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RESUMO

A Ciéncia da Computacao se destaca por ser responsavel pelo desenvolvimento de
tecnologias modernas. Nesse sentido, o eixo Pensamento Computacional ganha
destaque, onde estimula habilidades necessarias para o desenvolvimento do
individuo no século XXI. Diante disso, torna-se necessario discutir sobre as
contribuigcdes dos seus estimulos durante o processo de construgao do aprendizado,
onde se torna um diferencial inestimavel para o intelecto dos individuos. Dessa
forma, essa proposta objetiva relacionar as possiveis contribuicées dos estimulos de
habilidades do Pensamento Computacional, a partir do uso de estratégias de ensino
diversificadas, como a Computagcdo Desplugada, Gamificacdo, StoryTeeling,
Aprendizagem Significativa e Game Learning, com criangas do Ensino Fundamental
do Projeto de Extensao Inovadora Academia HackTown do IF Sertdo-PE. Para tanto,
essa pesquisa se caracteriza por ser de carater quali-quanti, por meio de
informacgdes e observacgdes colhidas no campo de agdo. Desse modo, com esse
estudo foi possivel perceber que ha uma relacdo progressista na construcdo da
aprendizagem do publico-alvo, onde busca relacionar os estimulos das habilidades

do Pensamento Computacional em criangas.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Metodologia. Ensino. Academia
HackTown.



ABSTRACT

Computer Science stands out for being responsible for the development of modern
technologies. In this sense, the Computational Thinking axis is highlighted, where it
stimulates skills necessary for the development of the individual in the 21st century.
Therefore, it is necessary to discuss the contributions of their stimuli during the
process of building learning, where it becomes an invaluable differential for the
intellect of individuals. Thus, this proposal aims to relate the possible contributions of
the stimuli of Computational Thinking skills, based on the use of diversified teaching
strategies, such as Unplugged Computing, Gamification, StoryTeeling, Meaningful
Learning and Game Learning, with elementary school children of the Project
Innovative Extension Academy HackTown of IF Sertdo-PE. To this end, this research
is characterized by being of a quali-quanti character, through information and
observations collected in the field of action. Thus, with this study it was possible to
perceive that there is a progressive relationship in the construction of the learning of
the target audience, where it seeks to relate the stimuli of the abilities of

Computational Thinking in children.

Key-words: Computational Thinking. Methodology. Teaching. HackTown Academy.
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1 INTRODUGAO

O século XXI vem sendo marcado como o auge do desenvolvimento de tecnologias
capazes de otimizar processos manuais. Nesse contexto, € relevante discutirmos os
impactos que a Ciéncia da Computacdo oferece para os diversos setores da
sociedade, onde se torna responsavel pelo desenvolvimento de tecnologias capazes

de revolucionar nossas experiéncias no dia-a-dia.

Nesse sentido, o eixo Pensamento Computacional se destaca, onde possibilita
o estimulo de habilidades necessarias para o desenvolvimento pleno do individuo
em sociedade. Dessa forma, ele é visto como uma habilidade vital para hoje e para o
futuro, e a sua importancia equivale a de leitura, escrita e aritmética basica.
Compreendendo assim, a utilidade de introduzi-lo como conhecimento curricular
[Wing, 2014].

Desse modo, o Pensamento Computacional inclui o pensamento légico, a
habilidade de reconhecimento de padrbes, raciocinar através de algoritmos,
decompor e abstrair um problema [Liukas, 2015]. Diante disso, se torna
imprescindivel discutirmos sobre os beneficios dos estimulos durante o processo de
construgcdo do aprendizado se tornando um diferencial inestimavel para a bagagem

intelectual e profissional.

Dessa forma, essa proposta objetiva fazer a relagdo das contribuicbes dos
estimulos de habilidades do Pensamento Computacional, a partir do uso de
estratégias de ensino diversificadas com criangas do Ensino Fundamental. Com
isso, essa pesquisa € de cunho quali-quanti com informacdes colhidas através da
investigacdo e percepgdo do publico-alvo no campo de agado, onde incluiu o

planejamento das atividades, bem como a observacgao.

Dessa maneira, € importante mencionar que os objetivos especificos da
pesquisa sdo: 1. Identificar os estimulos do PC a partir de estratégias de ensino; 2.
Propor estimulos para despertar as habilidades do PC em criangas do Ensino
Fundamental; 3. Contribuir para a construcdo da aprendizagem do publico alvo a
partir de técnicas de ensino. Com isso, o trabalho esta dividido em sec¢bes, onde na

secao 2 aponta a fundamentagdo teodrica, na segdo 3 apresenta a metodologia, na



secao 4 a analise e discussao dos resultados, e por fim, a secado 5, onde apresenta

as consideracdes finais da autora.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A tecnologia vem revolucionando setores importantes para o progresso da
sociedade, nesse cenario se destaca uma competéncia muito importante chamada
de Pensamento Computacional (PC). Onde se torna mais que um beneficio para a
sociedade, ganhando destaque por certos paises como uma estratégia para o
desenvolvimento, abrindo caminhos para conquistar novos mercados [Brackmann et.
al. 2016].

Segundo a pesquisadora [Wing, 2006] o PC, se torna uma habilidade
essencial, assim como a leitura, escrita e aritmética, para qualquer pessoa,
principalmente para as criangas, independentemente de estar ou nao relacionada
com a area de informatica. Desse modo, se torna um método para solucionar
problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano inspirado

em conceitos da Ciéncia da Computacao [Wing, 2006].

Nesse contexto, o Pensamento Computacional esta sendo implantado como
uma disciplina curricular em varios paises do mundo, tais como: Alemanha,
Argentina, Canada, Estados Unidos, Inglaterra e agora também no Brasil
[Brackmann, 2017]. Portanto, se torna indispensavel discutirmos suas contribui¢cdes
no ambito académico para o desenvolvimento intelectual da sociedade como um

todo.

Dessa forma, muitas empresas multinacionais também apoiam a proposta do
PC e promovem projetos para a sua disseminagao em diversos niveis de ensino. A
Microsoft, em conjunto com a Universidade de Carnegie Mellon, criou o Centro de
PC, em 2007 [Carnegie Mellon 2013]. A Google, por sua vez, propés um conjunto de
atividades do PC para auxiliar alunos do ensino primario e secundario dos Estados
Unidos [Google 2013].

Dessa maneira, ha também varias iniciativas que versem sobre o
Pensamento Computacional que tém sido realizadas nos ultimos anos, envolvendo
pesquisadores de escolas e universidades, em diferentes niveis da educacao
escolar [Barcelos e Silveira et al. 2012], bem como [De franga, Da Silva e Do Amaral
et al. 2013], [Ribeiro et al. 2013] e [Andrade et al. 2013].
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Nesse contexto, aqui no Brasil, iniciou-se a construgcdo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), definindo os conhecimentos essenciais aos quais todos
os estudantes brasileiros tém o direito de acesso [BNCC, 2015]. Nesse sentido, a
BNCC em uma de suas atualizagbes passou a contar com o eixo Pensamento
Computacional, onde destaca a importancia do uso dos algoritmos na resolugao de
problemas matematicos e no seu uso de forma complementar e de forma transversal
em varias disciplinas [BNCC, 2018].

Diante disso, vale ressaltar que a BNCC, categoriza o Pensamento
Computacional em quatro pilares, onde o objetivo principal da abordagem, se
resume na resolucado de problemas. [Brackmann et. al. 2016]. Dessa forma, o autor

complementa:

O PC envolve identificar um problema complexo e quebra-lo em pedagos
menores e mais faceis de gerenciar (Pilar Decomposi¢ao). Cada um desses
problemas menores pode ser analisado individualmente com maior
profundidade, identificando problemas parecidos que ja foram solucionados
anteriormente (Pilar Reconhecimento de Padrbes), focando apenas nos
detalhes que s&o importantes, enquanto informagdes irrelevantes sao
ignoradas (Pilar Abstragdo). Por ultimo, passos ou regras simples podem ser
criados para resolver cada um dos subproblemas encontrados (Pilar
Algoritmos). Seguindo os passos ou regras utilizadas para criar um codigo, é
possivel também ser compreendido por sistemas computacionais e,
consequentemente, utilizado na resolugdo de problemas complexos, de
forma eficiente, independentemente da area em que o estudante pretenda
atuar no futuro [Brackmann, 2016, p.197].

Desse modo, o Pensamento Computacional € saber usar o computador como
instrumento do poder cognitivo e operacional humano, a fim de aumentar nossa
produtividade, inventividade e criatividade [Blikstein, 2018]. Dessa forma, as autoras
[Werlich, Kemczinski e Gasparini et. al. 2018, citado por [Ramos e Espadeiro et. al.
2014], fazem a seguinte observagao:

O avango tecnolégico, que € o destaque da nossa atualidade, precisa atingir
as praticas pedagogicas no nivel escolar fundamental, incluindo propostas
que possibilitem aos alunos aprender a usar a tecnologia de forma inovadora
e criativa, aprender a conhecer e a usar as tecnologias, aprender a
programar, aprender a ser e estar informado, construir novo conhecimento

com as tecnologias disponiveis e avaliar de forma critica o papel das
tecnologias na sociedade [Ramos e Espadeiro, 2014].

Diante disso, surge a necessidade de discutirmos estratégias e abordagens

pedagdgicas que consigam maximizar e construir o aprendizado dos estudantes, e
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com isso, fazé-los despertar as habilidades oriundas do Pensamento
Computacional. Podendo assim, contribuir para o desenvolvimento do aluno e
principalmente na mudanga da pratica pedagdgica tradicional realizada pelas

escolas e docentes [Werlich, Kemczinski e Gasparini, 2018].

Para tanto, surge nesse contexto algumas metodologias diversificadas que
possibilitam o ensino de conceitos da Ciéncia da Computacdo de forma
descontraida e envolvente, possibilitando maiores chances de entendimento, por
meio de uma aprendizagem que traga sentido aos estudantes, e com isso,

agregando valores que cruzam barreiras.

Nesse contexto a metodologia denominada de Aprendizagem Significativa
surge, onde é considerada um processo de reorganizagédo ativa de uma rede de
significados pré-existentes na estrutura cognitiva do individuo, vale afirmar também,
que s6 ha ensino quando ha captacdo de significados [Gowin, 1981]. Reunindo

assim, o pré-conhecimento do aluno com o que esta sendo exposto pelo educador.

Para tanto, outra metodologia que se destaca com o intuito de ensinar
conceitos da Ciéncia da Computacdo de uma forma ludica, € chamada de
Computagédo Desplugada, onde se baseia em ensinar sem o uso do computador e
de forma descontraida, podendo ser empregada em uma sala de aula normal, na
qual fundamentos importantes da computagdo podem ser ensinados de forma facil

aos alunos [Bell et. al. 2011].

Nesse sentido, vale mencionar que outra metodologia, que possibilita
envolver e engajar os estudantes € a Gamificagdo, que de acordo com [Werbach e
Hunter, 2012], consiste em um método que faca a utilizacdo de elementos dos
games (mecanicas, estratégias, pensamentos) fora do contexto dos games. Onde o
autor [Kapp et. al. 2007], afirma que tais elementos, podem engajar as pessoas e

conduzi-las na solugao de problemas para promover os processos de aprendizagem.

Nesse cenario, outra metodologia se destaca, a chamada de Game Learning
ou Game-Based Learning', na qual consiste em utilizar jogos de entretenimento para
ensinar algum conceito a partir dele. Dessa forma, o autor [Severgnini, 2017], afirma

que:

' Aprendizagem Baseada em Jogos
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Os jogos eletrénicos ndo tem a intengcdo de desmerecer os livros ou as aulas
tradicionais da escola; muito pelo contrario: sdo projetados para entreter e
podem servir como complemento para um determinado conteudo escolar,
além de facilitar a compreenséao de situagbes complexas que ndo costumam
ser representadas de forma eficiente nos livros. Consequentemente,
podemos inferir que os jogos eletrdnicos sdo uma forma de ensinar, o que os
caracteriza como ferramenta de aprendizagem [Severgnini 2017, p. 10].

Dessa maneira, os autores [Barradas e Lencastre, 2018] afirmam que muitos
jogos utilizam técnicas como a aprendizagem através da resolugao de problemas ou
de perguntas, fornecendo uma experiéncia contextualizada que dinamiza a

aprendizagem através da pratica, falha, reflexdo e repeticéo.

Contudo, vale mencionar-mos uma abordagem que tem ganhado adeptos e
sido bastante utilizada atualmente, que se chama StoryTelling, no qual se resume
pelo ato de contar uma histéria, tendo como finalidade a aquisi¢ao, estruturacao e
transmissao de conhecimento [Allen e Acheson et. al. 2000; Lelic et. al. 2001].
Desse modo, a utilizagdo dessa metodologia cria o desejo de continuar a aprender,
onde a imaginagdo ao lado da razdo constitui um mecanismo basico de
conhecimento do mundo, que possibilita 0 desenvolvimento do pensamento criativo

[Carvalho, Salles e Guimaraes et. al. 2002].

Por fim, vale mencionar que temos muitos tedricos e pesquisas que justificam
a necessidade dessa proposta. Dessa forma, a se¢ao a seguir ira apresentar como
se ocorreu a abordagem desse trabalho, destacando o publico alvo do estudo, bem

como sua faixa etaria, além de relatar onde e como foi feita a abordagem.
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3 METODOLOGIA

Nessa secao sera apresentada a maneira de como se sucedeu a pesquisa, dessa
forma quanto a sua classificagdo, essa proposta se caracteriza por ser de natureza
aplicada, onde segundo o autor Nascimento [2016], € o tipo de estudo que se dedica
a geracao de conhecimento para solugcao de problemas especificos, onde é dirigida

a busca da verdade para determinada aplicagcao pratica em situacao particular.

Desse modo, quanto a abordagem metodoldgica é definido por ser de cunho
quali-quanti, pois como afirmam Menga Ludke e Marli André [1999], uma pesquisa
nao seria somente quantitativa, pois na escolha das variaveis o pesquisador estaria
operando com aspectos qualitativos. Como também nao seria somente qualitativa,

porquanto haveria quantificacdo na escolha das variaveis a serem estudadas.

Nesse sentido, quanto aos objetivos da pesquisa é classificado como
exploratorio, pois o tedrico Gil [1991], afirma que pesquisas exploratorias objetivam
facilitar familiaridade do pesquisador com o problema objeto da pesquisa, para

permitir a construgao de hipoteses ou tornar a questao mais clara.

Nesse contexto, quanto aos procedimentos da pesquisa, esse estudo € do
tipo pesquisa fenomenoldgica, onde é definida por Merleau-Ponty [1975], e citado
por Holanda [2001], como o estudo das esséncias, sendo apropriada a pesquisa
sobre educacdo, pois o seu conceito contempla as possibilidades do sujeito — o
estudante. Ou seja, como relata Nascimento [2016] a esse tipo de pesquisa importa
o fenbmeno puro observado no aluno, em sentido subjetivo, tal como recebe,
processa e se manifesta a consciéncia, sem considerar o fenbmeno com o mundo

exterior.

Diante disso, a pesquisa tem como componentes basicos: a analise, a critica
e a reflexdo sobre o fenbmeno, considerando mais os comportamentos dos atores
que as relacgdes lineares deterministicas [MERLEAU-PONTY, 1975].

Diante disso, essa proposta ocorreu por meio de um curso intitulado “Curso
de Programagao em Jogos e Robdtica - Kids 0”, no qual pertence a modalidade FIC
(Formacéo Inicial Continuada), onde o publico alvo se caracterizou por criangas de 7
a 8 anos de idade, correspondente ao 2° e 3° ano do Ensino Fundamental | no ano

de 2019, por meio do projeto de Extensao Academia HackTown.
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A oferta do curso foi correspondente a carga horaria de 30 horas, onde
contou com 13 alunos matriculados, oriundos na maioria de escolas publicas da
comunidade. Desse modo, a proposta do mesmo, objetiva o ensino de conceitos de

programacao de jogos e robotica educacional.

Para isso, as aulas do curso versavam sobre a tematica do mundo da
programagao dos jogos e da robdtica, sendo dividido por etapas, onde
denominamos de fases, com o intuito de torna-lo multidisciplinar e gamificado,
relembrando ambientes de jogos e buscando relacionar os conceitos trabalhados de
forma progressista, proporcionando ao aluno avangar na busca da constru¢cao do

proprio conhecimento como em um jogo.

Diante disso, os conteudos programaticos das fases do curso versavam sobre
conceitos da Ciéncia da Computacdo, relacionadas com as habilidades do eixo
Pensamento Computacional. Para tanto, a Tabela 1 descreve o curso Kids 0 e as

fases, bem como os conteudos programaticos de cada.

Tabela 1. Apresentacao do curso Kids 0

Fase Descricao da fase Conteudos programaticos

Algoritmo e seus tipos;

I Conceitos de légica de e Estrutura Sequencial, Condicional
programacao e Repeticéo;

e Varidveis e Instrucoes.

Nocoes de robotica e tecnologia;

I Introducéo a Robdtica LEGO Ev3 e Pecgas e Sensores da Robotica
LEGO EvS;
e Portas de comunicacdo e seus
tipos.
Noc¢des de programacao com o e Programacdo em ambiente 3D
I jogo Minecraft no jogo Minecraft.

e Plataforma de programacéo

\Y Robética avancada LEGO Ev3 LEGO Ev3;

e Programacdo de blocos e
estruturas Ev3.

Fonte: Autoria propria.

Dessa forma, o planejamento do curso se deu pelo embasamento tedrico, por

meio das orientagbes da BNCC e do CIEB? Diante disso, as aulas foram

2 Disponivel em: <http://curriculo.cieb.net.br/>.
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elaboradas utilizando abordagens de ensino diversificadas, como Computagéo
Desplugada, Gamificagdo, StoryTelling, Game Learning e Aprendizagem
Significativa, onde em cada aula foram usadas de forma conjunta. Com isso, para
essa proposta busca-se fazer a relacdo de conteudos de 4 aulas, chamadas de
aventuras, onde foram presentes em diferentes momentos do curso, chamados de
fases. Para isso, a autora fez a selecdo e apresentara a seguir, como mostra a
Tabela 2:

Tabela 2. Selecao de aulas do Kids 0

Fase N° da Aula Conteudo Objetivo da aula

Reunir e aplicar o entendimento

| 2 Instrucdes, variaveis e Estrutura sobre a estrutura sequencial,
Sequencial destacando as variaveis e
instrucoes.

Relacionar e construir o
entendimento sobre as partes que

] 7 Portas de comunicacéo e compdem um robd, bem como as
Montagem de um robd LEGO portas de comunicacdo LEGO
Ev3 Ev3, na montagem de um projeto
simples.

Reunir e aplicar os recursos
essenciais para sobrevivéncia no
0l 12 Sobrevivéncia no jogo jogo Minecraft, destacando a
Minecraft I6gica sequencial para a
construcéo dos artefatos.

Reunir e aplicar os tipos de blocos
v 17 Programacéao na plataforma Ev3 e suas estruturas, para
LEGO Mindstorms Ev3 construir uma programagao com
sensor de som.

Fonte: Autoria propria.

Dessa forma, nas subse¢des a seguir sera apresentada cada aula, como foi

descrito na Tabela 2.
3.1 AVENTURA #2

A aula comegou com a apresentacdo do que seria visto no encontro (variaveis,
instrugdes e estrutura sequencial). Em seguida, foi dado o inicio para a explicagao
dos conceitos de variaveis e instrugdes, utilizando a contacdo de uma breve historia
com um problema de um contexto do dia-a-dia das criangas, onde destacava "Eu

estou indo a feira, o que preciso comprar para fazer uma salada de frutas?”. Com
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isso, cada fruta significava uma variavel, e as etapas seriam as instru¢gées, como

apresenta a Figura 1.

Figura 1. Sequéncia légica da explicacao da histéria da aula 2.

Amacd éum Etapas para fazer Por fim, temos a
A macga custa ingrediente da uma salada de salada de frutas
um valor salada de frutas frutas

=>W@=T=

Tipo de valor Variavel Instrucées Programa
que a variavel
ira guardar

Fonte: Autoria propria.

Dessa forma, em seguida foi feita a apresentacdo do conceito de estrutura
sequencial, onde para facilitar o entendimento utilizou-se a analogia “Subir uma
escada”, apos isso foi dada uma atividade em sala (missédo), onde os aprendizes
colocaram em pratica os conhecimentos adquiridos, estimulando habilidades de
matematica e raciocinio logico, para tanto a Tabela 3 ira apresentar como isso

ocorreu, veja a seguir:

Tabela 3. Etapas da aula 2.

1° 2° 3° 4°
Etapas para resolver o | Apresentar o conteudo Fazer a misséao
Histéria: "Eu estou problema de Estrutura desplugada,
indo a feira, o que relacionando-o ao Sequencial, por meio relacionando o
preciso comprar para conhecimento de da analogia "Subir pré-conhecimento
fazer uma salada de variaveis e instrucdes. uma escada". com o que foi visto no
frutas?" decorrer da aula.

Fonte: Autoria propria.

A Figura 2 ira apresentar as habilidades do Pensamento Computacional

trabalhadas em momentos distintos da aula, veja a seguir:
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Figura 2. Etapas da aula 2.

® o0 Decomposicdo e pensamento
algoritimo por meio da
sequéncia légica da analogia

Abstrair e relacionar as
partes do problema

Resolucdo de
problemas e

Abstrair o .
problema raciocinio légico
® matematico, através
da missdo desplugada

Fonte: Autoria propria.

Desse modo, as metodologias de ensino trabalhadas em cada parte da aula

estio descritas na Tabela 4:

Tabela 4. Metodologias de ensino em cada etapa da aula 2.

1° 2° 3° 4°
Computacgao
desplugada,
Aprendizagem Gamificagao e
significativa para Aprendizagem aprendizagem
StoryTelling por meio | entender os conceitos significativa para significativa, por meio
da contacdo da técnicos de variaveis e entender o que é a da missao circuito
histéria “Salada de instrugdes, por meio estrutura sequencial, desplugado, sendo
frutas”. do que os alunos ja tendo como base o assim, o educando é
sabiam tendo como seu dia-a-dia. recompensado com
base a sua vivéncia. uma pontuacéo por ter
atingido o objetivo da
missao.

Fonte: Autoria propria.

A secao a seguir ira apresentar a proxima aula, correspondente a Fase 2 do

Curso.
3.2 AVENTURA #7

A aula comegou com a apresentagdo do que seria visto no encontro (portas de
comunicagdo na robdética LEGO Ev3 e montagem). Dessa forma, foi iniciada a
explicacdo por meio da contacdo da historia “Robd Giro no Universo HackTown”,
com um problema que fazia relagdo com o conteudo da aula. Em seguida, foi

apresentado o conteudo, relacionando-o a histéria como apresenta a Figura 3.
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Figura 3. Sequéncia ldgica da explicacao da histdria da aula 7.

Para fazer

Contexto onde Paratera . )
- funcionar, Paor fim,
tem um solugdo temos ) i
) precisamos de temos o rohd
problema que construi-la .
energia

= =t =2

1 1

Problema Montagem de Portas de comunicacao Solucdo
pecas

Fonte: Autoria propria.

Dessa forma, para o segundo momento da aula foi feita uma revisdo sobre as
pecas e sensores (conteudo da aula anterior), e em seguida, foi feito o reforgo do
conteudo que foi apresentado na aula, sobre Portas de comunicagdo e montagem
na robotica LEGO Ev3. Desse modo, a Tabela 5 ira apresentar como ocorreu cada

momento da aula:

Tabela 5. Etapas da aula 7.

10 20

Fazer a missdo para
Histdria "Robd Giro no resolver o problema da
Universo HackTown" histéria relacionando-a ao
conhecimento de portas
de comunicacgéo e
montagem.

Fonte: Autoria propria.

A Figura 4 apresenta as habilidades do Pensamento Computacional

trabalhadas em cada parte da aula, veja a seguir:
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Figura 4. Etapas da aula 7.

Abstrair o ® ® Ap\icarol
problema da [ reconhecimento de
historia, e padrdes
decompé-lo em decompondo as
partes para partes da .
resolvé-lo com [ ] montagem do robd
mais facilidade Py

Fonte: Autoria propria.

Diante disso, as metodologias de ensino trabalhadas em cada parte da aula

estao descritas na Tabela 6, abaixo:

Tabela 6. Metodologias de ensino em cada etapa da aula 7.

10 20

Gamificagéo e
Aprendizagem
Significativa para
compreender os
conceitos de portas de
StoryTelling por meio da | comunicacao na robdtica

contagao da histdria, LEGO Ev3, por meio do
destacando o problema | ato de relaciona-las com
a ser resolvido, por meio situacdes do seu

do contetdo da aula. dia-a-dia, e com isso o

aluno ser recompensado
com pontuagdes ao
atingir o objetivo da aula,
no qual seria a montagem
do robd.

Fonte: Autoria propria.

A secao a seguir ira apresentar a proxima aula, correspondente a Fase 3 do

Curso.
3. 3AVENTURA #12

Nessa aula foi feita a apresentacédo do que seria visto no encontro (programagao em

ambiente 3D no jogo Minecraft®). Desse modo, foi dado inicio a explicagdo por meio

3 Disponivel em: <https://www.minecraft.net/pt-br/download/>.
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da contacdo da historia “Mundo dos Blocos”, onde a mesma dava instrugdes de
como resolver os mistérios que iriam aparecer na aula, para sobrevivéncia no novo
mundo objetivando cumprir as missdes, vale ressaltar que o enredo da histéria fazia

relagdo diretamente com o conteudo da aula, como apresenta a Figura 5.

Figura 5. Sequéncia légica da explicacao da histéria da aula 12.

Contexto onde Qrganizar as Resolver as etapas Encontrar Ganhar a

terglum suas partes do do problema desafios recompensa
problema problema

ooy o
! 1 1 1

Seguir instrucées Construir itens Solucionar o Objetivo
problema

Dividir o problema
em partes

Fonte: Adaptado do Jogo Minecraft®.

Nesse sentido, foi feita a proposta de solucionar o problema da histéria
através do jogo Minecraft, onde os aprendizes colocaram em pratica os
conhecimentos adquiridos, e seguiram etapas para chegar a resolugéo do problema
e atingir o objetivo, com isso buscou-se estimular o raciocinio para decompor o
problema em partes menores para a sua resolucdo. Para tanto, a Tabela 7 apresenta

COMO iSSO ocorreu, veja a seguir:

Tabela 7. Etapas da aula 7.

-10 20 30 40

Apresentar as regras
Historia "Mundo dos | Abstrair e decompor | de sobrevivéncia no

Blocos", onde foi o problema em mundo Minecraft e
apresentado o etapas para dar instrugcdes de
problema soluciona-lo programacao para
construir itens no

jogo

Fazer a missdo para
resolver o problema
da histéria
relacionando-a as
instrucdes de
sobrevivéncia para
solucionar o
problema no jogo

Fonte: Autoria propria.

4 Disponivel em: <https://www.minecraft.net/pt-pt/>.
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Com isso, a Figura 6 ira apresentar as habilidades do Pensamento

Computacional vistas em cada parte dessa aula.

Figura 6. Etapas da aula 12.

Organizar e executar as instrugdes
de maneira sequenciada

Decompor o problema
e dividi-lo por etapas

Reconhecendo as

Abstrair o partes semelhantes
problema a do problema e
partir da ® soluciona-lo
historia

Fonte: Autoria propria.

Para tanto, as metodologias de ensino trabalhadas em diversos momentos da

aula estao descritas na Tabela 8, a seguir:

Tabela 8. Metodologias de ensino em cada etapa da aula 12.

10 20 30 40

Game learning,
Gamificagcao e

StoryTelling por meio
da contacdo da
histdria “Mundo dos
blocos”.

Aprendizagem
significativa para
entender o objetivo da
aula, por meio do que
os alunos ja sabiam
sobre o jogo, tendo
como base a sua
vivéncia.

Game learning e
Aprendizagem
significativa para
executar a
ambientacdo no jogo.

aprendizagem
significativa, por meio
da missao
sobrevivéncia no
mundo Minecraft,
sendo assim, o
educando é
recompensado com
itens e pontuacéo por
ter atingido o objetivo
da missao.

Fonte: Autoria propria.

A secdo a seguir ira apresentar a proxima aula, correspondente a Fase 4 do

Curso.
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3.4 AVENTURA #17

Para essa aula foi feita a apresentagdo do que seria visto no encontro (Programacgéao
na plataforma Mindstorms LEGO Ev3). Dessa forma, foi iniciada a explicagédo por
meio da contagcdo da histéria “Qual a missdo dos Robds?”, com um contexto que
fazia relagdo com o conteudo da aula. Em seguida, foi apresentado o conteudo,

relacionando-o a historia, como apresenta a Figura 7.

Figura 7. Sequéncia loégica da explicacao da historia da aula 17.

Contexto onde Entender as Relacionar os Construir a
tem um funcdes tipos de acoes inteligéncia do
problema principais do do robd robd
robd
)

O

D === 0

1 1

Identificar o Definir o objetivo Acdes diferentes Programacdo
problema do robd do robo

]]

Fonte: Autoria propria.

Para tanto, a Tabela 9 ira apresentar como ocorreu 0s momentos importantes

da aula, veja a seguir:

Tabela 9. Etapas da aula 17.

1° 2° 3° 4°
Apresentar como se | Fazer a missédo para
Histéria "Qual a Abstrair e decompor constrdi a resolver o problema,
missao dos rob6s?", 0 problema da inteligéncia do robd, construindo uma
onde foi apresentado o | histdria em etapas, por meio da programacao que
problema para buscar uma programacao de atenda ao objetivo
solugéo diferentes acdes do contexto

Fonte: Autoria propria.

Para tanto, a Figura 8 ir4 apresentar as habilidades do Pensamento

Computacional trabalhadas em cada parte dessa aula:
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Figura 8. Etapas da aula 17.

o o ) Construir de forma sequenciada as
- Decompora acdes do robd
inteligéncia do robd
em partes ®
d Reconhecendo os
Abstrair o padrdes de acdes que
problema a se repetem para
partir da solucionar o objetivo
contexto ® do problema

Fonte: Autoria propria.

Desse modo, as metodologias de ensino trabalhadas em cada momento da

aula estdo descritas na Tabela 10, a seguir:

Tabela 10. Metodologias de ensino em cada etapa da aula.

10

20

30

4°

StoryTelling por meio
da contacao da
histéria “Qual a

missao dos rob6s?”.

Aprendizagem
significativa para
entender o objetivo da
aula, por meio do que
os alunos ja
entendiam sobre
robdtica, tendo como
base as suas
experiéncias.

Aprendizagem
significativa utilizando
a analogia “Corpo
humano”, com o
intuito de explicar as
semelhancas de como
se constréi a
inteligéncia de um
robd, e por meio da
Computacgao
desplugada relacionar
a programacéo de
diferentes acdes

Gamificagdo e
aprendizagem
significativa, por meio
da missao
“Construindo a
programacao do meu
rob6”, sendo assim o
educando é
recompensado com
uma pontuacao por ter
atingido o objetivo da
missao, sendo
bonificado pelo seu
desempenho
particular com
medalha.

Fonte: Autoria propria.

A secdo a seguir ira reunir as percepgbes da autora, demonstrando-as

através dessa proposta.



24

4 ANALISE DOS RESULTADOS

Nessa secado serdo apresentadas a analise dos resultados colhidos no campo de
acao, por meio da observacao participante e através de dados quantitativos. Nesse
contexto, com relagdo aos impactos das metodologias de ensino e as habilidades do
Pensamento Computacional buscou-se despertar os possiveis estimulos, através de
cada momento das aulas selecionadas do curso Kids 0. Onde fez-se as seguintes

percepcgoes:

Figura 9. Mapa mental de Conceitos, Metodologias e Habilidades trabalhados por aula de cada

fase.
Abstracao, sistematizagao
do pensamento,
StoryTelling, concentragao, raciocinio
Computagio légico e aIgoIitmico,
Abstracao, sistematizagio do desplugada, decomposicao de
pensamento, raciocinio StoryTelling, Gamificagdo, problemgs,
algoritmico, reconhecimento Game Learning, Aprendizagem recorlheame‘nt.o de
de padrées, criatividade, Gamificagao, significativa PadrO?S' socializacdo e
decomposicao de Aprendizagem inventividade

problemas, socializacdo e significativa

inventividade Construir as a¢des do

rob6 de forma
sequenciada, definindo

Aplicar a logica . .
P 8 sua funcionalidade

sequencial para a
construgdo dos
artefatos no jogo Executar instrucdes de
forma sequencial para
montar um robd

Aprender o que sdo

variaveis, instrugdes e Abstracéo, sistematiz
estrutura sequencial acdo do
pensamento,
raciocinio
StoryTelling, algor|tm|<fo,
T reconhecimento de
Gamificagao, M oo
Abstragdo, sistematizag StoryTelling, Aprendizagem padroes, 50513“23@0
3o do pensamento, Gamificagao, significativa e coordenagao
decomposicdo de Computacdo motora
problema, desplugada e
reconhecimento de Aprendizagem ‘
padrdes, raciocinio significativa . 1. Conceitos por aula de cada fase
l6gico matematico e ¥ 2. Metodologias de ensino
algoritmico

3. Habilidades estimuladas por aula de cada fase

Fonte: Autoria propria.

Como podemos ver na Figura 9, os conteudos de cada fase estédo
relacionados diretamente em momentos distintos do curso, onde os conceitos
técnicos trabalhados objetivam um progresso singular em cada aula em destaque,
onde € possivel notar uma bagagem de dependéncia. Nesse contexto, as

metodologias de ensino se tornaram pontes na aquisigao do conhecimento para os
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individuos em questdo, proporcionando-os a constru¢do de habilidades que
colaboram para o desenvolvimento cognitivo dos mesmos, estimulando as

competéncias do Pensamento Computacional.

Desse modo, percebeu-se que a metodologia StoryTelling teve um grande
destaque nesse processo, pois foi fundamental na interacdo e desenvoltura dos
educandos, onde atuou possibilitando o estimulo de algumas competéncias por meio
das diferentes narrativas, tais foram: a imaginagao, criatividade, memorizagao,
sistematizacdo do pensamento e pensamento algoritmico. Com isso, vale ressaltar
que a problematica presente no contexto de cada aula, foi um fator determinante,

onde é considerado o "ponto de principio”, para o conteudo que seria apresentado.

Diante disso, as percep¢des da autora em relacdo a influéncia que as
historias trouxeram para o contexto da sala de aula, despertaram muitas vezes a
curiosidade do publico, onde estes levantavam questionamentos do que iria
acontecer no proximo encontro. Para tanto, se acredita que a estratégia de utilizar a
contagdo de histérias em aula, se torna muito atrativa para tal publico, onde
desconstréi a abordagem técnica do conteudo cruzando barreiras que vao além da
sala de aula, no qual resultam na construcdo de estimulos que nesse contexto se

tornam dependéncias.

Dessa forma, a autora [De Souza Pires, 2018] afirma que as narrativas estao
carregadas de significado e, através delas, é possivel identificar estruturas logicas
essenciais ao Pensamento Computacional. Com isso, nesse estudo pdde-se
identificar que por influéncia da abordagem StoryTelling houve uma relagdo de

habilidades despertadas.

Nesse cenario, a metodologia Aprendizagem significativa, contribuiu
proporcionando uma conexao de significados, servindo de ponte para a
aprendizagem onde propiciou a constru¢do do conhecimento dos alunos, e com
isso, trouxe a tona uma relagdo entre o contexto com os significados que os alunos
ja pré-concebiam em suas vivéncias, o que facilitou as etapas do ensino,

desmistificando a complexidade.

Nesse contexto de histérias e significados, outra metodologia que se

destacou foi a Gamificagdo, com a aplicacdo dessa abordagem percebeu-se que as
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aulas que possuiam atividades e dindmicas com elementos de jogos (ranking,
pontuagado, prémio), os alunos se envolviam mais, e com isso, reagiam de forma
motivada ao conteudo que estava sendo ensinado, onde o resultado dessa interagao
despertava aptiddes de socializagdo e comunicacao através do trabalho em equipe,

por exemplo.

Nesse sentido, a Computagcdo Desplugada pbde proporcionar o
encadeamento de conceitos ensinados em sala de aula, com algo mais ludico, no
qual os alunos puderam através de sentidos (tato), vivenciar experiéncias
soécio-motoras, e com isso construir uma rede de significados através da resolugao
de problemas, além de fazer percep¢des e interagir com o meio, fomentando uma

pratica que trouxe diversao e aprendizagem no processo educacional.

Com isso, [Papert, 1980] diz que a aprendizagem é mais efetiva a partir da
acao do individuo na construcdo de suas experiéncias, em que torna concreto os
conceitos até entao abstratos, por meio da resolugdo de problemas. Dessa forma,
por meio da proposta os educandos puderam ser guiados para construirem sua

aprendizagem, solucionando os problemas contextualizados em cada aula.

Por fim, vale mencionar os efeitos da metodologia Game Learning, onde
trouxe uma proposta de unido entre a narrativa enviesada ao entretenimento, onde
revolucionou o contexto, transformando-o em um mundo de aprendizagem. Com
isso, trouxe de forma inconsciente e criativa a construgdo do conhecimento aos

educandos.

Dessa forma, os autores [Piaget e Vasques, 1996] defendem esse
posicionamento, afirmando que as fung¢des simbdlicas e suas manifestagdes, sao
formadas a partir da imitagdo, imagens mentais, jogos simbdlicos, desenhos e
linguagem, sao essenciais para a formacdo do ser humano e amplamente
encontradas nas situacbes em que a criatividade € expressa, inclusive em
narrativas. Nesse contexto, segundo [De Souza Pires, 2018] a fungao simbdlica é o

que permite estabelecer um significado aos objetos (variaveis).

Dessa maneira, ao mencionar as discussdes acerca dos dados quantitativos,
em todas as atividades das aulas das fases do curso, buscou-se avaliar o nivel de

satisfacao dos alunos em relagdo ao seu sentimento em realizar a missdo da aula.
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Para tanto, foi avaliado por meio de uma escala com carédmetro, como demonstra a

Figura 10, a sequir:

Figura 10. Medidor de satisfacao dos alunos em relacao ao conteudo das atividades.

.O\C L ° o (] - - -~ -~
-_ -~ ~— -
I (—

Fonte: Autoria propria.

Diante disso, os graficos 1, 2, 3 e 4, a seguir apresentam os niveis de
satisfacdo de cada encontro, considerando a avaliagdo do aluno referente a

atividade (missao) que aplicavam as questdes do conteudo do encontro.

Grafico 1 - Satisfacao dos alunos referente a missao 2.

Branco 2

Amarelo 1
Laranja

Vermelho | 0

Fonte: Autoria propria.

Grafico 2 - Satisfacao dos alunos referente a missao 7.

Amarelo
Laranja

Vermelho | 0

Fonte: Autoria propria.
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Grafico 3 - Satisfacdo dos alunos referente a missao 12.

| |
Branco 2
Verde
Azul
Amarelo 2
Laranja | 0
Vermelho
0 2 4 6

Fonte: Autoria propria.

Grafico 4 - Satisfagcao dos alunos referente a missao 17.

Branco 1
Verde
Azul | 0
Amarelo 3

Laranja

Vermelho

Fonte: Autoria propria.

Desse modo, ao interpretar de forma geral as respostas dos alunos
representadas pelos graficos, onde apresenta a relagao do sentimento do aluno em
fazer as atividades da aula, pode-se notar que ha uma concordancia sobre o

sentimento positivo de alegria e entusiasmo despertado.
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Dessa maneira, pode-se dizer que esse processo educativo considerando os
sentimentos que o aluno possui em realizar a aplicagao do conteudo, e a forma, que
0 mesmo recebe e interage para a construcdo de sua aprendizagem, sao fatores

que diretamente resultam em estimulos do PC.

Assim, ao ser analisada a discussdo das contribuicbes das metodologias
diversificadas no ensino, para favorecer a construcido de habilidades do Pensamento
Computacional, é possivel perceber que ha uma relacdo entre o contexto, a
problematica, o(s) objetivo(s) e a solugdo, onde por sua vez, promovem uma
aprendizagem que reune significados ao individuo possibilitando progressos que

acabam despertando competéncias intelectuais no fim do processo educacional.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste trabalho a autora pode identificar que ha uma relagao progressista,
através da observacdao e da analise das atividades propostas entre os conceitos
técnicos que sado abordados no curso Kids 0. Diante disso, é possivel afirmar que os
conceitos abordados no curso, tornam-se dependéncias que se alinham em
momentos distintos, proporcionando ao educando um aprendizado continuado, e

com isso possibilita a construgédo do estimulo de habilidades intelectuais distintas.

Desse modo, outra percepcao da autora foi que em decorréncia das
metodologias utilizadas para ensinar, de fato apresentaram uma consideravel
contribuicdo para de forma estratégica maximizar o entendimento dos alunos
inseridos nesse processo. Com isso, pode-se dizer que essas abordagens foram
pontes para o despertar de habilidades especificas do Pensamento Computacional

em criangas.

Nesse sentido, as contribuicbes do presente trabalho, resultaram na riqueza
de trocas de experiéncias com o publico, no qual influenciou positivamente na
bagagem profissional da autora, destacando um ensino diferenciado por meio das
diferentes abordagens vivenciadas em sala de aula, como também das capacidades
trabalhadas do eixo Pensamento Computacional. Onde através disso, pbde
promover um fomento intelectual, criando motivagdes e contribuindo para a mesma

seguir na area da docéncia.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

- e
iy
Hb"! o

SERVIGO PUBLICO FEDERAL
MINISTERIO DA EDUCAGAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO SERTAO
PERNAMBUCANO
PRO-REITORIA DE PESQUISA, INOVAGAO E POS-GRADUAGAO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA RESPONSAVEL LEGAL PELO MENOR DE 18 ANOS - Resolugio 466/12)

Solicitamos a sua autorizagdo para convidar o (a) seu/sua filho (a) {ou menor
que esta sob sua responsabilidade} para participar, como voluntario (a), da pesquisa
(Contribuicdo do Ensino de Programagdo como Instrumento de Capacitagao
Académica Profissional através da Olimpiada Brasileira de Informatica). Esta
pesquisa € da responsabilidade do (a) pesquisador (a) Fernanda de Melo Reis,
residente na Quadra S 09, N° 28, Bairro Vila Sdo Joaquim — Sobradinho-BA. CEP
48925-000. Telefone: (74) 9 8826-4408. E-mail: fernanda.melreis@gmail.com, e esta
sob a orientagéo de: Fabio Cristiano de Souza Oliveira, Telefones para contato: (87)
9 8821-9073, e-mail fabio.cristiano@ifsertao-pe.edu.br. Também participa desta
pesquisa a pesquisadora: Danielle Juliana Silva Martins telefone para contato (87) 9
8854-6760.

Este documento se chama Termo de Consentimento e pode conter alguns
tépicos que o/a senhor/a ndo entenda. Caso haja alguma duvida, pergunte a pessoa
a quem esta Ihe solicitando, para que o/a senhor/a esteja bem esclarecido(a) sobre
tudo que sera feito. Apds ser esclarecido (a) sobre as informagdes a seguir, no caso
de aceitar que o (a) menor faca parte do estudo, rubrique as folhas e assine ao final
deste documento, que estd em duas vias. Uma delas é sua e a outra € do
pesquisador responsavel. Em caso de recusa, nem o (a) Sr.(a) nem o/a voluntario/a
que esta sob sua responsabilidade serdo penalizados (as) de forma alguma. O (a)
Senhor (a) tem o direito de retirar o consentimento da participagado do (a) menor a
qualquer tempo, sem qualquer penalidade.

INFORMAGCOES SOBRE A PESQUISA:
A pesquisa relatada neste documento tera como objetivo favorecer a inclusao

tecnologica de alunos em sua maioria do Ensino Fundamental, das escolas publicas
da regido através de um Curso que envolve algoritmos computacionais e robdtica.



35

O curso tera duracao de 4 meses, no qual o aluno estara acompanhado pelo
pesquisador e orientador. A coleta dos dados sera feita através da aplicagcao de
questionario com os alunos, bem como o acompanhamento do desempenho dos
alunos nas atividades propostas em aula.

Especificagdo dos riscos diretos: A crianga podera se desestimular ao nao
conseguir realizar as atividades propostas ao longo do curso; Constranger-se
perante atividades realizadas na sala de aula.

Beneficios diretos e indiretos: Ao participar da pesquisa a crianga ira adquirir
conhecimentos da area de computagdo que o ajudara em sua jornada académica.

As informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas
apenas em eventos ou publicagcdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos
voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo
sobre a participagdo do/a voluntario (a). Os dados coletados nesta pesquisa
(entrevistas, fotos e questionarios), ficardo armazenados no computador pessoal da
Pesquisadora Fernanda de Melo Reis, sob a responsabilidade da mesma e seu
orientador Fabio Cristiano de Souza Oliveira, no endere¢co acima informado pelo
periodo de (minimo 5 anos).

O (a) senhor (a) ndo pagara nada para ele/ela participar desta pesquisa. Se
houver necessidade, as despesas para a participagdo serao assumidas pelos
pesquisadores (ressarcimento com transporte e alimentagdo). Fica também
garantida indenizagcdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da
participacédo do voluntario/a na pesquisa, conforme decisao judicial ou extra-judicial.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé
podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos do IF
SERTAO-PE no endereco: BR 407 — Km 08 — Jardim Sao Paulo, CEP 56314-520 —
Petrolina - PE, Tel. 87 2101-4300 -  www.ifsertao-pe.edu.br/cep;
cep@ifsertao-pe.edu.br

Assinatura do pesquisador (a)


http://www.ifsertao-pe.edu.br/cep
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CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL PARA A PARTICIPAGAO DO/A

VOLUNTARIO
Eu, , CPF ,
abaixo assinado, responsavel por , autorizo a
sua participagao no estudo colocar o nome do estudo____, como voluntario(a).

Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a
pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis riscos e
beneficios decorrentes da participagao dele (a). Foi-me garantido que posso retirar o
meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade
(ou interrupgao de seu acompanhamento/ assisténcia/tratamento) para mim ou para
o (a) menor em questao.

Impressao
digital

Local e data (opcional)

Assinatura do (da) responsavel:

Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do
sujeito em participar. 02 testemunhas (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

NOME: NOME:

ASSINATURA: ASSINATURA:
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APENDICE B - PLANOS DE AULA
1. PLANO DE AULA - N° 02

PLANO DE AULA

1. IDENTIFICACAO

Educacao: Série: Curso: Encontro:
Ensino Fundamental |
Formacao Inicial 2° e 3° Ano 06 a 07 anos 02
Continuada
Data: Horario: Professor(a):
xx/zzlyyyy 08h as 09h30min Fernanda de Melo Reis
2. PLANO
Objetivos: Conteudo: Recursos:
Exposi¢ao do
Propor que ao término conteudo com midia;
da aula o aluno possa Material grafico
conhecer o que sao (slides);
instrucdes e variaveis na | Instrugdes, variaveis e Quadro e pincel;
programagao, bem como | estrutura sequencial. Lapis de cor;
entender como funciona Televisao;
a estrutura sequencial. Internet;
Computador;
Caderno do aluno;
Playlist.

3. PROCEDIMENTOS

Passo 1: Primeiramente sera feita uma saudagao aos alunos, onde em seguida serao

lembrados os conteudos que foram vistos na aula passada, fazendo uma rapida

revisdo sobre. Posteriormente serdo apresentados os assuntos que serdo vistos no

decorrer da aula (variaveis, instrugdes e estrutura sequencial).

Passo 2: No segundo momento, o instrutor ira apresentar o conceito de instrugdes e

variaveis na programacao, onde devera contar a breve histéria "Eu estou indo a feira, o

que preciso comprar para fazer uma salada de frutas?” para facilitar a aprendizagem

dos alunos.
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Passo 3: No terceiro momento sera falado sobre a estrutura sequencial, onde o
instrutor devera facilitar o entendimento dos alunos utilizando o exemplo “Subir uma
escada”, que esta presente no caderno do aluno.

Passo 4: No quarto momento sera proposto uma missdo, onde os aprendizes
reforcardo o conhecimento adquirido, estimulando habilidades de matematica e
raciocinio légico. (atividade disponivel no caderno do aluno), onde o instrutor devera
explicar de forma clara o que se pede.

Passo 5: No penultimo momento da aula, o instrutor devera explicar sobre a missao de
casa.

Passo 6: Sera feita uma reflexao sobre os conteldos abordados na aula.

4. AVALIACAO

Na missao da aula os aprendizes terao que colocar em pratica os conhecimentos sobre
variaveis, instrucoes e estrutura sequencial, onde terdo que interpretar as instrugdes
dadas, e além disso, conforme as operagdes de cada instrucdo (somar e subtrair), este
devera calcular o numero resultante, pintando-o no diagrama da cor equivalente.

Dessa forma, nessa missédo busca-se estimular a abstragdo por meio da organizagéo
dos numeros resultantes, como também solucionar operacdes de soma e subtracao,

concluindo assim, os objetivos propostos da aula.

5. INDICACOES BIBLIOGRAFICAS:

Ascencio, Ana Fernanda Gomes Campos, Edilene Aparecida Veneruchi de.

Fundamentos da Programacao de Computadores. - 32 Ed. 2012.

Manzano, Jose Augusto N. G.; Oliveira, Jayr Figueiredo de / ERICA. Algoritmos -

Légica para Desenvolvimento de Programacao de Computadores.
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2. PLANO DE AULA - N° 07

N PLANO DE AULA
1. IDENTIFICACAO

Educacao: Série: Curso: Encontro:
Ensino Fundamental |
Formacéao Inicial 2° e 3° Ano 07 a 08 anos 07
Continuada
Data: Horario: Professor(a):
xxlyylzzzz 14h as 15h30min Fernanda de Melo Reis
2. PLANO
Objetivos: Conteudo: Recursos:
Exposi¢ao do
conteudo com midia;
Apresentar ao aluno as | Montagem e portas de Material grafico
portas de comunicagao | comunicagao LEGO EV3; (slides);
do bloco EV3. Quadro e pincel,
Televiséo;
Internet;
Computador;
Folha de atividade;
Playlist.

3. PROCEDIMENTOS

Passo 1: Primeiramente sera feita uma saudagdo aos alunos, onde em seguida sera
lembrado o conteudo que foi visto na aula passada, fazendo uma rapida revisdo sobre.
Posteriormente sera feita a corre¢cao da atividade de casa.

Passo 2: No segundo momento, sera apresentado o inicio da nova fase e contar uma
histéria da aula.

Passo 3: No terceiro momento sera falado sobre o bloco EV3 e suas portas de
comunicacao, além de mostrar o porque € importante para o robé.

Passo 4: No quarto momento sera proposta a missdo de “Montando meu 1° robd”.
Passo 5: No quinto momento da aula sera explicada a missao passada em sala.

Passo 6: No penultimo momento da aula, o instrutor devera explicar sobre a missao de
casa.

Passo 7: Sera feita uma reflexao sobre os conteldos abordados na aula.
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4. AVALIAGCAO

Os alunos serdo avaliados por suas competéncias de relacionar os conhecimentos
sobre as portas de comunicagdo do LEGO EV3 e sua montagem, contemplando assim

0 objetivo proposto da aula.

5. INDICACOES BIBLIOGRAFICAS:

LEGO MINDSTORNS EV3, KIT Robético LEGO Mindstorms EV3. Disponivel em:

<https://www.lego.com/en-us/mindstorms>.Acesso em: 01 de julho de 2019.
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3. PLANO DE AULA - N° 12

y PLANO DE AULA
1. IDENTIFICACAO

Educacao: Série: Curso: Encontro:
Ensino Fundamental |
Formacéao Inicial 2° e 3° Ano 07 a 08 anos 12
Continuada
Data: Horario: Professor(a):
XXIYYZZ22Z 14h as 15h30min Fernanda de Melo Reis
2. PLANO
Objetivos: Conteldo: Recursos:

Exposicdo do conteudo

com midia;

Material grafico

Apresentar ao aluno (slides);

recursos essenciais de | Sobrevivéncia no Minecraft Quadro e pincel;

sobrevivéncia no jogo Televisao;

Minecraft. Jogo Minecraft;
Servidor Minecraft;
Internet.

Computador;

Folha de atividade;
Playlist.

3. PROCEDIMENTOS

Passo 1: Primeiramente sera feita uma saudacao aos alunos, onde em seguida sera
lembrado o conteudo que foi visto na aula passada, fazendo uma rapida revisao sobre.
Posteriormente sera feita a corre¢cao da atividade de casa.

Passo 2: No segundo momento sera feita a contagao da histéria da aventura “A histéria
de um viajante: Minerando” (disponivel no documento de procedimentos ludicos).

Passo 3: No terceiro momento, sera feita a apresentagao do conteudo da aula, que sera
sobre “Sobrevivéncia no Minecraft’”, onde os alunos terdo que recolher recursos e
programa-los para construir itens.

Passo 4: No quarto momento sera ensinado sobre fazer ferramentas no jogo como a

picareta (para minerar) e a espada (para cagar).
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Passo 5: No quinto momento sera proposta a missao “Sobrevivéncia”, onde os alunos
terdo que construir uma espada para cacar, e logo em seguida, construir uma picareta
para minerar atras de blocos de carvao, com o objetivo de assar a carne para aumentar
sua vida.

Passo 6: No sexto momento da aula sera explicada a missao passada em sala.Em
seguida, o instrutor devera explicar sobre a missdo de casa.

Passo 7: Sera feita uma reflexdao sobre os conteldos abordados na aula.

4. AVALIACAO

Os alunos serao avaliados por suas competéncias de relacionar os conhecimentos sobre
a construgao de itens no jogo Minecraft para a sobrevivéncia do jogador, contemplando

assim o objetivo proposto da aula.

5. INDICAGOES BIBLIOGRAFICAS:

MINECRAFT WIKI, Comandos. Disponivel em:

<https://minecraft-pt.gamepedia.com/Comandos>. Acesso em: 18 de Agosto de 2019.




4. PLANO DE AULA - N° 17

1. IDENTIFICACAO

PLANO DE AULA
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Educacao: Série: Curso: Encontro:
Ensino Fundamental |
Formacéao Inicial 2° e 3° Ano 07 a 08 anos 17
Continuada
Data: Horario: Professor(a):
XXIYYIZZ2ZZ 14h as 15h30min Fernanda de Melo Reis
2. PLANO
Objetivos: Conteudo: Recursos:
Exposicédo do conteudo
com midia;
Material grafico
Apresentar ao aluno a (slides);
programagao na |IDE | Programacédo na IDE do kit robdtica LEGO EV3;

LEGO Mindstorms EV3,
destacando seus blocos
e funcgdes principais.

LEGO EV3

IDE LEGO Mindstorms
EV3;

Quadro e pincel;
Televisao;

Internet;

Computador;

Folha de atividade;

Playlist.

3. PROCEDIMENTOS

Passo 1: Primeiramente sera feita uma saudacédo aos alunos, onde em seguida sera

lembrado o que foi visto na aula passada.

Passo 2: No segundo momento, sera apresentado o conteudo da aula, que sera sobre

a programagao na IDE Mindstorms EV3, onde serdo destacados os tipos de blocos e

suas fung¢des principais, que serao divididas por cores (na paleta de blocos).

Passo 3: No terceiro momento sera feita a explicagdo de cada cor e suas principais

funcdes na programacgao EV3.

Passo 4: No quarto momento sera proposta a dindmica “As cegas” (Disponivel no

documento procedimentos ludicos - aula 17).
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Passo 5: No quinto momento da aula, sera proposta a missao “Criando minha primeira
programagao EV3”.

Passo 6: No sexto momento sera explicada a missdo passada em sala.

Passo 7: No penultimo momento da aula, o instrutor devera explicar sobre a missao de
casa.

Passo 8: Sera feita uma reflexao sobre os conteldos abordados na aula.

4. AVALIACAO

Os alunos serao avaliados por suas competéncias de ordenar e relacionar os
conhecimentos das fungdes de cada tipo de bloco EV3, para compor uma programagao
na qual possa-se emitir um som, toda vez que o sensor de toque for pressionado. Com

isso, sera contemplado o objetivo proposto da aula.

5. INDICAGOES BIBLIOGRAFICAS:

LEGO MINDSTORNS EV3, KIT Robético LEGO Mindstorms EV3. Disponivel em:

<https://www.lego.com/en-us/mindstorms>. Acesso em: 01 de julho de 2019.
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APENDICE C - ATIVIDADES ELABORADAS
1. ATIVIDADE - MISSAO N° 02

i HL
T M

Escola Publica de Programagao em Jogos e Robdtica.
Aluno(a):

Data: / /

Curso: Kids 0

Missao HT House

Nessa missao vocé devera criar um circuito colocando em pratica os conhecimentos

sobre variaveis, instrucoes e estrutura sequencial. Para isso, vocé devera interpretar

as instrugcdées e conforme as operagdes de cada instrugdo (somar e subtrair), vocé

devera calcular o numero resultante. (50 pontos)

Instrugées da missao: Pintar de azul o resultado CORRETO e de vermelho o

resultado ERRADO. Em seguida, dé o valor resultante da operagdo (somar ou

subtrair), e crie setas que possam interligar os numeros resultantes.

[Programa 1]

10 20

30

Conjunto de instrugdes e @

40

-2 1

3

Instrugdes do programa:

1° Instrugao:

10-2=7

2° Instrugao:

2+41=7




3° Instrugao:

?7+3=7

4° |nstrugao:

2-2=7

10

Conjunto de instrugdes

20 30

40

4 | -2

®
® 6 6

Instrugdes do programa:

1° Instrugao:

10-5=7

2° Instrugao:

2+44=7

3° Instrugao:

e ® (G e

[Programa 2]



47

?-2=7

4° Instrucao:

?7+6="7

J Marque um X na figura abaixo, que represente como vocé se sentiu

realizando essa misséao:
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2. ATIVIDADE - MISSAO N° 07

E Escola Publica de Programagao em Jogos e Robdtica.
u Aluno(a):

-

uJ

=

Data: / /
Curso: Kids 0

Missdao HT House

[50 pontos]. Nessa missdo vocé devera ordenar os passos corretos para a

montagem do robd, como fizemos na sala.

(1) Passo 1
(2) Passo 2
(3) Passo 3
(4) Passo 4
(5) Passo 5
(6) Passo 6
(7) Passo 7
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() ()

% Marque um X na figura abaixo, que represente como vocé se sentiu

realizando essa misséao:
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3. ATIVIDADE - MISSAO N° 12

= HE:H Escola Publica de Programacgéo em Jogos e Robética.
) Aluno(a):

Data: / /
Curso: Kids 0

Missdao HT House

[50 pontos]. Nessa missao vocé devera fazer um algoritmo (passo-a-passo) para

criar uma espada de madeira no jogo Minecraft. Veja a imagem abaixo:

]

e (2

Escreva o algoritmo para fazer a espada de madeira, no espago abaixo:

Dica: Relacione corretamente os blocos para a construgao do
item!

J Marque um X na figura abaixo, que represente como vocé se sentiu

realizando essa missao:
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4. ATIVIDADE - MISSAO N° 17

E Escola Publica de Programagao em Jogos e Robdtica.
u Aluno(a):

-

uJ

=

Data: / /
Curso: Kids 0

Missdao HT House

[100 pontos]. Pinte o circulo da cor equivalente, vocé devera relacionar as CORES

com os tipos de blocos EV3, como vimos em sala. Vejamos:

VERDE - LARANJA - - VERMELHO - AZUL ESCURO - AZUL CLARO

e Qual o tipo de bloco que ndo aparece nas imagens acima?

% Marque um X na figura abaixo, que represente como vocé se sentiu

realizando essa missao:
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APENDICE D - ARTEFATOS LUDICOS
1. AULA - AVENTURA 02
PROCEDIMENTOS LUDICOS

Para a Aula 02 é orientado ao instrutor realizar a impressao de frutas, com o objetivo
de facilitar o entendimento dos aprendizes na explicacdo de conceitos de variaveis, e
para que os alunos consigam orienta-lo a montar um exemplo do seu cotidiano na

tarefa de casa (disponivel no caderno do aluno).

Materiais:
e Imprimir as imagens (banana, manga, melancia, maga, morango, laranja, uva
e amora.
e Colar em superficie dura(cartolina ou papel cartédo);

e Cola.

Fonte: Autoria propria.

Recomendacgoées:
e Ao explicar para os aprendizes o conceito de variaveis, o instrutor devera

utilizar a histéria "Eu estou indo a feira, o que preciso comprar para fazer uma

salada de frutas?” para realizar o programa “salada de frutas”;

e Ao fim, o instrutor devera realizar os passos com os alunos para fazer uma

salada de frutas, e escrevé-los no quadro. Por fim, o instrutor devera linkar os
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passos para realizar o objetivo com o conceito de instru¢des, para que os

aprendizes consigam assimilar o que estao aprendendo.
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2. AULA-AVENTURA 07
PROCEDIMENTOS LUDICOS

Para a Aula 07 é orientado ao instrutor realizar a montagem do projeto EV3 “Robd

Giro” para a contacao da histéria “Robé Giro no Universo HackTown”.

Fonte: <legoeducation.com/mindstorms>.
Materiais:

e KIT de robdtica LEGO Ev3

Histéria “Robd Giro no Universo HackTown”.

Sabemos que no Universo HackTown ha seres muitos diferentes, com caracteristicas
préprias pelo seu jeito de andar, falar e se expressar. Mas uma coisa que possuem
em comum € a curiosidade, sempre que podem estdo descobrindo alguma coisa. E
na aventura de hoje a pequena Ada com seu amigo Steve decidiram construir um
robd que detectasse a distancia de um planeta préximo ao mundo deles. Entéao, eles
pensaram em construir um robd “HIPER”, “MEGA” “TOP”, que tivesse varias fungoes,
como detectar a proximidade de um planeta, como também um sensor de luz para
detectar superficies diferentes no novo planeta e se equilibra em duas rodas, para ter
uma movimentagao rapida.

Os pequenos cientistas Ada e Steve entdo foram para o laboratério pér a mao na
massa, € comegaram a pegar as pegas para construir o robd, mas ai surgiu o
problema “ Como fazer para conectar todas essas fungdes no rob6? Sera possivel?”
Como podemos ajudar Ada e Steve? Isso € o que vamos descobrir na aula de hoje!

Vamos entdo ver o assunto surpresa da aula, galerinha!!!
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3. AULA-AVENTURA 12
PROCEDIMENTOS LUDICOS

Para a Aula 12 é orientado ao instrutor realizar a impressao do elemento diamante

para o momento da histéria, no tamanho a seguir:

Fonte: <http://bit.ly/2Nerfak>.

“A historia de um viajante: Minerando”

Primeiramente serédo relembrados os acontecimentos da historia das aulas anteriores
da fase. Em seguida sera contado que o viajante encontrou um novo lugar
desconhecido que tinha um “ar sombrio”. Nesse momento o dia estava escurecendo
e no Mundo dos Blocos, quando fica a noite criaturas sobrenaturais aparecem...

Mas isso n&o intimidou aquele viajante, seu coragdo estava confiante. Nesse
momento, o0 mago apareceu e lhe revelou que “aquele lugar” possuia um valor muito
grande para aqueles que possuiam um coragao corajoso, e as recompensas seriam
provadas por gestos.

Nesse momento, o mago falou por ultimo:
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— Apesar de ter um coragao corajoso, criaturas do mal aparecem da onde menos se
espera.

E com isso o mago desapareceu novamente, deixando aquele viajante intrigado.
Aquele lugar parecia abandonado para aquele nobre viajante. E ele andou muito por
aquele lugar, e encontrou alguns morcegos que o assustaram em alguns momentos.
Nesse momento, ele chegou em um local mais arejado dentro daquela mina, onde
tinha um riacho, nesse riacho ele viu que tinha algo grande como se fosse uma
estatua de uma jovem mulher, parada ali, e ele a admirou, pois para uma estatua,
possuia tamanha beleza e graciosidade.

Um meio tempo se passou, onde observava a estatua em sua frente, e comecou a
ouvir ruidos vindos em sua dire¢ao, logo empunhava seu arco e flecha. Foi entdo que
viu um monstro grande vir em sua diregdo. Esse monstro possuia uma aparéncia de
esqueleto, e vinha para o matar. Foi entdo que o combate se instalou e o viajante o
enfrentou com toda sua coragem, conseguindo assim, o derrotar.

Apos isso uma luz muito forte quase o cegou, vindo em diregao aquela estatua, perto
do riacho. E revelou que ali, se encontrava uma moga que foi enfeiticada por aquele
monstro terrivel. Assustada, revelou seu nome ao viajante que n&o entendeu o
porqué daquela mocga ter sido enfeiticada. Foi ai que entdo a moga o agradeceu por
ter lhe libertado e o contou o motivo.

Ela disse que acreditava na lenda e que no passado esteve naquele lugar para
encontrar o tesouro. Mas ao se deparar com o monstro caiu em seu feitico, porque
seu coragao era egoista, deixando seus amigos para tras para encontrar o tesouro
sozinha. Foi ai entdo que ela encontrou o monstro e foi enfeiticada. Mas com o
tempo que passou assim, pensava todo dia no mal que havia feito, e estava muito
arrependida.

O nobre viajante entendeu os motivos, logo entdo disse que acreditava que o
coracao dela estava realmente arrependido, e perguntou se ela gostaria de ser sua
amiga a partir de entdo, pois ele acreditava no melhor das pessoas.

Nesse momento a moca que mal o conhecia se emocionou, dizendo que estava
muito grata por tamanha gentileza. E que aceitaria sim, ser sua amiga e lhe estendeu
a mao. Com isso, uma luz muito forte acendeu no lugar e revelou uma parede com

varios diamantes!
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Eles ficaram muito surpresos com o que acabara de acontecer. Foi entdo que o mago
apareceu novamente, revelando sua fala “as recompensas seriam provadas por

gestos”.

Moral da histéria: Devemos acreditar sempre no melhor das pessoas, pois podemos

nos surpreender.




58

4. AULA-AVENTURA 17

PROCEDIMENTOS LUDICOS

Para a Aula 17 é orientado ao instrutor realizar a imprimir os cartdes a seguir para

explicar os tipos de agdes que os robds podem ter.

<
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Materiais:
e Cola
e Papel Cartao

e Tesoura

Histéria "Qual a missio dos robds?”.

Vimos na aula passada que os robds do filme Wall-E® possuem fungdes diferentes
uns dos outros, isso significa que eles tém maneiras préprias de agir!

As fungbes nos robbs séo pré-programadas, onde podemos criar a propria
inteligéncia dele com diferentes agdes. Imagine que o corpo humano possui varios
sentidos, como audigao, visdo, tato, paladar e olfato, sendo assim nos robés
semelhantes. Vamos entdo descobrir na aula de hoje como se constréi a inteligéncia

dos robés!

® Filme Disney Pixar: Wall-E. Disponivel em: <https://www.disneyplus.com/>.




