenho dos alunos a variaveis
demograficas, socioeconémicas e educacionais. Essas informagoes sao coletadas por meio
da aplicagdo de questionarios especificos para os alunos, para os professores e para as

escolas.

2.2 A légica de programacao na educacao basica

Aristoteles (filosofo grego - 342 a.C) sistematizou os conhecimentos existentes,
elevando-os & categoria de ciéncia. Em sua obra chamada Organon ("ferramenta para o
correto pensar'), estabeleceu principios tao gerais e tao sélidos que até hoje sdo consi-
derados validos. Aristételes se preocupava com as formas de raciocinio que, a partir de
conhecimentos considerados verdadeiros, permitiam obter novos conhecimentos. A partir
dos conhecimentos tidos como verdadeiros, caberia a Logica a formulacao de leis gerais
de encadeamentos racionais que levariam a descoberta de novas verdades. Essa forma de

encadeamento ¢ denominada argumento.

Argumento ¢é definido na légica e na filosofia como um conjunto de uma ou mais
sentencas declarativas conhecidas como proposi¢oes, ou ainda, premissas, acompanhadas
de uma outra frase declarativa conhecida como conclusao. E pode ser um recurso valioso no
exame daquilo que se tem como verdadeiro. Nesse sentido, uma possivel maneira de definir
o objetivo da légica é estudar e sistematizar a validade ou invalidade da argumentacao,

além de proporcionar o estudo da inferéncia.

O estudo da logica nao se faz necessariamente apenas na filosofia, mas também
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em outras areas do conhecimento. Ha varios tipos de logicas dos quais os filésofos tém
se dedicado ao longo dos séculos. Uma divisao aceitavel é separar os argumentos entre
dedutivos e nao dedutivos. Esses ultimos podem incluir as generalizacoes e previsoes,
denominadas por indugoes. Pode-se dizer que os argumentos dessa classe sao caracterizados
pela intensidade que suportam as conclusoes a partir de premissas como provaveis, ou

provavelmente verdadeiras. Um exemplo famoso é:

Todos os cisnes vistos até hoje sao brancos. (1)

Portanto, todos os cisnes sdo brancos. (2)

A conclusao (2) é claramente uma generalizacao da premissa (1). Vale destacar
que nesse caso temos um problema em definir quantas observagoes sao necessarias para

concluir (2).

A Logica é definida de diversas maneiras pelos estudiosos. A seguir foi destacado

alguns autores que propuseram uma defini¢ao:

O estudo da logica é o estudo dos métodos e principios usados para
distinguir o raciocinio correto do incorreto.

Irving Copi

A 16gica trata de argumentos e inferéncias. Um de seus propdsitos basicos
é apresentar métodos capazes de identificar os argumentos logicamente
validos, distinguindo-os dos que nao sao logicamente validos.

Wesley Salmon

A tarefa da légica sempre foi a de classificar e organizar as inferéncias
véalidas, separando-as daquelas que nao o sdo. A importancia desta or-
ganizacdo nao deve ser subestimada, pois usam-se as inferéncias (de
preferéncia validas) tanto na vida comum como nas ciéncias formais,
sendo um exemplo a matematica.

Jesus Eugénio de Paula Assis

Para Aristételes, a 16gica é a ciéncia da demonstracio; (...) para Lyard é a
‘ciéncia das regras do pensamento’. Poderfamos ainda acrescentar: (...) é a
ciéncia das leis ideais do pensamento e a arte de aplicad-las corretamente
na procura e demonstracao da verdade.

Maria Lucia de Arruda Aranha e Maria Helena Pires

Todas estas defini¢oes se referem a inferéncias vélidas, a raciocinios corretos e as

leis do pensamento.

O encadeamento racional de argumentos é o fundamento para programagao de

computadores. A légica de programacao é utilizada para materializar regras e instrugoes
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que emulam comportamentos deterministicos nos sistemas computacionais. Tais comporta-
mentos sao denominados algoritmos. Um algoritmo pode ser comparado a uma receita,
pois descreve passo a passo os procedimentos necessarios para resolugdo de uma tarefa. Ele
nao responde a pergunta: "o que fazer?"', mas sim "como fazer'. Em termos mais técnicos,
um algoritmo é uma sequencia légica, finita e definida de instrugoes que devem ser seguidas
para resolver um problema ou executar uma tarefa. Embora nao percebemos, utilizamos
algoritmo de forma intuitiva diariamente quando executamos tarefas comuns, passando

totalmente despercebido, porém estando presente o tempo todo.

A primeira vista, a 16gica de programacao apresenta-se aplicavel apenas a construgao
de sistemas computacionais, sem muito beneficio para o aprendizado em matematica.
Entretanto ¢é possivel aliar o potencial lidico da linguagem de programacao a necessidade
de metodologias de ensino e aprendizagem em matematica, visando um maior envolvimento
dos alunos no aprendizado dos contetidos curriculares, unindo deste modo a logica de

programacao ao aprendizado de matematica.

Geralmente quando se pergunta a um estudante sobre quais as disciplinas que
ele sente mais dificuldade é comum a matemaéatica ser uma das mais citadas. Isso nao
deveria acontecer, pois ela esta presente em diversos aspectos no cotidiano do estudante.
Resultados mais preocupantes sao encontrados quando observamos os indices de avaliagao

como o Sistema de Avaliacao da Educagao Béasica (SAEB).

Embora nota-se um progresso nas proficiéncias em matemética nos anos iniciais
do Ensino Fundamental ao longo das edi¢oes de 1995 a 2015 do SAEB, no Ensino Médio

houve um retrocesso neste mesmo periodo, como ilustra a Figura

Os resultados alcancados no SAEB ainda estao muito longe do recomendado, pois
o Movimento Todos pela Educacao, criado em 2006 é uma alianca de representantes da
sociedade civil, da iniciativa privada, organizacoes sociais, educadores e gestores publicos
de Educacgao que tem como objetivo garantir Educacao Basica de qualidade para todos os
brasileiros até 2022. Com base nesse objetivo foi definido os pontos das escalas recomendados

para as trés séries avaliadas pelo SAEB, que estao representadas no Quadro [2]

Quadro 2 — Pontos das Escalas Recomendados pelo Movimento Todos Pela Educacao.

Série Lingua Portuguesa | Matematica
5° ano 200 225
9° ano 275 300

3° ano EM 300 350

Fonte: Todos Pela Educacao.

De acordo com |GARCIA, CORREIA ¢ SHIMABUKURO, (2008) o uso de uma

linguagem de programacao motiva os alunos, além de melhorar a capacidade de resolugao
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Figura 2 — Resultados da proficiéncia em matematica no SAEB de 1995 a 2015.

Evolucao dos resultados do Brasil no Saeb (1995 a 2015)
Proficiéncias médias em Matematica

m 273 275 75
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Fonte: Diretoria de Avaliagio da Educagio Bdsica - DAEB/INEP

de problemas e o raciocinio 16gico. Para FRANCA e TEDESCO) (2015) os Estados Unidos
e paises da Europa perceberam a relevancia desse assunto e tém buscado promover o
ensino de Computagao em suas escolas (CSTA| |2005). Ja no Brasil, tal acao é ofertada

apenas em cursos técnicos, de graduagao e de pos-graduacao na area, sendo observadas

algumas iniciativas envolvendo estudantes dos niveis fundamental e médio.

O ACM Model Curriculum for K-12 Computer Science (CSTA|, reforca
que ensinar os conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagao desde a educacio
basica melhora o aprendizado escolar dos estudantes e possibilita o uso mais eficaz da
tecnologia em beneficio da sociedade e que, além disso, o ensino de Computacao na escola
pode desenvolver a capacidade de resolver problemas pelos estudantes, além de apoiar e

relacionar-se com outras ciéncias.

No Brasil ainda temos poucos trabalhos focados no ensino de conceitos de computa-

¢ao a alunos do ensino médio, conforme (OLIVEIRA et al|(2014), e no ensino fundamental

os numeros sao ainda menores. Foram encontrados 23 trabalhos realizados com essa tema-
tica no periodo entre 2005 e 2013, e entre eles, apenas 6 realizaram atividades apenas no

ensino fundamental, e 2 que incluiam ambos.

Ja no trabalho de BARCELOS e SILVEIRA| (2013) os autores investigaram, em

uma instituicdo de Sao Paulo, de que forma as competéncias relacionadas a Matematica sao

mobilizadas por estudantes do ensino médio no processo de desenvolvimento do pensamento

computacional através da construgao de jogos digitais. Para MOR e NOSS (2008]), ha

evidéncias que a légica de programacao possa atuar como um reforgo para a compreensao de
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Figura 3 — Trabalhos realizados com Ensino de Logica de Programacao.
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Fonte: “Ensino de logica de programacdo no ensino fundamental utilizando o

Scratch: um relato de experiéncia.” (Oliveiraetal., 2014)

alguns conceitos matematicos, constituindo-se como uma narrativa matematica e descreve
essa narrativa como uma transicao mais facil da imprecisao da linguagem coloquial para o
formalismo matematico. Eles também descrevem como os estudantes do ensino fundamental
identificam o padrao de formagao de sequéncias matematicas utilizando uma ferramenta

computacional de programacao visual.

LEWIS e SHAH| (2012) também citam uma correlagdo entre as notas de alunos de

6° ano em testes de Matematica padronizados e o seu desempenho em testes aplicados
em uma oficina de programagao. Os autores apresentam alguns pontos de intersec¢ao
do curriculo de Matemaética e topicos da oficina de programacgao, porém a metodologia
adotada pelo estudo nao permite demonstrar como ocorreria a associagao entre esses
contetudos. Sob outra perspectiva, apresenta em sua tese uma atividade
com alunos cursando uma disciplina introdutéria em programacao, onde muitos alunos
conseguiram identificar a regra matematica de formacao de uma sequéncia, produzindo

um algoritmo que implementasse a criacao da sequéncia.

Nos trabalhos de BARCELOS e SILVEIRA (2012a) ¢ (BARCELOS; SILVEIRA|
2012b) foi proposta a sistematizagdo das competéncias e habilidades comuns ao pensamento

computacional e a Matematica. Comparando as diretrizes curriculares para o ensino médio

do Brasil e do Chile, foram identificadas trés grupos de competéncias comuns: alternar
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a representacao de problemas e suas solugoes entre diferentes representacoes semidticas
(verbal, algoritmica, matemaética); identificar regularidades e padrdes; elaborar e interpretar

modelos que descrevem e representam problemas a serem resolvidos.

De acordo com [CAVALCANTE, COSTA e ARAUJO (2016) o pensamento compu-
tacional pode ser aplicado na resolugao de problemas dos mais variados campos do saber, e
nao exclusivamente na area da computacao. A aplicabilidade transversal e multidisciplinar
reafirma o “pensar computacionalmente” como uma habilidade fundamental para todas
as pessoas, nao apenas para profissionais da computagao, sendo considerado como um

requisito essencial para a formacao basica dos profissionais de todas as areas.

O trabalho de LOPES et al.| (2016) avaliou o impacto da aprendizagem de mate-
matica usando o ensino de algoritmo e légica de programacao em uma certa instituicao
com alunos do 50 ano do ensino fundamental, onde obteve resultados positivos. O Quadro

ilustra o resultado final do grau de dificuldades dos alunos em matemaética.

Quadro 3 — Resultados quantitativos do grau de dificuldades em matematica.

Grau de dificuldade

1° Semestre

3° Bimestre

4° Bimestre

Muita dificuldade 27% 20% 23%
Dificuldade moderada 62% 42% 50%
Pouca dificuldade 11% 38% 27%

Uma das metodologias aplicadas que contribuiu para esse resultado foi a abordagem
com jogos digitais.

Por sua vez, o uso de jogos digitais no desenvolvimento de competéncias relacionadas
ao raciocinio légico (SOUZA; DIAS)| 2012)) e a Légica de Programacao (HERNANDEZ et
al., [2010)) é um artificio que estd sendo muito utilizado por educadores devido ao forte
apelo desse tipo de sistema interativo para envolver e motivar a geragao que hoje frequenta

a educagdo superior e técnica, caracterizada por PRENSKY] (2001) como nativos digitais.

2.3 Estratégias para ensinar Matematica por meio da logica de
programacao

O entretenimento e o aprendizado ludico por meio do computador tem se tornado
uma forte tendéncia, incentivada por recursos tecnologicos cada vez mais sofisticados e
acessiveis. Esses espacos digitais devem proporcionar um ambiente critico, fazendo com que
os estudantes se sensibilizem para a construcao de seus conhecimentos com oportunidades

prazerosas para o desenvolvimento de suas cognicoes.

...por muitos anos os jogos tém sido usados apenas para diversdo, mas s6
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recentemente tém sido aplicados os elementos estratégicos de jogos em
computadores com propoésitos instrutivos. (LERNERY [1991))

Mesmo para desenvolver pequenos games ¢ necessario um minimo de conhecimento
de programagao por parte do desenvolvedor. Felizmente existem algumas alternativas que
podem facilitar o desenvolvimento de games até mesmo por criancas de forma ludica e

divertida.

PEREIRA (2018) revela que os jogos digitais tém uma contribuigdo muito impor-
tante para os fins educativos. Os efeitos dos games nas aulas de matematica de criancas de
uma escola estadual de Sao Paulo tiveram resultados promissores. Pereira relata também

que os jogos conferiram novo sentido ao ensino e a aprendizagem da matematica.

Os alunos estudam matematica e sentem que nao vai usa-la na vida
pratica; eles se sentem desmotivados. Ao contrario, a compreensao da
matematica passa a ter um significado quando os alunos conseguem
praticar o raciocinio logico, por meio do seu exercicio efetivado com os

jogos.(PEREIRA} 2018])

A matemadtica, assim como outros contetdos curriculares, utiliza vocabu-
lario técnico, pouco familiar aos alunos. Os jogos ofereceram oportunidade
de dar sentido a linguagem matematica das resolugoes de problemas,
transformando a compreensao do conceito matematico, aos niveis mais
abstratos comunicados por linguagem alfanumérica.(PEREIRA| [2018)

BARCELOS e SILVEIRA| (2013) enfatizam isso no trabalho deles apresentando
o cronograma relacionando as atividades realizadas com os conceitos de programacgao
abordados, conforme o Quadro[d J4 no Quadro [5]estd relacionando as atividades realizadas

com os conceitos matematicos.

Apesar das dificuldades enfrentadas para inserir os contetidos bésicos da area de
computacao nos anos escolares, o que se tem feito sao trabalhos que abordam o pensamento
computacional. SCAICO et al.| (2012), por exemplo, utilizou o software ScratchEL com alunos
do ensino médio. O Scratch possui uma interface grafica baseada em blocos de instrugoes
para o computador aonde o estudante vai agrupando-os de acordo com seus objetivos.
JUNIOR et al.| (2005) utilizou este mesmo experimento para conduzir uma Oficina de
Loégica de Programacao com alunos do segundo ano, no Rio de Janeiro, em que foram
abordados topicos de resolucao de problemas, linguagem natural e até o desenvolvimento
de algoritmos. ANDRADE, SILVA e OLIVEIRA| (2013) também desenvolveu atividades
pedagdgicas apoiadas no software Scratch com seus alunos e notou que o interesse pela
disciplina de matematica aumentou consideravelmente, além de despertar o interesse de

criar jogos para outras disciplinas.

2 Scratch — https://scratch.mit.edu/
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Quadro 4 — Programacao da Oficina de Producao de Jogos.

Semana Novos conceitos

Atividade / contetddo

introduzidos

Criar uma colisdo entre dois
sprites

Algoritmo, comando,
condicional, condicao logica

Pesca — O sonho do gato

Variaveis e operagoes
Repeticao — “loop infinito”

Adivinhe o ntimero

Repeticao com teste logico
Expressoes relacionais

Pedra, papel e tesoura

Sincronizagao via

mensagens

5-6 Simulacao de Guerra Operador booleano OU
Estrutura condicional
se...senao

7-8 Breakout -

9-11 Pacman Operador booleano E

12 Apresentacao dos projetos | —
finais

Quadro 5 — Mapeamento de conceitos matematicos.

Jogo Conceito matematico

Proporcionalidade e expressoes algébricas
Intervalos numéricos (ntimeros reais) Pontos
no plano cartesiano
Intervalos numéricos (ntimeros inteiros)
Principio fundamental da contagem
Intervalos no plano cartesiano Variacao de
posigoes nos eixos X e y

O sonho do gato

Adivinhe o niimero
Pedra, papel e tesoura

Simulacao de Guerra

Breakout Circulo trigonométrico Angulo suplementar e
expressoes algébricas
Pacman Resto da divisao Distancia entre pontos no

plano cartesiano

Um experimento também relevante foi conduzido por [SILVA, SILVA e MELO
(2011), que procurou ensinar conceitos da Computagdo no ensino médio introduzindo
nocoes de algoritmos combinado com musica e robdtica. O conceito de algoritmo foi
abordado com o instrumento musical pandeiro, de maneira que a musica foi associada com
a ideia de executar um conjunto de instrucoes para reproduzir a saida desejada, que seria
a melodia. Assim, a sequéncia de passos para realizar a melodia representou as instrugoes

e passos que um algoritmo possui.
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No Rio Grande do Sul, ANDRADE, CARVALHO e SILVEIRA (2013)) propuseram
atividades direcionadas ao ensino fundamental que envolvem os principios do pensamento
computacional. J4 VIEIRA, PASSOS e BARRETO) (2013) realizaram pecas teatrais no
Amazonas possibilitando aos participantes compreender os fundamentos da Computagao
de forma clara e descontraida. De outra forma, SOUZA et al. () tém utilizado o AgentShe-
etsrf] em suas pesquisas em escolas do Rio de Janeiro possibilitando que os educandos
expressem seus interesses e capacidades de comunicagao por meio da programacao de jogos

e simulagoes.

Nos tltimos anos foram criadas plataformas para o ensino de programacao que
adotam estratégias compostas por tracgos ludicos, possui ambiente amigavel e adotam
a programacido através de blocos. O Scracth, App Inventoiff, Alicd’] Blockly Gamed|
sdo alguns exemplos dessas plataformas. MARTINS, REIS e MARQUES| (2016)) aborda
Code.ord] que é uma outra plataforma, que auxilia no ensino dos conceitos basicos
sobre légica de programacao em blocos para o ambiente escolar. A plataforma Code.org
disponibiliza recursos para aprender e ensinar logica de programacao, por meio de jogos
educacionais digitais. A principal iniciativa da plataforma é “A Hora do Codigo”. Essa
opcao da plataforma consiste em proporcionar, aos alunos e professores, uma introducao
divertida a logica de programacao em blocos durante um determinado tempo. O material
utilizado em cada fase é disponibilizado na plataforma através de tutoriais, possibilitando
o uso posterior. Os tutoriais abordam determinados conceitos e fundamentos de Ciéncia

da Computacao através de jogos educacionais digitais.

CAVALCANTE, COSTA e ARAUJO, (2016) corrobora para o uso do Code.org,
indicando um diferencial que é possuir um ambiente voltado exclusivamente aos educadores,
onde eles podem criar e gerenciar turmas e acompanhar o progresso individual dos alunos

nas atividades.

Apesar de alguns programas de inclusao digital desenvolvidos pelo governo, esses
programas nao incluem atividades voltadas a logica de programacao, apenas o treinamento
de tecnologias, tendo como foco a informatica basica — exemplo desta iniciativa sao os
Telecentros, que tém como objetivo proporcionar a inclusao digital com o uso intensivo

da tecnologia da informacao, oferecendo cursos bésicos de computadores e da Internet
AFONSO| (2006).

De acordo com [D’AMBROSIO| (1990) computadores e calculadoras devem ser
inseridas no cotidiano escolar, isso incluiu todas as redes escolares da alta sociedade até as

mais carentes, permitindo assim que alunos mais e menos favorecidos tenham acesso a

AgentSheets - http://www.agentsheets.com/

App Inventor - http://appinventor.mit.edu/explore/
Alice - https://www.alice.org/

Blockly Games - https://blockly-games.appspot.com/
Code.org - https://code.org/

N o ook W
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esses tipos de tecnologias que no mercado de trabalho, fara parte de todas as profissoes. E
também nao se devem privar os alunos dos conhecimentos e manipulacao de instrumentos

tecnologicos que serd util em sua vida profissional.

E quando um professor decide fazer uso da maquina de calcular em sala de aula,
com certeza esta optando por uma forma de ensinar a matematica que nao esta focando
em resolucgoes de operagoes basicas nas habilidades de calculos, mas esta investindo no
desenvolvimento de raciocinio logico de habilidades estimativas, onde a calculadora sera o

instrumento mediador.

Ja seguindo a linha de raciocinio de SILVA, LOUREIRO e VELOSO)| (1989)) que
também é a favor do uso de calculadora nas salas de aula, ele afirma que os calculos
aplicados nos programas de matematica sao de grande importancia, nao devendo ser
excluido. Ele ainda diz que é contra as habilidades mecanicas de repetigao, portanto
para inserir a calculadora deve-se fazer uma analise de conhecimento sobre a capacidade
de céalculos bésicos, tanto geométricos quanto aritméticos. Vale salientar que o uso da
calculadora também permite que alunos com mais dificuldades de calcular trabalhe com
outros alunos em um mesmo nivel, descordando da afirmagdo que matematica nao é para

todos. Afinal a calculadora incentiva, experimentar, verificar e formular novas hipdteses.

Com isso a calculadora por conta propria gera novos problemas e conceitos como
por exemplo: aproximagao, arredondamento e convergéncia. Fazer o uso da calculadora
aproxima a sala de aula ao cotidiano, fazendo uso de dados da vida real, gerando mais

interesses nos alunos, aumentando e diversificando as atividades em relagdo ao ensino-
aprendizagem. (PONTE| 1989).

A utilizagao de qualquer tecnologia no espago escolar deve ser feita com muito pla-
nejamento. Para VASCONCELLOS| (2010) a agao do professor é um elemento fundamental,
e por isso o planejamento ¢ essencial, pois ¢ com objetivo estabelecido no planejamento

que o professor busca estratégias para alcancar resultados.

MENEGOLLA e SANT’ANNA (2001) explicam que o planejamento serve para
desenvolver tanto nos professores como nos alunos uma acao eficaz de ensino e aprendizagem,
uma vez que ambos sao atuantes em sala de aula. Porém é de responsabilidade do professor

elaborar o plano de aula.

Um dos desafios para ser abordado é o modo como os conceitos sobre légica de
programagcao sao lecionados em sala de aula. Para (COLLING et al| (2014), a maneira
de ensinar algo tdo complexo para criancas e adolescentes é um grande obstaculo, pois é

dificil até mesmo para adultos.

Devido a essa dificuldade, por muito tempo a programacao vem sendo considerada
como uma atividade reservada apenas a alguns especialistas que sao capazes de adquirir

as competéncias necessarias. E existem estudiosos e educadores que defendem que a
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programagcao nao é para todos, e que nao haveria necessidade do ensino da programacao
de computadores no ensino basico. LOVE (2014)) citado por GERALDES) (2014) enfatiza

1Sso:

Em entrevista ao site Businnes Insider, Linus Torvalds, responsavel
pelo kernel do famoso sistema operacional Linux, disse: ‘Acho que é
algo especializado, e ninguém espera que a maioria das pessoas faca
isso. Nao é como aprender a ler e a escrever ou fazer contas béasicas de
matemética.(GERALDES| |2014)

GERALDES (2014)) cita também

Vera Rita da Costa (2014), em seu artigo intitulado ‘Computacao para
0s pequenos’, publicado no portal UOL, diz que os criticos dessa questao
afirmam que o ensino de programacao nas escolas pode atrapalhar o
desenvolvimento das criangas e adolescentes, privando estes do convivio
social e das experiéncias comuns dessas fases da vida, como brincar e
divertir-se ao ar livre.(GERALDES), [2014])

Segundo SETZER] (1988), dar o computador para uma crianga é uma das maneiras
de fazer uma crianca perder sua necessaria infantilidade. Ele faz o adolescente perder
sua juventude e o torna senil dos pontos de vista mental, emocional e volitivo. Uma das
caracteristicas fundamentais da infancia e da juventude é a generalidade, o computador,

em virtude de suas peculiaridades, obriga a uma especializacao mental precoce.

No entanto, é importante salientar que também existem alguns estudiosos que
defendem que a programacao de computadores é uma atividade acessivel a todos e deve ser
ensinada na educacao bésica. Atualmente tem varias iniciativas que defendem o ensino da
programacao de computadores nas escolas regulares, sem restricoes. Varias personalidades
da tecnologia, como Bill Gates, Mark Zuckerberg, Jack Dorsey tém defendido publicamente
o ensino de programacao nas escolas como forma de inclusao digital. Para eles, interpretar

e escrever codigo ¢ tao importante quanto ler e escrever.
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3 Experimentacao

A intencao deste experimento é avaliar a relevancia do uso da légica de progra-
macao no ensino da matematica. Para tal, foram utilizadas plataformas computacionais,
software livre, disponiveis atualmente. Deste modo, alguns fatores foram selecionados e
sistematicamente observados a fim de encontrar informacgoes tteis sobre a introducao de

software em sala de aula, sua aplicacao e seu efeito no aprendizado dos estudantes.

Foram elaboradas e aplicadas atividades pontuais para que os alunos fossem
instigados a solucionar alguns desafios que podem ser encontrados no dia-a-dia, tendo que

usar como recurso a logica de programacao e os conhecimentos matematicos.

Esse capitulo descreve este experimento cientifico cujos objetivos estao delineados
nas sec¢oes iniciais, seguido por duas se¢oes que apresentam o planejamento do experimento
de cada plataforma abordada e descreve as técnicas utilizadas para coletar os dados que

serviram de base para as conclusoes desta pesquisa.

Ao decorrer deste capitulo estdo algumas andalises e sinteses dos resultados en-
contrados, bem como, algumas sugestoes para aqueles que pretendem reproduzir esta

experiéncia.

3.1 Objetivo

As plataformas educacionais digitais selecionadas para esta pesquisa foram Code.org
e Scratch, elas foram utilizadas numa instituicdo de ensino brasileira como ferramentas
para fomentar as competéncias e habilidades recorrentes da disciplina de matematica e

que também estao definidas na BNCC, por meio do uso da logica de programacao.

Esta experimentacao procurou utilizar tecnologia digital para uma abordagem
diferente da usada numa aula expositiva tradicional de modo a verificar se corrobora para
compreensao dos conteidos matematicos. E analisar se despertou o interesse pela area

através da abordagem de logica de programacao.

Foi planejado estrategicamente o uso da plataforma computacional Code.org para
esse primeiro contato com a logica de programacao. Essa plataforma usa blocos de comandos.
E uma das propostas de atividade na plataforma sao jogos com varios niveis e objetivos
definidos. Ja o segundo contato foi com a plataforma Scratch, que também usa blocos,

porém nao possui niveis e nem objetivos definidos explicitamente.

A plataforma computacional Code.org foi planejada para ser o primeiro contato

porque a abordagem é feita através de jogos educativos digitais e possui objetivos explici-
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tamente definidos de forma mais gradual em termos de complexidade. Apds esse primeiro
contato foi utilizado a plataforma Scratch que exige um desafio maior apesar de também
usar blocos, pois diferente das atividades trabalhadas no Code.org, nao sao definidos os

blocos necessarios para realizacao da tarefa.

3.2 Caracterizacao

Este experimento foi planejado para ocorrer em 6 encontros do ano letivo de 2018
com estudantes do ensino médio e que cursam o 1° ano, 2° ano e 3° ano em uma escola
estadual de ensino integral situada na cidade de Niter6i no estado do Rio de Janeiro. Esta
instituicao de ensino possui apenas turmas de ensino médio sendo 3 turmas de 1° ano, 2
turmas de 2° ano e 1 turma de 3° ano, totalizando 160 estudantes, com idades entre 14
e 18 anos. Este estudo se concentrou em observar os estudantes dos trés anos do ensino
médio, sendo duas turmas do primeiro ano composta por 46 estudantes - 21 alunos e 25
alunas, uma turma do segundo ano composta por 29 estudantes — 19 alunos e 10 alunas e

uma turma do terceiro ano composta por 19 estudantes — 10 alunos e 9 alunas.

A escolha dessa instituicao ocorreu pelo fato de ser uma das poucas escolas do
estado equipadas com uma sala “SESI Matematica” que contém um kit com 40 laptops,
entre outros materiais. Os encontros ocorreram nesta sala “SESI Matematica”, onde 18
laptops com acesso a internet estavam disponibilizados para o experimento. Apesar de ter
40 laptops na sala, os mesmos s6 funcionam quando ligados na tomada e por limitagao
da infraestrutura da escola, somente 18 laptops puderam ser utilizados. Como as turmas

tinham mais de 18 alunos, foi necessario organiza-los em duplas.

A experimentagao ocorreu através de encontros presenciais com estudantes do
ensino médio, o qual foi dividido em 3 encontros para cada plataforma abordada com
acompanhamento e coleta de dados. A partir dos dados coletados, foram elaboradas
algumas andlises. Na maior parte do tempo, os estudantes realizaram atividades visando a
solugao de problemas com o auxilio de instrugoes. As atividades incluiram aulas expositivas

e trabalho colaborativo.

3.3 Fase 1- Code.org

Para a introducao a légica de programacao foi usada a plataforma Code.org. O
Code.org foi criado pelo iraniano Hadi Partovi, formado em Ciéncias da Computagao
pela Universidade de Harvard e grande investidor de empresas como Facebook, Dropbox
e Airbnb. Com a ajuda de seu irmao Ali, lancou em fevereiro de 2013 o projeto para
promover o ensino de programagcao nas escolas. Em 9 de dezembro de 2013, o Code.org

langou a iniciativa “Hour of Code 20137, em portugués, “A hora do codigo 2013”7, em que



Capitulo 3. Ezperimentacdo 25

qualquer pessoa poderia dedicar 1 (uma) hora para aprender l6gica de programacao.

O website Code.org é uma plataforma onde o aluno pode aprender os primeiros
passos na programacao de computadores através de uma plataforma de tutoriais, inclusive
em lingua portuguesa. No tutorial para iniciantes, o aluno tem o primeiro contato com
a programagcao de computadores através da linguagem Blockly, que possibilita arrastar
e soltar blocos para escrever os cddigos. Cada bloco corresponde a uma linha de c6digo
real. O objetivo do primeiro algoritmo é conseguir que o personagem Red de Angry Birds
atravesse um labirinto para chegar ao Porco Verde, conforme ilustra a parte demarcada

como 1 da Figura 4]

Na Figura [4 foi destacada quatro partes, a primeira parte é a drea do jogo, onde
ocorre a acao, isto é, execugdo do algoritmo. A segunda parte é a “caixa de ferramentas”
onde ficam os blocos necessdrios para a construcao do algoritmo e concluir o nivel. A
terceira parte é chamada “Area de trabalho” para onde os blocos deverdo ser arrastados
para a construcao do algoritmo. J& a quarta parte sao instrugoes a serem seguidas para
conclusao do nivel. Caso seja necessario apagar os blocos arrastados para a area de trabalho,
é possivel arrasta-los para uma lixeira que aparece quando arrastado para cima da caixa

de ferramentas.

Figura 4 — Interface do Code.org.

For this puzzle, drag all of the b!ock4ther and click "Run” to watch it go! 4 p

) Comegar doinicio & Mastrar codigo

Ver a solugao
Precisa de ajuda? veia os videos e as dicas -

Portugué v

Cada bloco é um comando: se o aluno arrastar o bloco onde esta escrito “Avancar”
para a area de trabalho e depois pressionar o botao “Executar programa”; o personagem ird
se mover uma unidade para frente no sentido em que se encontra. Para que o personagem
faca outras agoes, é s6 adicionar outros blocos a area de trabalho e encaixa-los: cada acao
sera executada de cima para baixo. Caso o programa nao funcione corretamente, é possivel
corrigi-lo através do botao “Recomegar” (CODE.ORG., 2018]).

A plataforma tem um recurso para professores, que é a fungao “Criar uma Turma”,

conforme a Figura [5|ilustra e direcionar o curso (sequéncia de atividades) que irdo fazer.
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Além disso, o professor consegue visualizar o progresso geral (Figura @ € O progresso

individual (Figura E[) dos alunos em relagao a atividade proposta.

Figura 5 — Link para criagdo de turma na plataforma Code.org.

Meu painel de Controle Catélogo do Curso Projetos Aprendizado Profissional

Meu painel de Controle

Get set up for the new school year Read the FAQ

View our frequently asked guestions on how to manage your classroom(s) and start
teaching

Turmas do Classroom

Add a new classroom section

Create a new section
Crie uma nova turma para comecar a atribuir cursos e verificar o progresso de seus
estudantes

A Figura[f] é um exemplo de como o professor visualiza o progresso de todos os
alunos inscritos naquela turma de modo geral em relacao a atividade proposta. Na aba
superior a outras opgoes, se na atividade proposta exigir do estudante uma resposta em
forma de texto, cada resposta dada pode ser visualizada na aba “Respostas de texto”. Na
aba “Estatisticas” é possivel acompanhar quantas linha de cédigos cada aluno produziu
até aquele momento, além de informar quantos niveis o aluno conseguiu concluir. Ja na
aba “Gerenciar alunos” o professor pode alterar senha, nome, idade e género de cada aluno,

pode também mudar ou remover o aluno da turma.

J& na Figura[7] é um exemplo do progresso detalhado de um aluno, visualizando

quais niveis foram feitos e se foi usado muitos blocos ou nao na criacdo do algoritmo.

No primeiro encontro foi explicado o conceito de légica e em seguida foi reproduzido
um video para turma utilizando um projetor e uma caixa de som, o video falava sobre
algoritmo e a computacao desplugada. As atividades selecionadas para serem trabalhadas
com a Turma foi o “Express Course (2018)”. As fases 1, 3, 7 e 10 ndo foram feitas, pois

eram atividades para serem feitas sem o uso do computador.

Segundo [FERREIRA et al.| (2015) a Computacdo Desplugada, ou "Computer

Science Unplugged", sao atividades que estimulam o raciocinio computacional sem o uso
)

de computadores ou quaisquer outros recursos eletroeletronicos.

Apébs a reproducao do video foi comentado sobre a importancia do algoritmo
na logica de programacao. Em seguida foi questionado se eles conseguiriam descrever
uma sequéncia légica de alguma atividade que fazem parte do cotidiano deles. Uma das
atividades que eles descreveram foi a agao “ir para a escola”. Depois da euforia de descrever

um algoritmo eles comecaram a atividade.
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Figura 6 — Visao geral do progresso da Turma.
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A seguir nos Quadros [0}, [7] e [§] estdo detalhados os roteiros do primeiro, segundo e
terceiro encontro respectivamente. O plano de aula de cada encontro usando a plataforma
Code.org e o modelo do formulario aplicado no tltimo encontro esta descrito nos Apéndices

C, D, E e A respectivamente.

Quadro 6 — Roteiro do primeiro encontro usando a plataforma Code.org.

Etapa ‘ Objetivo Duracao
Preparacao da sala SESI Matematica (Ligar projetor, 5 min.
notebook e laptops).
1 Cadastro na plataforma Code.org. 5 min.
2 Apresentacao da plataforma. 15 min.
3 Explicacao de logica e do que é um algoritmo. 25 min.
4 Execucao das atividades da 2° fase e da 4° fase. 45 min.
Desligar equipamentos (projetor, notebook e laptops). 5 min.

As Figuras [§ e [9] a seguir ilustram os temas de cada fase trabalhada. Na fase 2,
o tema foi “Angry Birds” que teve como objetivo fazer com que o personagem “Red”
atravesse um labirinto para chegar ao Porco Verde, usando conhecimento algébrico, sistema
posicional. O tema da fase 4 foi “Era do Gelo” no qual teve que fazer com que o esquilo

pule pelos blocos de gelo para pegar a nozes, para isso foi necessario identificar e corrigir
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Figura 7 — Visao detalhada do progresso de um aluno.
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Quadro 7 — Roteiro do segundo encontro usando a plataforma Code.org.

Etapa ‘ Objetivo Duracao
Preparacao da sala SESI Matematica (Ligar projetor, 5 min.
notebook e laptops).
1 Acessar a plataforma Code.org e fazer o login. 5 min.
2 Execugao das atividades da 5° fase. 45 min.
3 Execucao das atividades da 6° fase. 40 min.
Desligar equipamentos (projetor, notebook e laptops). 5 min.

os erros do algoritmo. Ja na fase 5 foi “Caca ao Tesouro” onde o objetivo era recolher

os diamantes pelo caminho, usando padroes para repeticao e simplificagao. A fase 6 foi

sobre “Criar Artes” que teve como objetivo desenhar figuras planas, usando conhecimento

geométrico e algébrico. Na fase 8 o tema foi “Star Wars” e o objetivo era recolher todas

as sucatas pelo caminho de maneira mais simples e rapida. Por fim na fase 9 foi sobre

“Arte com Adesivos” que teve como objetivo reproduzir imagens usando rotacao e arcos

congruentes.

O Quadro [J relaciona conceitos matematicos usados em cada fase. Nem todos os
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Quadro 8 — Roteiro do terceiro encontro usando a plataforma Code.org.

Etapa | Objetivo Duracao
Preparacao da sala SEST Matematica (Ligar projetor, 5 min.
notebook e laptops).
1 Acessar a plataforma Code.org e fazer o login. 5 min.
2 Execugao das atividades da 8° fase. 35 min.
3 Execugao das atividades da 9° fase. 35 min.
4 Preenchimento do formulario sobre Code.org 15 min.
Desligar equipamentos (projetor, notebook e laptops). 5 min.

Figura 8 — Temas das fases 2, 4 e 5 respectivamente.
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alunos conseguiram chegar até a fase 9, porém teve alunos que chegaram até a fase 12. No
final do terceiro encontro utilizando o Code.org foi aplicada uma pesquisa qualitativa com

58 estudantes, usando o formulario do Google, com énfase sobre o uso desta plataforma.

Uma das perguntas que compoem o formulario aplicado nas turmas é se eles ja
tiveram contato com logica de programacao antes desses encontros, e o resultado obtido
foi que 16 alunos (28%) jé tiveram contato e 42 alunos (72%) nao tiveram contato com

programacao. Como ilustra a Figura [L0]
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Quadro 9 — Conceitos matematicos usados em cada fase.

Fases

Conceitos matematicos

Angry Birds

Raciocinio 16gico; Niimeros naturais;
Operagoes Algébricas; Sistema posicional.

Era do Gelo

Raciocinio 16gico; Resolucao de problema;
Numeros naturais; Operacoes Algébricas;
Sistema posicional.

Caca ao Tesouro

Raciocinio 16gico; Resolucao de problema;
Numeros naturais; Operagoes Algébricas;
Sistema posicional; Reconhecimento de
padroes.

Criar Artes

Raciocinio l6gico; Resolucao de problema;
Numeros naturais; Operacoes Algébricas;
Geometria plana; Angulo externo.

Star Wars

Raciocinio 16gico; Resolucao de problema;
Numeros naturais; Operacoes Algébricas;
Sistema posicional; Reconhecimento de
padroes; Padroes de repeticao.

Arte com Adesivos

Raciocinio 16gico; Resolucao de problema;
Numeros naturais; Operagoes Algébricas;
Geometria plana; Arcos congruentes; Circulo
trigonométrico.

Figura 10 — Contato com a légica de programacgao.

Ja teve contato com a ldgica de
programacao antes de usar o

Code.org?

H Sim

m Ndo

Nesse formulario foi solicitado para eles classificarem o nivel de dificuldade de

cada fase que fizeram e caso nao tenham feito marcar “Nao Fiz”. A Figura [11]ilustra os

resultados obtidos.

Como pode ser observado na Figura (11| as dificuldades das fases foram aumentando
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Figura 11 — Niveis de dificuldades das atividades.
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gradativamente, porém observa-se que as fases de Artes geraram maiores dificuldades,
com isso foi possivel identificar os conceitos trabalhados naquelas fases, que no caso foram

conceitos de geometria e trabalhar essa dificuldade.

Com objetivo de verificar se eles conseguiram identificar o uso da matemaética nas
atividades foi questionado se precisaram utilizar conceitos matematicos para conseguir
concluir os niveis. Das 58 respostas obtidas, 51 alunos (88%) responderam “sim”; isto é,

que precisou usar conceitos mateméticos e os outros 7 (12%) responderam que “nao”.

Figura 12 — Percepgao sobre o uso dos conceitos matematicos durante as atividades.

Precisou usar conceitos matematicos
para concluir os niveis?

H Sim

m Ndo

Foi solicitado para eles avaliarem de modo geral as atividades que eles fizeram. As
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opgoes eram Péssimo, Ruim, Regular, Bom e Excelente. Os resultados foram os seguintes, 21
alunos (36%) avaliaram como excelente, 33 (57%) avaliaram como bom, 3 (5%) avaliaram

como regular e 1 (2%) avaliou como péssimo.

Figura 13 — Avaliagao das atividades usando Code.org.
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A Figura[l4]representa o resultado obtido da classificagdo do nivel de aprendizado em
matematica usando a plataforma Code.org. As opgoes eram Fraco, Moderado, Satisfatério,
Muito bom e Excelente, em que a opc¢ao Fraco significa que nao conseguiu aprender e
Excelente significa que foi muito facil aprender usando esta metodologia. Os resultados
obtidos foram, 3 alunos (5%) classificaram como excelente, 8 (14%) classificaram como
muito bom, 21 (36%) classificaram como satisfatério, 23 (40%) classificaram como Moderado

e 3 (5%) classificaram como fraco.

Um dos objetivos de usar a plataforma Code.org, era de também ensinar programa-
¢ao que serviu como base para usar a plataforma Scratch, no qual também usa blocos. Por
isso foi questionado sobre como foi o aprendizado de programacao usando o Code.org. Os
critérios foram os mesmos usados pelo “Nivel de aprendizado em matematica”. Os dados
obtidos foram, 6 alunos (10%) classificaram como excelente, 13 (23%) classificaram como

muito bom, 18 (31%) como satisfatério, 18 (31%) como moderado e 3 (5%) como fraco.

3.4 Fase 2 - Scratch

A segunda plataforma computacional utilizada nesta pesquisa foi Scratch, versao
1.4. O Scratch é um ambiente grafico de programacao criado e desenvolvido pelo “Lifelong
Kindergarten Group”, do MIT, que permite a criacao de aplicativos que integram recursos

de multimidia, de forma intuitiva. Seu objetivo primario é facilitar a introducao de conceitos
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Figura 14 — Nivel de aprendizado em matematica usando Code.org.

Nivel de aprendizado em matematica
usando Code.org

= Fraco

B Moderado
m Satisfatorio
= Muito bom

H Excelente

Figura 15 — Nivel de aprendizado em programacao usando Code.org.
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de matematica e de logica de programacao, enquanto também contribui para induzir o

pensamento criativo, o raciocinio sistematico e o trabalho colaborativo (SCRATCH, [2018)).

A Figura 3.13 ilustra a interface desta plataforma.

O objetivo é levar o estudante a um processo de aprendizado continuo, numa
sequéncia que envolve criagdo, experimentacao, compartilhamento e reflexdo, que leva a

mais criagao, resultando na expansao de suas habilidades, conhecimento e competéncias,

na “espiral do pensamento criativo” conforme descrito por Resnick RESNICK] (2018). A

Figura (17| (a) ilustra esta espiral do pensamento criativo.
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Figura 16 — Interface do Scratch 1.4.
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Em relacao a pratica de programacao, |MELO et al.l (]201 1|) propoe a espiral conforme

ilustrada na Figura|17|(b). Entende-se que a pratica de programacao é um processo criativo
que, apos a analise de um determinado problema, exige que o mesmo seja codificado,
executado, depurado, e documentado para que assim outros possam reproduzi-lo ou mesmo

melhora-lo. O processo se repete, iniciando o ciclo num estagio mais evoluido.

Figura 17 — Espiral do pensamento criativo, de Resnick (a) e Espiral correspondente, no
contexto da programagcao de Mélo et al. (b).

Com a intencao de incentivar os estudantes a aprenderem conceitos matematicos
usando a légica de programacao através do Scratch, foram propostas algumas atividades co-
nectando o lidico, o pensamento computacional e conceitos matematicos. Essas atividades
foram planejadas dentro de um cendrio hipotético nomeado “Show da PROGRAMATICA”,
o qual consiste de um ambiente virtual contendo um avatar que representa o proprio

professor da turma. As atividades convidam os estudantes a descrever a logica necessaria
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para o avatar apresentar corretamente determinados conceitos da matematica. Deste modo,

os estudantes eram desafiados a ensinar o professor a ensinar.

O Quadro [10| a seguir apresenta as 8 atividades, seus objetivos e conceitos matema-

ticos, que foram propostas para serem praticadas com os estudantes. O plano de aula das

atividades esta descrito nos Apéndices F, G e H.

Quadro 10 — Atividades realizadas com Scratch.

N°.| Atividade Objetivos Conceitos
Matematicos

1 | Criar uma animacgao Escrever um algoritmo Raciocinio légico,
chamada “Show da para ler um valor (do Resolucao de
Programética”, onde o teclado) e escrever (na problema, Numeros
apresentador do show é um | tela) o seu antecessor e Inteiros, Operacoes
professor e fazer com que SuCessor. Algébricas,
ele receba um nimero Sequéncia,
inteiro qualquer e vocalize o Progressao
antecessor e 0 sucessor Aritmética.
desse nimero.

2 | Informar ao professor do Escrever um algoritmo Raciocinio légico,
Show da Programaética a para ler as dimensoes de | Resolugao de
unidade de medida, a altura | um retdngulo (base e problema, Numeros
e a base de um retangulo de | altura), calcular e Reais, Operacoes
modo que ele possa escrever a area do Algébricas, Area de
vocalizar a area do retangulo. figuras planas.
retangulo.

3 | Informar ao professor do Escrever um algoritmo Raciocinio légico,
Show da Programaética a para ler as dimensoes de | Resolugao de
unidade de medida, a um trapézio (base maior, | problema, Ntumeros
altura, a base maior e a base menor e altura), Reais, Operacoes
base menor de um trapézio | calcular e escrever a area | Algébricas, Area de
de modo que ele possa do trapézio. figuras planas.
vocalizar a area do trapézio.
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Informar ao professor do
Show da Programatica a
idade expressa em anos,
meses e dias de modo que
ele possa vocalizar a idade
expressa apenas em dias.
(Considerando o ano com

365 dias e o més com 30
dias)

Escrever um algoritmo
para ler a idade de uma
pessoa expressa em anos,
meses e dias, calcular e
escrever a idade dessa
pessoa expressa apenas
em dias. Considerando o
ano com 365 dias e o més

com 30 dias.

Raciocinio légico,
Resolucao de
problema, Ntimeros
Naturais,
Operacoes
Algébricas,
Transformacao da

unidade de tempo.

Informar ao professor do
Show da Programatica as
coordenadas de dois pontos
A(x1, y1) e B(x2, y2) de
modo que ele possa
vocalizar a distancia entre

esses dois pontos.

Escrever um algoritmo
para ler dois pontos (x1,
yl, x2 e y2), calcular e
escrever a distancia entre

esses dois pontos.

Raciocinio légico,
Resolucgao de
problema, Numeros
Reais, Operacgoes
Algébricas, Plano
Cartesiano,
Distancia entre

dois ponto.

Informar ao professor do
Show da Programatica o
total de eleitores de um
municipio, a quantidade de
votos brancos, nulos e
validos de modo que ele
possa vocalizar o percentual
de votos brancos, nulos e
validos em relagao ao total

de eleitores.

Escrever um algoritmo
para ler o nimero total
de eleitores de um
municipio, o niimero de
votos brancos, nulos e
validos. Calcular e
escrever o percentual que
cada um representa em
relagao ao total de

eleitores.

Raciocinio légico,
Resolucao de
problema, Ntimeros
Reais, Operacoes
Algébricas,
Porcentagem,

Estatistica.

Informar ao professor do
Show da Programatica o
salario mensal atual e o
percentual de aumento que
recebeu de modo que ele
possa vocalizar o novo

salario.

Escrever um algoritmo
para ler o salario mensal
atual de uma pessoa e o
percentual de reajuste.
Calcular e escrever o

valor do novo salario.

Raciocinio légico,
Resolucao de
problema, Numeros
Reais, Operacoes
Algébricas,
Porcentagem,
Matematica

financeira.
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8 | Informar ao professor do
Show da Programatica 3
medidas de mesma unidade
(lado 1, lado 2 e lado 3) de
modo que ele possa
vocalizar se é possivel criar

um triangulo ou nao.

Escrever um algoritmo
para ler 3 medidas de
mesma unidade (lado 1,
lado 2 e lado 3) e
verificar se é ou nao é
possivel criar um
triangulo, se for possivel
escrever “E possivel criar
um triangulo” caso
contrario escrever “Nao ¢é
possivel criar um

triangulo”.

Raciocinio légico,
Resolucao de
problema, Ntimeros
Reais, Operacoes
Algébricas,

Triangulo.

Conforme mencionado, foram realizados 3 encontros utilizando a plataforma Scratch.

O primeiro deles foi planejado para ocorrer de acordo com o Quadro [I1] ao passo que os

roteiros do segundo e terceiro encontro estdao detalhados nos Quadros [12] e [13], respectiva-

mente.

Quadro 11 — Roteiro do primeiro encontro usando a plataforma Scratch.

Etapa \ Objetivo Duracao
Preparagdo da sala SESI Matematica (Ligar projetor, 5 min.
notebook e laptops).
1 Apresentacao da plataforma Scratch. 5 min.
2 Demonstracao das duas primeiras atividades feitas. 15 min.
3 Execugao da primeira atividade. (antecessor e sucessor) | 35 min.
4 Execugao da segunda atividade. (drea de um retangulo) | 35 min.
Desligar equipamentos (projetor, notebook e laptops). 5 min.

Quadro 12 — Roteiro do segundo encontro usando a plataforma Scratch.

Etapa \ Objetivo Duracao
Preparagao da sala SESI Matematica (Ligar projetor, 5 min.
notebook e laptops).
1 Execugao da terceira atividade. (drea de um trapézio) 30 min.
2 Execugao da quarta atividade. (idade expressa apenas 30 min.
em dias)
3 Execucao da quinta atividade. (distancia entre dois 30 min.
pontos)
Desligar equipamentos (projetor, notebook e laptops). 5 min.
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Quadro 13 — Roteiro do terceiro encontro usando a plataforma Scratch.

Etapa | Objetivo Duracao
Preparacao da sala SEST Matematica (Ligar projetor, 5 min.
notebook e laptops).
1 Execucao da sexta atividade. (Estatistica) 25 min.
2 Execugao da sétima atividade. (Porcentagem) 25 min.
3 Execugao da oitava atividade. (Tridngulo) 25 min.
4 Preenchimento do formulario sobre Scratch. 15 min.
Desligar equipamentos (projetor, notebook e laptops). 5 min.

A primeira atividade consistiu em criar o Show da Programatica, em que o professor
pede para escrever qualquer nimero e ele fala qual o antecessor e o sucessor deste niimero.
A Figura [18|ilustra as etapas da animacao. Baseado nessa atividade pode ser abordado os

conceitos de nimeros inteiros, sequéncia e progressao aritmética.

Figura 18 — Etapas da animacao do antecessor e sucessor.

ola! Sejam, bem
vindos ao Show da z Eu sou o Professor
"PROGRAMATICA™! Programacéo com i Aldeni Mont

' matematica!! I Serrat!

Me fale qualquer
nimero e eu te

falo qual & o < st | O antecessor é
antecessor e o 186 e 0 sucessor &
sucessor! B 188

J& na Figura [19]ilustra a segunda animagcao, que foi feita como uma continuagao
do “show da PROGRAMATICA”, mas dessa vez o professor pede a unidade de medida, a
base e a altura de um retangulo e fala a area do retdngulo. Com essa atividade pode ser
abordado os conceitos de ntimeros reais, area do retangulo, area do paralelogramo, area

do quadrado.

A terceira atividade foi para calcular a area do trapézio, no qual pode ser abordadas
areas de figuras planas, fungdo quadratica se usar uma medida em fungao da outra. A

quarta atividade era para expressar a idade em dias, onde pode ser abordada transformacao
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Figura 19 — Etapas da animacao da area de um retangulo.

| Ola! Sejam, bem
vindos a mais um =
Show da E Eu sou o Professor
"PROGRAMATICA"! g . Programagéo com Aldeni Mont
1 matematica!! [ Serrat!

Qual é a unidade
de medida?
Dessa vez vou 1 metros,
calcular a drea do = centimetrt
retangulo! decimetros, ...2

A drea do
retangulo & 55.0
metros
quadrados!

de unidades de tempo.

Na atividade de calcular a distancia entre dois pontos, pode ser abordado o plano
cartesiano e os conceitos da geometria analitica. Ja na atividade que era para calcular a
porcentagem dos votos brancos, nulos e validos, pode ser abordado o contetido de estatistica
e na atividade seguinte que era para calcular o reajuste do salario, pode ser abordado o
conteido de matematica financeira. E por tiltimo a atividade de tridngulo, que era para
calcular se era possivel formar um tridangulo, podem ser abordados os tipos de triangulos,

calculo da area usando os lados.

No final do terceiro encontro utilizando o Scratch foi aplicada uma pesquisa
qualitativa com 70 estudantes, usando novamente o formulario do Google, sobre o uso
desta plataforma. O modelo do formulério aplicado encontra-se no (Apéndice B). Foi
solicitado para eles classificarem o nivel de dificuldade das atividades propostas utilizando
o Scratch. Os resultados obtidos podem ser observados na Figura 3.17. No qual 10
alunos (14%) classificaram como FAcil, 47 (67%) classificaram como Moderado e 13 (19%)

classificaram como Dificil.
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Figura 20 — Classificagdo do nivel de dificuldades das atividades propostas.

Classificagcao do nivel de dificuldades
das atividades propostas

0% 0%

m Muito facil
B Facil

= Moderado
m Dificil

B Muito dificil

.. 4

Foi solicitado para eles classificarem o nivel de dificuldade do Scratch em comparacao
com Code.org, os resultados obtidos foram que 14 alunos (20%) acharam mais facil, 18
(26%) acharam que ambas tem a mesma dificuldade e 38 (54%) acharam que o Scratch

era mais dificil que o Code.org.

Figura 21 — Classificagao do nivel de dificuldade do Scratch em relagao ao Code.org.

Classificagao do nivel de dificuldade
do Scratch em relagao ao Code.org

B Mais facil
M [gual

= Mais dificil

Quando questionados se precisaram utilizar conceitos matematicos para a realizacao
das atividades usando o Scratch, os resultados foram que 66 alunos (94%) identificaram

que foi preciso e 4 (6%) nao identificaram.

Foi solicitado aos alunos para classificarem o nivel de aprendizado em matematica
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Figura 22 — Identificagdo do uso dos conceitos matematicos usando Scratch.

Precisou usar conceitos matematicos
para fazer as atividades no Scratch?

m Sim

m Ndo

utilizando o Scratch, em que foi obtido o seguinte resultado, 22 alunos (32%) classificaram
como Moderado, 22 (31%) classificaram como Satisfatério, 21 (30%) classificaram como

Muito bom e 5 (7%) classificaram como Excelente.

Figura 23 — Classificagdo de aprendizado em matematica usando Scratch.

Classificacao de aprendizado em
matematica usando Scratch

0%

= Fraco

B Moderado

m Satisfatorio
= Muito bom

H Excelente

Também foi questionado se conseguiram aprender alguns conceitos matematicos
durante as atividades com Scratch, e 49 alunos (70%) responderam que conseguiram, 5

(7%) responderam que nao e 16 (23%) nao souberam responder.
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Figura 24 — Aprendizado dos conceitos matematicos usando Scratch.

Conseguiu aprender alguns conceitos
matematicos usando Scratch?

m Sim

' m N3o
N3o seiresponder

3.5 Andlise dos experimentos

Foi observado que nas aulas abordando a logica de programagao os alunos ficaram
mais concentrados e envolvidos nas atividades, onde muitas vezes foi necessario informa-los

que a aula havia abacado, diferente do que ocorre em aulas expositivas tradicionais.

Um fato que reforca isso foi a assiduidade que passaram a ter nas aulas de matema-
tica nao somente em relagao a presenca mais também, quanto a pontualidade, haja vista
que uma reclamacao frequente entre os professores da escola era a demora dos estudantes
para retornar para a sala de aula apos os intervalos, onde muitos deles se apresentavam 10
a 15 minutos depois. Nas aulas de matematica que seguiram a dinamica proposta por este

trabalho de pesquisa, notou-se que a maioria retornava pontualmente.

Adicionalmente a percepcao do professor quanto a assiduidade, foi feita uma
consulta aos alunos por meio de um formulario no qual se perguntou sobre alguns aspectos
da nova dinamica de aula proposta. A seguir destacamos algumas das respostas obtidas que
também corroboram uso da logica de programacao como instrumento para os estudantes

compreenderem o uso da matematica no cotidiano.

"[Gostei de] saber que a matemdtica pode ser usada em muitos ambitos de nossa vida.”

“O aspecto mais valioso foi a aproximagdo dos contetidos matemdticos para uma realidade

cotidiana. Usa-la para além de cdlculos abstratos.”

“Fsse formato de aula ajuda os alunos a enxergarem a matemdtica e sua aplicagdo fora da

sala de aula.”

“Analisando como um todo, foi de extrema importancia relembrar alguns conceitos
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matemdticos a partir do Scratch e, também, entender e aprender um pouco sobre a
linguagem da programacdo. Principalmente, porque contextualizou com a minha realidade

e entao pude aproveitar da melhor forma as aulas.”

A plataforma Scratch oferece mais possibilidades para os estudantes explorarem a
légica de programacao e os conceitos matematicos. Na plataforma computacional Code.org
foram trabalhados conceitos basicos de matematica . A seguir sao destacadas algumas

respostas que enfatizam essas afirmacoes.

“O Code.org utilizava mais a matemdtica basica (que a maioria das pessoas do sequndo
anos do ensino médio sabe) e o Scratch trabalho com pontos mais complexos da

matemdtica.”

“Ao contrdrio do Code, no Scratch o aluno acaba desenvolvendo uma autonomia para
realizar as suas atividades em relacao aos exercicios propostos, pois por mais que haja
exigéncia, no fim serd o aluno a decidir como realiza-las. Ja no code as atividades jd sao

prontas e seus meios de execucdo também.”

“O Code pra mim nos tinhamos uma certa limitacdo, agora o Scratch jd é o programa para
montar realmente o jogo, e € muito mais aberto e varias ferramentas, possibilidade de

criacao de varios jogos e isso é muito legal.”

“No Scratch, vocé precisa ‘pensar’ mais que no Code, no Code tem uma certa ’formula’
que vocé so tem que sequir, jd no Scratch vocé cria a ideia, faz a programagdo toda desde

o inicto.”

Também procurou-se coletar pontos positivos e negativos a partir dos feedbacks
dos estudantes. Esses feedbacks podem oferecer pistas acerca da interferéncia que foi feita
no processo de aprendizado ao passo que nos permite capturar sugestoes de melhoria.

Destaco a seguir alguns feedbacks:

“Revisar conceitos matemdticos para melhores atuacoes nas aulas de programagcao”

“As aulas foram boas, mais o professor poderia ter explicado um pouco mais claramente,
tive que recorrer as vezes a internet, ou mesmo aos meus colegas de classe, tirando isso as

aulas foram boas.”
“Mais siléncio da classe com finalidade de melhorar a concentragdo dos alunos.”

“Ser jogado em dupla para facilitar.”

Percebe-se a partir dos dois primeiros feedbacks que os estudantes podem enfrentar
dificuldades na realizagdo das atividades por falta de compreensao de determinados

conceitos matematicos. No entanto, é sugerido como mitigacao que tal dificuldade pode
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ser transpassada por meio da colaboracao entre os proprios estudantes. Note que o
segundo feedback menciona que o estudante buscou ajuda com seus colegas de classe
para compreender os conceitos requeridos pela atividade proposta de modo a conseguir

conclui-la.

Outra pista interessante é percebida no terceiro feedback e remete a importancia
do professor ter controle sobre a turma de modo a assegurar um ambiente adequando (ex.:

siléncio durante as atividades) dentro de sala de aula e que favoreca a concentragao.
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4 Conclusao

A proposta deste trabalho foi realizar atividades que envolvem conceitos de logica de
programagcao, como facilitador na compreensao dos conceitos matematicos. As atividades
propostas foram aplicadas com alunos do ensino médio e foi utilizado o questionario para

avaliar os resultados obtidos.

Assim foi possivel trazer a discussao a tematica da adoc¢ao de atividades de progra-
macao de computadores para apoiar no processo ensino e aprendizagem da Matematica
pois, com este artificio tecnoldgico mostrou ser possivel lancar aos alunos novos concei-
tos, trabalhando uma didatica diferenciada de modo a tornar prazerosa a relacdo com a

matematica.

Diante dos dados obtidos na pesquisa, percebe-se que a aprendizagem pautada
na utilizacao das tecnologias digitais possibilita, nao somente a atracao da geracao de
criancas e jovens de hoje, como também potencializa o desenvolvimento de habilidades
necessarias ao século XXI. Desenvolvendo cidadaos para o exercicio da reflexao critica,
da investigagao, da experimentagao e da autonomia, incentivando-os ao protagonismo do

proéprio desenvolvimento.

Através da metodologia empregada, foi possivel notar significativo aumento do
interesse dos alunos a medida que os mesmos foram submetidos a pensarem em situagoes
problemas do cotidiano, fato que valoriza a motivagao pessoal do aluno que busca, na
atual sociedade, significado pratico dos conceitos estudados formalmente nas aulas de

matematica.

A pesquisa aqui desenvolvida despertou interesse na maior parte dos alunos, estimu-
lando a criatividade através das atividades propostas e tornando as aulas mais instigantes

para os estudantes e também, para o professor.

O presente trabalho abre espago para futuras pesquisa, como por exemplo:

1. Explorar a utilizacdo de outras plataformas digitais tais como aplicativos mobile,
pois tal artificio tecnoldgico nao exige que a instituicdo de ensino precise dispor de
um laboratoério de informatica. Por outro lado, pressupoe que os estudantes possuam

smartphones, o que nao necessariamente é uma realidade em escolas ptublicas.

2. Ensinar légica de programacao através da computacao desplugada, isto é, sem o uso
de computadores, utilizando atividades de computacao despluagada proposta pela

plataforma Code.org.

3. Utilizar uma versao modificada do Scratch para ensinar matematica e robdtica
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usando uma placa arduino, chamada “Scratch for Arduino” (S4A). Essa versao foi
desenvolvida em 2010 pela Equipe de Smalltalk do Citilab para interagir com placas
Arduino. O Arduino é descrito pelos seus construtores como “uma plataforma de
prototipacio de fonte aberta, baseada em hardware e software facil de utilizar. E
planejada para artistas, designers, hobbystas e qualquer um interessado em criar
ambientes ou objetos interativos” (ARDUINO) 2018).

Apos a conclusao desse trabalho foi possivel responder as questoes de investigagao

contidas no capitulo 1 que sao:

e Q1. Como a logica de programacao pode ser introduzida na formacao regular de
estudantes do ensino médio e utilizada como instrumento pedagégico alternativo

para aprender Matematica?

R: Uma das possibilidades de inserir a logica de programacao na formacao regular
do estudante ¢ utilizando as plataformas Code.org e Scratch para ensina de uma maneira
mais lidica os conceitos matematicos. E de acordo com as percepcoes e feedbacks dos

estudantes é possivel perceber que serve como ferramenta motivacional para o aprendizado.

e Q2. De que maneira as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio
orientam os sistemas de ensino quanto ao desenvolvimento das propostas pedagogicas
nacionais que exploram as potencialidades da pratica de légica de programagcao no

aprendizado de Matematica?

R: Nao existe nenhum parametro especifico sobre abordagem da légica de progra-
macao no ensino basico, porém pode-se observar que na BNCC fala sobre o aprendizado
das seguintes competéncia , tecnologia digital, resolucao de problemas, raciocinio logico,
criar solugoes, entre outros. Essas competéncias estao associadas ao aprendizado de logica

de programacao.
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APENDICE A - Avaliacio do aprendizado

com Code.org.

Pesquisa sobre o uso da plataforma Code.org para o ensino na matemaética.

1. Nome

2. Idade

3. Sexo

() Feminino () Masculino ( ) Prefiro nao responder

4. Turma
() 1001 () 1003 () 2002 () 3001

5. JA teve contato com a légica de programacao antes de usar o Code.org?
() Sim () Nao

6. Classifique o nivel de dificuldade das seguintes fases:

Fases|Dificuldades | Muito | Facil | Moderado | Dificil | Muito | Nao Fiz
Facil Dificil

Angry Birds
Era do Gelo
Caga ao tesouro
Criar Artes
Star Wars

Arte com Adesivos

7. Vocé precisou usar conceitos matematicos para concluir os niveis?

() Sim () Nao

8. Como vocé classificaria o nivel de aprendizado em programacgao usando

Code.org?
() Fraco () Moderado () Satisfatério () Muito bom ( ) Excelente
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9. Como vocé classificaria o nivel de aprendizado em matematica usando

Code.org?
() Fraco () Moderado () Satisfatério () Muito bom ( ) Excelente

10. Como vocé classificaria essas atividades?

() Péssimo () Ruim ( ) Regular () Bom ( ) Excelente

11. Quais aspectos das aulas foram mais titeis ou valiosas para vocé?

12. O que poderia ser feito para melhorar as aulas?
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APENDICE B - Avaliacio do aprendizado

10.

com Scratch.

Pesquisa sobre o uso do programa Scratch para o ensino na matematica.

. Nome

. Idade

Sexo

() Feminino () Masculino ( ) Prefiro nao responder

Turma
() 1001 () 1003 () 2002 () 3001

Como vocé classificaria o nivel de dificuldade das atividades propostas

utilizando Scratch?

() Muito Facil () Facil () Moderado () Dificil ( ) Muito Dificil

Como vocé classificaria o nivel de dificuldade do Scratch em relacao ao

Code.org?
() Mais fécil () Igual () Mais dificil

Qual foi a principal diferenca entre o Scratch e o Code.org para vocé?

Qual programa vocé mais gostou?

() Code.org () Scratch () Os dois ( ) Nenhum deles

. Vocé precisou usar conceitos matematicos para fazer as atividades pro-

postas no Scratch?

() Sim () Nao

Como vocé classificaria o uso do scratch para aprender matematica?

() Fraco () Moderado () Satisfatério () Muito bom ( ) Excelente
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11. Vocé conseguiu aprender alguns conceitos matematicos usando o Scratch?

() Sim () Nao () Nao sei responder

12. Quais aspectos das aulas foram mais uteis ou valiosas para vocé?

13. O que poderia ser feito para melhorar as aulas?
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APENDICE C - Plano de Aula 1 — Code.org

1° Encontro - Fase 2 e 4 do Code.org.

1. Identificacao
Curso: Ensino Médio
Disciplina: Matematica
Carga horaria: 1h 40min.
Série: 1° ano, 2° ano, 3° ano
Ano: 2018

Professor: Aldeni Mont Serrat Rosa da Silva

2. Objetivo geral
Possibilitar uma aprendizagem satisfatéria do uso da plataforma Code.org, construir
algoritmos usando blocos e relembrar operagoes matematicas.

3. Objetivos especificos
Habilitar os alunos para resolver problemas e exercer protagonismo e autoria. De-
senvolver a criatividade para investigar, elaborar e testar. Formular e criar solugoes.
Reforcar os conceitos matematicos.

4. Contetido programatico
Raciocinio 16gico; Resolugao de problema; Ntumeros naturais; Operagoes Algébricas;
Sistema posicional, montar algoritmo e criar sequéncia.

5. Roteiro

Duracao de 5 min. - Solicitar que os alunos liguem os laptops.

Duracao de 5 min. - Pedir para acessar a plataforma Code.org e criar uma conta.

Duracao de 15 min. - O professor precisa criar uma turma e selecionar atividade

“Express Course (2018)”, pois ira gerar um cddigo da turma.

Solicitar aos alunos para continuarem logados e irem para o final da pagina para
digitarem o cédigo da turma. Em seguida clicar na atividade proposta, fazer uma

breve apresentagao sobre a plataforma.

Duracao de 25 min. — Reproduzir o primeiro video da atividade sobre algoritmo.

Apos o video perguntar o que eles entenderam e explicar algoritmo e logica.
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Figura 25 — Criar conta no Code.org.

Catélogo do Curso Projetos

Ja tem uma conta? Entre

Email ou nome de
usuario

Digite seu codigo de secdo de 6 letras

Cadigo da secdo (ABCDEF)
Senha Esqueceu sua senha?

() Lembrar de mim OR ﬁ Entre com Conta do Google

Ainda ndo faz parte? n Entre com Facebook

Ei Entre com Conta da Microsoft

Figura 26 — Criar turma no Code.org.

Meu painel de Controle Catalogo do Curso Projetos Aprendizado Profissional

Meu painel de Controle

Get set up for the new school year Read the FAG

View our frequently asked questions on how to manage your classroom(s) and start
teaching.

Turmas do Classroom

Add a new classroom section

Create a new section
Crie uma nova turma para comecar a atribuir cursos e verificar o pregresso de seus
estudantes

Figura 27 — Local para digitar o c6digo da turma no Code.org.

Classroom Sections I've Joined

Entrar em uma secéo

. ) Cédigo da secdo (ABCDEF) Entrar na secio
Junte-se a secdo do professor digitando seu Cédigo de Secao.

Ajude-nos a traduzir para o seu idioma | Ajuda e suporte Portugués (Brasil ¥
Termos .

Duracao de 45 min. — Execucao da 2° e 4° fase. A 2° fase usa um personagem do jogo

Angry Birds, os alunos desenvolverao algoritmos sequenciais para mover o passaro
até o porco. Para isso, eles arrastaram blocos de cédigo para a “area de trabalho”,

criando uma sequéncia linear.
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Figura 28 — Exemplo da 2° fase.

"Keep calm and help me find the bad pig. Otherwise | might get angry!” 49 P

@ﬁ Get the bird to the pig and avoid the TNT.

Blocos Area de trabalho: 8 / 9 blocos "D Comecar do inicio <P Mostrar cédigo

vire 3

vire 2 avance
\7 k1 direita U v
vire a repita [ERJ vezes

faca | avance
—

\T-EN direita U v

repita [EEEED vezes
faca

avance

A 4° fase usa o personagem do filme A Era do Gelo, os alunos encontrarao enigmas
que foram resolvidos incorretamente. Eles precisarao percorrer o codigo existente
para identificar erros, incluindo repeticoes incorretas, blocos ausentes, blocos extras
e blocos que estao fora de ordem, para corrigir e fazer com que o personagem chegue

até a noz.

Figura 29 — Exemplo da 4° fase.
Fase 4: Debuggingwithcrat s —

t Debug this level by rearranging and changing blocks. < P
e
Blocos Area de trabalho: 9 / 9 blocos ‘D Comecar doinicio <> Mostrar cédigo
avance

avance

avance

A
vire 3
{

|
1 repita [E vezes
‘l faca

avance

avance

] direita U v

VKN direita D v

Duracao de 5 min. — Pedir para os alunos deslogar e desligar o laptop.

6. Avaliacao

A avaliagdo sera o acompanhamento do desenvolvimento das atividades durante a

aula.

7. Recursos

Quadro branco; Piloto; Projetor; caixa de som; Sala SESI; Laptop; Plataforma

Code.org
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APENDICE D - Plano de Aula 2 — Code.org

2° Encontro - Fase 5 e 6 do Code.org.

1. Identificacao
Curso: Ensino Médio
Disciplina: Matematica
Carga horaria: 1h 40min.
Série: 1° ano, 2° ano, 3° ano
Ano: 2018

Professor: Aldeni Mont Serrat Rosa da Silva

2. Objetivo geral
Possibilitar uma aprendizagem satisfatoria do uso da plataforma Code.org, construir
algoritmos usando blocos e relembrar operagoes matematicas e geometria plana.

3. Objetivos especificos
Habilitar os alunos para resolver problemas e exercer protagonismo e autoria. De-
senvolver a criatividade para investigar, elaborar e testar. Formular e criar solugoes.
Reforgar os conceitos matematicos.

4. Contetido programatico

Raciocinio 16gico; Resolugao de problema; Nuimeros naturais; Operacoes Algébricas;
Sistema posicional, Reconhecimento de padroes, Geometria plana; Angulos; montar

algoritmo e criar sequéncia.

5. Roteiro

Duracao de 5 min. - Solicitar que os alunos liguem os laptops.

Duracao de 5 min. - Pedir para acessar a plataforma Code.org e fazer o login.

Duracao de 15 min. - Execugao da 5° fase. Nessa fase usa o personagem Laurel, the

Aventure, em que os alunos criardao algoritmos usando repeticoes para fazer com que

Laurel recolha os tesouros enquanto percorre por um caminho.

Duracao de 40 min. — Execucao da 6° fase. Nessa fase os alunos assumirao o controle

do Artista para concluir desenhos na tela. Esta fase do Artista permitira que os
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Figura 30 — Exemplo da 5° fase.
Fase 5: Collecting Treasure with Laurel R X T T T T L L L ] @ (X 1] m/s

“ b

"Vamos pegar todo o tesouro!”

T3

Blocos Area de trabalho: 6 / 12 blocos D Comegardoinicio | <> Mostrar cédigo

‘quando executar

repita [ERJ vezes

vire a faga [ repita [ vezes

faca |EELEN
=
AU[X-1 esquerda O v
[ vre 2 CEIEETTR | cotar

AU direita U v
repita [GEED vezes =
faca

¥ 0/3

alunos criem imagens de crescente complexidade usando novos blocos como “avance

por 100 pixels” e “vire a direita por 90 graus”.

Figura 31 — Exemplo da 6° fase.

Fase 6: Creating Art with Code m
mas
"Now a tag for Belle!” < p

% Draw this square with 200 pixel sides.

Blocos Area de trabalho: 4 / 8 blocos D Comecardoinicio <> Mostrar cédigo
pr——
[B | | l I definir cor
vire & EELERD por Em graus repita [EEJ vezes
faca pixels
[ vire & EIEEE por €K oraus | \ vire a (EEITEGERD por KA graus (

nule Da'a por [ pixels

m = =
—— definir cor | cor aleatéria

Ver a solugao ——

Duracao de 5 min. — Pedir para os alunos deslogar e desligar o laptop.

6. Avaliacao
A avaliacao sera o acompanhamento do desenvolvimento das atividades durante a

aula.

7. Recursos

Quadro branco; Piloto; Projetor; Sala SESI; Laptop; Plataforma Code.org.
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APENDICE E - Plano de Aula 3 — Code.org

3° Encontro - Fase 8 e 9 do Code.org.

1. Identificacao
Curso: Ensino Médio
Disciplina: Matematica
Carga horaria: 1h 40min.
Série: 1° ano, 2° ano, 3° ano
Ano: 2018

Professor: Aldeni Mont Serrat Rosa da Silva

2. Objetivo geral

Possibilitar uma aprendizagem satisfatoria do uso da plataforma Code.org, construir
algoritmos usando blocos e relembrar operacoes mateméticas, geometria plana,

padroes de repeticao e Circulo trigonométrico.

3. Objetivos especificos

Habilitar os alunos para resolver problemas e exercer protagonismo e autoria. De-
senvolver a criatividade para investigar, elaborar e testar. Formular e criar solugoes.

Reforcar os conceitos matematicos.

4. Contetido programatico

Raciocinio 16gico; Resolugao de problema; Nuimeros naturais; Operacoes Algébricas;
Sistema posicional; Reconhecimento de padroes; Padroes de repeticao. Geometria
plana; Angulos; Arcos congruentes; Circulo trigonométrico montar algoritmo e criar

sequéncia.

5. Roteiro

Duracao de 5 min. - Solicitar que os alunos liguem os laptops.

Duracao de 5 min. - Pedir para acessar a plataforma Code.org e fazer o login.

Duracgao de 35 min. - Execugao da 8° fase. Nessa fase tem o tema Star Wars, os

alunos vao ajudar o Droide BB-8 a atravessar um labirinto recolhendo as sucatas,

reconhecendo padrdes e usando repetigoes.

Duracao de 35 min. — Execucao da 9° fase. Nessa fase os alunos reproduzem as

sombras das figuras ou podem criam seus préprios designers usando os recursos
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Figura 32 — Exemplo da 8° fase.

Fase 8: Loops with Rey and BB-8 ooooooooo@oooo e =
ﬁ 9 "Keep it up, BB-8." o >

Challenge: Combine ideas from the last few puzzles to complete this level.

Blocos Area de trabalho: 8 / 10 blocos. ‘D Comegar do inicio
repita [ vezes
vire &
e

\7L kA direita U v '
—

repita [ vezes

repita [ vezes

faca
@

faca

Pular o quebra-cabeca

disponiveis daquele nivel. E necessario utilizar os conceitos de geometria, como

angulos e circulo trigonométrico.

Figura 33 — Exemplo da 9° fase.
30 oz o oces CUTTY s RIXTXTLNY 7. =

% @ Now, use a loop to spin your bird around 12 times with a 30 degree turn. “ P>

Blocos GO Area de trabalho: @ Histérico de Versdes <P Mostrar cédigo

repita [£) vezes
faca

pixels

quando executar
pular para [} sobre E1i[¢) para baixo
repita [ vezes

faca | desenhar adesivo

vire & GIEERD por ERkD graus
=

vire & GIEERA por (kD graus

vire a [CIEERD por EF) graus

pule para EXICAERS por (L) pixels

m (T 0.~ "2¥ 0 meio da posicao central v

- ~ ; :
3 Concluir pular para [EZ¢[3) sobre Ei#) para baixo

Duracao de 15 min. — Pedir para os alunos responderem ao formulario sobre a

plataforma Code.org.

Duracao de 5 min. — Pedir para os alunos deslogar e desligar o laptop.

6. Avaliacao

A avaliacao sera o acompanhamento do desenvolvimento das atividades durante a

aula e o formulario sobre aprendizado usando a plataforma Code.org.
7. Recursos

Quadro branco; Piloto; Projetor; Sala SESI; Laptop; Plataforma Code.org.
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APENDICE F - Plano de Aula 1 = Scratch

1° Encontro

1. Identificacao
Curso: Ensino Médio
Disciplina: Matematica
Carga horaria: 1h 40min.
Série: 1° ano, 2° ano, 3° ano
Ano: 2018

Professor: Aldeni Mont Serrat Rosa da Silva

2. Objetivo geral
Possibilitar uma aprendizagem satisfatoria do uso da plataforma Scratch, construir
algoritmos usando blocos e ajudar a fixar conceitos matematicos.

3. Objetivos especificos
Habilitar os alunos para resolver problemas e exercer protagonismo e autoria. De-
senvolver a criatividade para investigar, elaborar e testar. Formular e criar solugoes.
Reforcar os conceitos matematicos.

4. Contetido programatico
Raciocinio 16gico, resolugao de problema, ntimeros Inteiros, niimeros reais, operagoes
algébricas, sequéncia, progressao aritmética, area de figuras planas.

5. Roteiro

Duracao de 5 min. - Solicitar que os alunos liguem os laptops.

Duracao de 5 min. - Apresentar a interface do programa Scratch e explicar um pouco

sobre os blocos de comando que existe no programa.

Duracao de 15 min. — Apresentacao das duas primeiras atividades feitas. A primeira

atividade foi do antecessor e sucessor. Essa atividade foi planejada dentro de um
cendrio hipotético nomeado “Show da PROGRAMATICA”, no qual o apresentador
do show é o avatar do préprio professor da turma, em que é informado (digitado)
para o professor qualquer ntimero inteiro e ele responde quem é o antecessor e o

sucessor.
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Figura 34 — Interface do Scratch.

quando
quando chjetol cicada

[espere @0 segundos

Movimento controle
Aparéncia Sensores
Som Operadores

Caneta Varidvais

limpe
vire G ) oraus até terminar

vire § 8 oraus

aponte para a direc 5o ERG diga [EIH por B) segundos

mude a cor da caneta para
aponte para diga EIEll

() s
vaparax: @ y: @ - toque anota (R por batidas|

[ ——— -
mude o tom

mude o tom
mude o tamanho da caneta por
mude x para
mude o tamanho da caneta para
mude y por nho por

mude y para @ mude o tamanha para =t

se tacarna borda, valte

pasicio x
pasicio y
diregio

A segunda atividade foi da area de um retangulo, no qual é informado para o professor
a unidade de medida, a base e a altura do retangulo e ele responde qual é o valor da

area.

Duracao de 35 min. — Criar uma animagao chamada “Show da Programatica”, onde

o apresentador do show é um professor e fazer com que ele receba um niimero inteiro

qualquer e vocalize o antecessor e o sucessor desse numero.

Duracgao de 35 min. — Informar ao professor do Show da Programatica a unidade de

medida, a altura e a base de um retangulo de modo que ele possa vocalizar a area

do retangulo.

Duracgao de 5 min. — Pedir para os alunos desligarem o laptop.

6. Avaliagao
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Figura 36 — Blocos de comandos de Controle, Sensores, Operadores e Varidveis respectiva-
mente.

Mavimento Controle
Aparéncia Sensoras
Som Operadores

Caneta varidveis

criar uma varisvel

_\:Ha uma lista
ae
resposta Sarteie nimero entre B =

distancia até

ola! Sejam, bem |
vindos ao Show da
"PROGRAMATICA"!

Programagéo com f Aldeni Mont
!

matematica!l Serrat!

Me fale qualquer
nimero e eu te

falo qual é o e = 0 antecessor ¢
antecessor e o J 186 e 0 sucessor &
sucessor! g 188

A avaliagao serd o acompanhamento do desenvolvimento das atividades durante a
aula.

7. Recursos

Quadro branco; Piloto; Projetor; Sala SESI; Laptop; Scratch.
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Figura 38 — Atividade da area de um retangulo.

0l4! sejam, bem
vindos a mais um
Show da
"PROGRAMATICA"! Programacéo com
' matematicalt

. L0 3
Dessa vez vou
calcular a drea do
retangulo!

Qual é o tamanho
7

quando | clicado

PN C1S1 Sejam, bem vindos a0 Show da "PROGRAMATICA" 1!
eSpere até . mouse pressionado?

diga
Zepere E8)=egundos

espere até . mouse pressionado?

diga
Zepere E8)=egundos

espere até . mouse pressionado?

diga

Zepere E8)=egundos

espere até . mouse pressionado?

quer ntimero = eu te falo qual & o antecessor = o sucessor KR o]
23

para  resposta -

T

diga junte junte CIEC T IrTEd antecessor | & o sucessor sucessor

Eu sou o Professor
Aldeni Mont
Serrat!

Qual & a unidade
de medida?
metros,
centimetros,
decimetros,...7

A area do
retangulo é 55.0
metros
quadrados!

Figura 39 — Exemplo de algoritmo da atividade antecessor e sucessor.
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Figura 40 — Exemplo de algoritmo da atividade area de um retangulo.

quando ado

toque o som  HipH

mude para o traje n

CEN Ols! Sejam, bem vindos a mais umn Show da "PROGRAMATICA"! ||

espere até. mouse pressionado?
diga
espere Y segundos
espere até. mouse pressionado?
a

espere Y segundos
espere até. mouse pressionado?
diga
espere Y segundos
espere até . mouse pressionado?

iga
espere Y segundos
espere até . mouse pressionado?

toque o som

CETAEY Gual & 5 unidade de medida? metros, centimetros, dedmetros,.,. * BN

mude unid

mude altura |para resposta
mude are= |para base

mude para o traje
toque o som

toque o som

nte unidade de medida
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APENDICE G - Plano de Aula 2 — Scratch

2° Encontro

1. Identificacao
Curso: Ensino Médio
Disciplina: Matematica
Carga horéaria: 1h 40min.
Série: 1° ano, 2° ano, 3° ano
Ano: 2018
Professor: Aldeni Mont Serrat Rosa da Silva

2. Objetivo geral
Possibilitar uma aprendizagem satisfatéria do uso da plataforma Scratch, construir
algoritmos usando blocos e ajudar a fixar conceitos matematicos.

3. Objetivos especificos
Habilitar os alunos para resolver problemas e exercer protagonismo e autoria. De-
senvolver a criatividade para investigar, elaborar e testar. Formular e criar solugoes.
Reforcar os conceitos matematicos.

4. Contetido programatico

Raciocinio logico, resolucao de problema, niimeros naturais, niimeros reais, operagoes
algébricas, transformacao da unidade de tempo, plano cartesiano, distancia entre

dois ponto, area de figuras planas.

5. Roteiro

Duracao de 5 min. - Solicitar que os alunos liguem os laptops.

Duracao de 30 min. - Informar ao professor do Show da Programéatica a unidade de

medida, a altura, a base maior e a base menor de um trapézio de modo que ele possa

vocalizar a area do trapézio.

Duracao de 30 min. — Informar ao professor do Show da Programatica a idade

expressa em anos, meses e dias de modo que ele possa vocalizar a idade expressa

apenas em dias. (Considerando o ano com 365 dias e 0 més com 30 dias)

Duracao de 30 min. — Informar ao professor do Show da Programatica as coordenadas

de dois pontos A(x1, y1) e B(x2, y2) de modo que ele possa vocalizar a distancia

entre esses dois pontos.
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Figura 41 — Exemplo de algoritmo da atividade érea de um trapézio.

Figura 42 — Exemplo de algoritmo da atividade idade expressa apenas em dias.

clicado

quando

SN 0131 Sejarn bern-vindos 5 rais urn Show da "PROGRAMATICA" 1|t 2 Jeite Tt e
diga por B segundos

diga por @ segundos

diga por @ segundos

pergunte & espere

mude unid para resposta
pergunte e espere

mude B |para resposta

pergunte @ espere

mude b |para resposta

pergunte & espere

mude h |para resposta

mude A |para
diga junte [ETTR IO TR junte A

B+ b *h

junte unidade de medida

quando clicado

SN 0131 Sejarn bern-vindos 5 rmais urn Show da “PROGRAMATICA™ |t 2 [eite Tt e
diga por B segundos

diga por @ segundos

diga por B segundos
diga por B segundos
pergunte = espere

mude anoc | para resposta

pergunte & espere

mude mé para resposta

pergunte e espere

mude diz |para resposta

ano * D) +
diga [junte [7FXTIN junte dia

mude dis  |para més * ER) + dia

Figura 43 — Exemplo de algoritmo da atividade distancia entre dois pontos.

Duracao de 5 min.

quando clicado

SN 0131 Sejarn bern-vindos 5 rmais urn Show da “PROGRAMATICA™ |t 2 [eite Tt e
diga por B segundos

diga por @ segundos

diga por @ segundos

pergunte & espere

mude =1 |para resposta

pergunte = espere

mude [¥1 |para resposta

ST 20 ponto, qual o valor de =27 RN

para resposta
U 20 ponto, qual o valor de y22 (SIS
42 |para resposta

para

x2 - x1

mude suby |para y2 - y1

mude d |para ' r subx * subx + suby * suby

CIEER (O valor da distdncia entre esses dois pontos &

— Pedir para os alunos desligarem o laptop.

6. Avaliacao

A avaliagao sera o

aula.

7. Recursos

acompanhamento do desenvolvimento das atividades durante
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Quadro branco; Piloto; Projetor; Sala SESI; Laptop; Scratch.



71

APENDICE H - Plano de Aula 3 - Scratch

3° Encontro

1. Identificacao
Curso: Ensino Médio
Disciplina: Matematica
Carga horéaria: 1h 40min.
Série: 1° ano, 2° ano, 3° ano
Ano: 2018
Professor: Aldeni Mont Serrat Rosa da Silva

2. Objetivo geral
Possibilitar uma aprendizagem satisfatéria do uso da plataforma Scratch, construir
algoritmos usando blocos e ajudar a fixar conceitos matematicos.

3. Objetivos especificos
Habilitar os alunos para resolver problemas e exercer protagonismo e autoria. De-
senvolver a criatividade para investigar, elaborar e testar. Formular e criar solugoes.
Reforcar os conceitos matematicos.

4. Contetido programatico
Raciocinio logico, resolugao de problema, niimeros reais, operacoes algébricas, por-
centagem, estatistica, matematica financeira, triangulo.

5. Roteiro

Duracao de 5 min. - Solicitar que os alunos liguem os laptops.

Duracgao de 25 min. - Informar ao professor do Show da Programaética o total de

eleitores de um municipio, a quantidade de votos brancos, nulos e validos de modo
que ele possa vocalizar o percentual de votos brancos, nulos e validos em relacao ao

total de eleitores.

Duracao de 25 min. — Informar ao professor do Show da Programaética o salario

mensal atual e o percentual de aumento que recebeu de modo que ele possa vocalizar

o novo salério.

Duracao de 25 min. — Informar ao professor do Show da Programatica 3 medidas

de mesma unidade (lado 1, lado 2 e lado 3) de modo que ele possa vocalizar se é

possivel criar um tridngulo ou nao.
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Figura 44 — Exemplo de algoritmo da atividade estatistica da eleicao.

quando clicado

LN 0131 Sejarn bern-vindos & mais urn Show da "PROGRAMATICA™! [l o 2 [ (1 o)
diga por B segundos

diga por B segundos

diga por B segundas
perguntt & espere

mude para resposta
pergunte e espere
mude o5 |para resposta
pergunte e espere

para resposta

para Votosbrancos + Votosnulos + Votos wilidos
para  Wotosbrancos / Total *
Votosnulos / Total * )

para  Votosvilidos / Total *

diga | junte [ETYTTRES junte Votosbrancos junte EINITRES junte Votosnulos junte EETTTEEE junte Yotos validos EY

Figura 45 — Exemplo de algoritmo da atividade reajuste salarial.

quando clicado

para  salario atual + salario atual *  percentual de reajuste / (il

diga junte BRI R ELCELE] junte novasalano [

Duracao de 15 min. — Pedir para os alunos responderem ao formulario sobre o

programa Scratch.

Duracgao de 5 min. — Pedir para os alunos desligarem o laptop.

6. Avaliacao
A avaliacao sera o acompanhamento do desenvolvimento das atividades durante a
aula e o formulario sobre aprendizado usando a plataforma Scratch.

7. Recursos

Quadro branco; Piloto; Projetor; Sala SESI; Laptop; Scratch.
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Figura 46 — Exemplo de algoritmo da atividade formar um tridangulo.

quanda clicado

mude para o traje

CEEN 015! Sejam bem-vindos a mais um Show da *PROGRAMATICA™ [T 2 FESEIETES
diga por @ segundas
LR Sou o Professor Aldenit e 2 [ete e (]

U Me diga = lados e eu te digo se & possivel criar umn tridngulo Il 2 fe 0

N Gual & o tarmanho do primeiro lado? LR
mude |2 1 |para resposta

T Gual € o ftarmanho do segunde lado? i)

mude | para resposta

LEOT Gual € o tamanho do terceiro lado? EEENEEE

mude | para resposta

se lado1 + lade2 < lade3 ou lade 1 + lado2 = lado 3

mude para o traje 0

LILENNMEo & passivel criar o tridngula!

pare comando
senio

se lado 3 + lade2 < lado1 ou lado 3 + lado2 = lado 1

mude para o traje n [}
diga
T

sendo

se lado 1 + lado 3 ou’ lade1 + lado3 = lado2

mude para o traje na

ENNEo & possivel criar o tridngulo!

pare comando

senio
mude para o traje

ENE possivel criar o tridngulal =D

pare comando
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