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RESUMO

Este trabalho visou promover o aprendizado de conceitos matematicos e a
promogao do pensamento computacional em uma turma de 8° ano do ensino
fundamental por meio da Robdética Educacional, utilizando atividades desplugadas. A
pesquisa foi conduzida em uma escola estadual no municipio de Canoas-RS, que
atende alunos em situagao de vulnerabilidade socioecondmica, buscando oferecer
novas estratégias pedagodgicas para superar a falta de motivagdo e a dificuldade
com conteudos de matematica. O objetivo geral desta pesquisa é como foi integrar
conceitos matematicos e pensamento computacional por meio de atividades praticas
com poucos recursos, favorecendo os processos de ensino e de aprendizagem. Os
objetivos especificos incluiram promover uma aprendizagem mais significativa
conectando a teoria a pratica, desenvolver habilidades de decomposicdao de
problemas e algoritmos, estimular o raciocinio critico e criativo na busca por
solucdes e cultivar a resiliéncia dos alunos diante de desafios. A pesquisa foi
qualitativa e exploratoria, utilizando trés atividades desplugadas com os alunos:
Tetris Espelhado, Robd Algoritmo e Pixel Art. Os resultados mostraram que o0s
alunos demonstraram maior engajamento e compreensdo dos conceitos
trabalhados. Durante o Tetris Espelhado, os estudantes desenvolveram estratégias
para resolver desafios de simetria e colaboraram para otimizar suas jogadas. No
Robdé Algoritmo, perceberam a importancia da precisdo ao criar algoritmos e
praticaram conceitos de proporcionalidade durante a preparacao das tarefas. Na
atividade Pixel Art, os alunos aprimoraram suas habilidades de localizagcao de
pontos e coordenadas, além de desenvolverem concentragao e raciocinio logico. As
atividades estimularam o aprendizado colaborativo, promovendo habilidades
cognitivas e sociais essenciais. A conclusdo aponta que a Roboética Educacional,
mesmo com recursos limitados, pode ser integrada ao ensino de matematica de
forma eficaz. As atividades desplugadas permitiram aos alunos construir
conhecimento de forma pratica e significativa, reforcando o raciocinio logico, a
resolucdo de problemas e a interdisciplinaridade. A experiéncia evidenciou que
estratégias pedagdgicas inovadoras podem ser aplicadas em contextos de
vulnerabilidade socioecondmica, promovendo autonomia, criatividade e uma
aprendizagem mais envolvente e relevante para os estudantes.

Palavras-chave: atividades desplugadas; pensamento computacional; conceitos

matematicos; robdtica educacional.
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1. INTRODUGCAO

A Educacgédo enfrenta diversos desafios, dentre os mais comuns, pode-se
destacar a falta de motivagdo dos alunos e a dificuldade de compreensido de
conteudos de matematica nos anos finais do ensino fundamental, gerando a
necessidade de novas estratégias para superar essas barreiras (Dante, 2001)
Seguindo nesse sentido, a Robdtica Educacional, tema considerado emergente,
apresenta-se como uma possibilidade que estimula o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, a criatividade e a imaginagao, servindo como ferramenta no processo de
ensino da matematica, podendo tornar o processo de aprendizagem mais
interessante ao possibilitar que o aluno coloque em pratica diversos conceitos
aprendidos em sala de aula (Resnick, 2017). Logo, a Robdética Educacional, além de
uma ferramenta de ensino, pode ser entendida como uma ferramenta de
aprendizagem que tem por finalidade estimular o aluno a investigar e materializar os
conceitos aprendidos nos conteudos curriculares.

Dessa forma, este projeto de pesquisa objetivou a busca da participagao dos
alunos do 8° ano do ensino fundamental a Robdtica Educacional em uma escola
estadual no municipio de Canoas-RS. A escolha da escola adveio pelo fato de que,
em geral, os estudantes matriculados sofrem com a desigualdade socioeconémica e
a extrema vulnerabilidade e também, com a falta de acesso a tecnologias ou outros
meios que podem influenciar nas suas motivagdes para estudar e,
consequentemente, impactar no processo de construgdo de seus conhecimentos.
Tais entraves passam a ser substituidos pela criatividade do docente e trazem ao
educador um desafio a ser vencido. Neste sentido surge a pergunta principal desta
pesquisa: Como promover a integracao de conceitos matematicos e pensamento
computacional por meio de atividades praticas acessiveis, facilitando o processo de
ensino e aprendizagem? A partir disso, busca-se responder esta questdo propondo
atividades que contemplem o desenvolvimento de habilidades que favore¢cam os
processos de aprendizagem.

Assim, o objetivo geral desta pesquisa foi abordar conceitos matematicos e o
pensamento computacional por meio da Robética Educacional com poucos recursos
de modo a favorecer os processos de ensino e de aprendizagem nas aulas de
matematica. Para tanto, quatro objetivos especificos foram definidos: desenvolver e
aplicar atividades de Robdtica Educacional com poucos recursos; verificar

estratégias usadas pelos estudantes para realizar essas atividades e verificar se por
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meio das atividades os estudantes conseguiram conectar conceitos matematicos e
explorar elementos do pensamento computacional.

A escolha do tema foi justificada na percepc¢ao de que é possivel contribuir
para realizagdo de um aprendizado mais significativo para o estudante, de tal forma
que os conteudos aplicados em sala de aula fagam sentido em seu desenvolvimento
escolar e pessoal.

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos principais. Este que
introduz a problematica central, destacando os desafios da motivacdo e
compreensao de conteudos de matematica e apresentando a Robdtica Educacional
como estratégia pedagogica. Neste capitulo, delineiam-se os objetivos gerais e
especificos, além da justificativa que sustenta a relevancia do tema.

No Capitulo 2, é apresentada a fundamentagdo tedrica que embasa a
pesquisa. Este capitulo aborda a integragdo entre educagdo e tecnologia,
explorando conceitos de Roboética Educacional, pensamento computacional e
atividades desplugadas. A intersecgdo com os principios da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) também ¢é discutida, ilustrando a pertinéncia da abordagem
adotada.

O Capitulo 3 detalha os procedimentos metodoldgicos utilizados na pesquisa,
os instrumentos de coleta de dados e os cuidados éticos.

O Capitulo 4 apresenta a proposta didatica das oficinas realizadas,
destacando as competéncias e habilidades desenvolvidas com base nas atividades.
Sao detalhados os objetivos pedagogicos, os recursos utilizados e os resultados
esperados em relacdo ao aprendizado dos estudantes. Também é relatada a
experiéncia pratica da aplicagdo das atividades. Este capitulo reflete sobre os
desafios enfrentados, as estratégias adotadas pelos estudantes e os impactos das
oficinas na aprendizagem e no desenvolvimento do pensamento computacional e
matematico.

Por fim, o Capitulo 5 apresenta as consideragdes finais, sintetizando os
principais achados da pesquisa e propondo caminhos para futuras investigacgoes.
Este capitulo reflete sobre as contribuicdes do trabalho e como ele pode inspirar

praticas educacionais inovadoras em contextos similares.



2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

O avango das tecnologias digitais tém transformado significativamente o
ambiente educacional, exigindo novas abordagens pedagdgicas para preparar 0s
estudantes para os desafios contemporaneos (Moran, 2000) . Neste capitulo, foram
abordados os principais conceitos relacionados a integracao de tecnologias no
ensino, com énfase no desenvolvimento do pensamento computacional com a
utilizagdo de atividades plugadas e desplugadas’. Discutiu-se também a importancia
da Robdtica Educacional como recurso pedagogico interdisciplinar e como essas
praticas estao alinhadas as competéncias estabelecidas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). A partir do exposto evidenciou-se possiveis contribuigdes dessas
estratégias para praticas pedagogicas mais dindmicas e contextualizadas visando
maior participagao dos estudantes no processo de aprendizagem na medida em que
assumem uma postura mais ativa diante das atividades que Ihes foram propostas, o
que pode contribuir com o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século
XXI.

2.1 Educacao e as tecnologias

Nos ultimos anos, as tecnologias digitais tornaram-se parte integrante da
sociedade e das relagbes humanas (Coll; Monereo, 2010). Ferramentas como
computadores, internet, aplicativos educacionais e dispositivos moveis passaram a
ocupar um papel central na maneira como as pessoas interagem, aprendem e
trabalham. Levy (1993) ja destacava que a expansao das telecomunicag¢des e da
informatica traria novas formas de pensar e conviver, afiirmando que essa
transformacao iria se aprofundar ainda mais, tornando-se cada vez mais entrelagada

com a maneira que a sociedade vive, trabalha e se relaciona. Ele apontou que:

[...] novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no
mundo das telecomunicagcdes e da informatica. As relagbes entre os
homens, o trabalho, a propria inteligéncia dependem, na verdade, da
metamorfose incessante dos dispositivos informacionais de todos os tipos.
Escrita, leitura, visdo, audigdo sdo capturados por uma informatica cada vez
mais avangada. (Levy, 1993, p.4)

'Atividades plugadas referem-se as atividades realizadas com o uso de dispositivos eletronicos,
aplicativos ou softwares para explorar conceitos de computagdo, programagdo e pensamento
computacional, enquanto que as atividades desplugadas sdo aquelas realizadas offline, sem a
mediacdo de ferramentas digitais. Fonte: <https://plannetaeducacao.com.br/2024/05/14/atividades-
desplugadas-e-plugadas-o-que-sao-e-quais-o0s-beneficios/> Acesso em 17 de nov 2024.
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Nesse contexto, ao longo das ultimas décadas, observa-se que a imerséo
tecnologica tem se intensificado, tornando-se também, parte integrante do cotidiano
escolar. Para além do uso comum, as tecnologias digitais estdo presentes em
diversas atividades e abordagens pedagdgicas, entre elas estdo o pensamento
computacional e a Robdética Educacional que sao temas deste trabalho.
Esse cenario é respaldado e favorecido pelos documentos normativos, pois, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), elaborada pelo Ministério da Educagao
(MEC), reconhece a importdncia das Tecnologias Digitais da Informacédo e
Comunicacéo (TDIC) na formacdo dos estudantes. A BNCC, contempla a cultura
digital e os aspectos relativos a TDIC como sendo uma das competéncias gerais da
educacao basica a ser desenvolvida ao longo desse percurso formativo, como forma
de promover uma educacéao alinhada as demandas da era digital. Essa competéncia

estabelece a necessidade de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2018, p.9)

Ainda, a BNCC ressalta a importancia de preparar os jovens para um mundo

em constante transformacao, destacando que:

E preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma sociedade
em constante mudancga, prepara-los para profissées que ainda nao existem,
para usar tecnologias que ainda ndo foram inventadas e para resolver
problemas que ainda ndo conhecemos. Certamente, grande parte das
futuras profissbes envolvera, direta ou indiretamente, computagcdo e
tecnologias digitais. (Brasil, 2018, p. 473)

A partir dessas perspectivas, pode-se observar que esse documento
normativo reforca o uso das tecnologias no processo educativo. No entanto, a
medida que as TDIC s&o integradas, elas ndo apenas promovem habilidades
digitais, mas também estimulam a criatividade e a colaboragdo em equipe
(Jonassen, 2000; Resnick, 2017). Esse processo prepara os alunos para a reflexao
critica e a resolugao inovadora de problemas, tornando o ambiente escolar mais
dindmico e adequado as necessidades contemporaneas. Mas essa transformacéao

nao ocorre sozinha, ela “requer que o docente esteja receptivo as mudancgas
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oportunizadas pela integragdo das tecnologias educacionais” (Molon, et al., 2020, p.
231).

Dessa forma, segundo Saviani (2000), a educacédo tem como funcgao fazer
com que o individuo conhega os elementos que o cercam, podendo intervir sobre
eles, garantindo assim a ampliagdo da sua liberdade, comunicagao e colaboragéo
com os seus semelhantes. Para ele, a funcdo da escola é propiciar a aquisicdo dos
instrumentos que possibilitam o acesso ao saber elaborado bem como o proprio
acesso aos rudimentos desse saber. Assim, a funcao da educagao é permitir que o
individuo compreenda e intervenha no mundo, ampliando sua liberdade,
comunicagado e colaboragdo. Sendo assim, o uso de tecnologias em sala de aula
deve estar orientado para formar sujeitos auténomos e criticos (Molon, et al., 2020).

Dessa forma, a integracao de tecnologias digitais no contexto escolar tem
desempenhado um papel fundamental na modernizagao do processo de ensino e na
melhoria dos processos de aprendizagem (Papert, 1985, Castells, 1996; Moran,
2000; Resnick, 2017). Nesse contexto, a Robdtica Educacional emerge como uma
ferramenta pedagodgica eficaz para abordar conceitos matematicos em diferentes
situacdes (Maliuk, 2009; Barbosa, 2015; Freitas Neto e Bertagnolli, 2021). Na

sequéncia, destaca-se a robdtica como ferramenta educacional.

2.2 A robética como recurso pedagogico

A Robdtica Educacional em sala de aula € uma metodologia de ensino que
utiliza a programagdo e a tecnologia como ferramentas para promover o
aprendizado em diversas areas do conhecimento. Ela aborda o uso de ferramentas
robodticas no ambiente escolar, sem a necessidade de robds ou pecas eletrbnicas,
com o objetivo de desenvolver habilidades cognitivas, sociais e técnicas,
proporcionando aos alunos uma experiéncia de aprendizado pratico e envolvente.
Conforme mencionado por Papert (1985), ao ser inserida no contexto do
construcionismo, essa abordagem permite que os estudantes aprendam de forma
significativa ao criar artefatos concretos que expressem suas ideias. Além disso,
Moran (2000) ressalta que a Robdtica Educacional estimula a criatividade e a
capacidade de resolugao de problemas, promovendo a integracao de diversas areas
do conhecimento.

As atividades desplugadas envolvem meétodos de ensino que abordam

conceitos de programacdo e computacdo sem a necessidade de dispositivos
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eletrbnicos. Segundo Brackmann (2017), essas praticas se destacam como uma
alternativa inclusiva, utilizando jogos, materiais fisicos ou simulagbes para ensinar
conceitos como algoritmos, Iégica e abstragcdo. Tais atividades sao particularmente
benéficas em ambientes escolares onde a infraestrutura tecnoldgica é limitada.

Ja o pensamento computacional € uma habilidade cognitiva que permite
resolver problemas complexos por meio de estratégias sistematicas baseadas em
conceitos da ciéncia da computagdo. Segundo Brennan e Resnick (2012), o
pensamento computacional envolve trés dimensdes principais: praticas
computacionais (como abstracdo e criagdo de algoritmos), perspectivas
(compreensdo do impacto da computagdo no mundo) e conceitos fundamentais
(como légica e decomposi¢ao de problemas).

Embora as trés abordagens estejam interligadas, ha diferengas notaveis entre
elas. A Robadtica Educacional esta mais centrada no uso de dispositivos tecnologicos
para aprendizagem, enquanto as atividades desplugadas ensinam conceitos
computacionais sem a necessidade de tecnologia. Por sua vez, o pensamento
computacional é uma habilidade ampla que pode ser desenvolvida tanto por meio de
robdtica quanto de atividades desplugadas, pois abrange processos cognitivos
aplicaveis em varias situacdes. Contudo, a sociedade contemporanea tende a cada
vez mais ser impactada pela Robdética Educacional devido as inovagdes que ela traz
para diferentes areas do conhecimento. Ela requer o dominio de conhecimentos de
diversas areas, como matematica, fisica, engenharia, programacao, informatica,
design entre outras. Essa integracdo de saberes promove uma visdo abrangente do
mundo e prepara os alunos para os desafios da sociedade atual, cada vez mais
complexa e interligada. Esses aspectos conduzem ao desenvolvimento de praticas
pedagogicas interdisciplinares.

Para Freire (1987), a interdisciplinaridade é o processo metodologico de
construgao do conhecimento pelo sujeito com base em sua relagdo com o contexto,
com a realidade, com sua cultura. De acordo com Fazenda (2002), a
interdisciplinaridade € a atitude positiva diante do conhecimento, que implica
mudanga comportamental frente a tomada de decisbes. Para ela, a
interdisciplinaridade promove cooperagéao, trabalho, dialogo entre as pessoas, entre

as disciplinas e entre outras formas de conhecimento.

[...] J& que a interdisciplinaridade € uma forma de compreender e modificar
o0 mundo, pelo fato de a realidade do mundo ser mdltipla € ndo una, a
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possibilidade mais imediata que nos afigura para sua efetivagao no ensino
seria a eliminagdo das barreiras entre as disciplinas. Anterior a esta
necessidade basica, € 6bvia a necessidade da eliminacdo das barreiras
entre as pessoas. (Fazenda, 2011, p.88)

Sendo assim, os educadores precisam colocar em pratica propostas que
possibilitem a integracdo de conhecimentos, entender os diferentes saberes que
compdem o curriculo escolar e qual a sua contribuicdo para com os processos de
ensino e de aprendizagem. Partindo dessas conjecturas, acredita-se que a Robdtica
Educacional é uma ferramenta poderosa que pode ser utilizada para promover o
aprendizado de forma interdisciplinar, contextualizada e significativa, alinhada aos
principios da BNCC. De acordo com Papert (1985), metodologias que integram
educacao e tecnologia promovem o desenvolvimento do conhecimento tecnoldgico
em articulacdo com os conteudos escolares. Essas praticas incentivam os
estudantes a adotar uma abordagem "mao na massa", possibilitando que eles
explorem, experimentem e desenvolvam solugbes praticas com base no
conhecimento adquirido, estimulando a criatividade e o engajamento no processo de
aprendizagem.

A Robdtica na escola vai muito além da construgdo de projetos e
programacgao de robds. Ela proporciona um aprendizado pratico que desenvolve no
aluno a capacidade de pensar e encontrar solugdes aos desafios propostos.
Segundo Moran (2000), essa abordagem educacional incentiva o trabalho em grupo,
a cooperagao, planejamento, pesquisa, tomada de decisbes, definicdo de agdes,
promove o dialogo e o respeito a diferentes opinides, além de abrir perspectivas
para uma mudanga de paradigma na educagdao, na aprendizagem e no
desenvolvimento humano. Além disso, observa-se também que a Robdtica
Educacional também atende a perspectiva da Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) em suas competéncias elencadas a seguir:

1. Conhecimento: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construgao de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Pensamento cientifico, critico e criativo: Exercitar a curiosidade intelectual
e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigagao, a
reflexdo, a analise critica, a imaginagdo e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar
solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

3. Comunicagdo: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou
visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —,
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bem como conhecimentos das linguagens artisticas, matematica e cientifica,
para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo. (Brasil, 2018, p.9)

Pode-se dizer, entdo, que o ensino por meio da Robdtica Educacional
alinhado as competéncias gerais da BNCC promovem um processo de
aprendizagem que permite que a escola acompanhe os rapidos avancgos
tecnoldgicos e espera-se que ela se configure como um espago de possibilidades
para o novo, abrindo suas portas para a tecnologia, sempre respaldada em
competéncias que busquem formar o sujeito integralmente, promovendo a
autonomia dos estudantes para que possam ser construtores de seu conhecimento.
A Robdtica Educacional destaca-se como uma estratégia eficaz para a abordagem
de conceitos matematicos e do pensamento computacional, sendo areas fortemente
interligadas por meio de diversos conteudos. De acordo com Valente (2005), a
utilizagdo de robdtica no ambiente educacional possibilita a aplicagdo pratica de
conhecimentos como velocidade e aceleragdo, planejamento de caminhos e
movimentos, calculo de angulos, controle proporcional integral derivativo,
interpolagao, operagdes numéricas, além de conceitos fundamentais de geometria,
algebra e fungdes. Essa integragao contribui para o desenvolvimento de habilidades
analiticas e para a resolugao de problemas de forma criativa e contextualizada.

Seguindo neste contexto, as atividades relacionadas a Roboética Educacional
aproximam a matematica e o pensamento computacional e promovem uma
aprendizagem baseada na pratica, colocando o aluno no centro do processo
educacional. Nesse modelo, o professor atua como orientador ou facilitador, guiando
0os alunos na resolugdo de problemas (Papert, 2008). Essa abordagem confere
significado as atividades propostas, contribuindo para uma melhoria significativa no
aprendizado. Além disso, observa-se que atividades plugadas e desplugadas
contribuem  significativamente para o desenvolvimento do pensamento
computacional (Brackmann, 2017, Nené, 2023), ao possibilitar que os alunos
compreendam e apliquem conceitos matematicos de forma pratica, acessivel e

alinhada as necessidades contemporaneas da educacéao (Harari, 2018).

2.3 Atividades desplugadas e o pensamento computacional.
As atividades desplugadas consistem em atividades que nao necessitam o

uso de computadores ou algum tipo de equipamento eletrénico (BNCC, 2018). As
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atividades podem ser feitas off-line utilizando o ambiente para uma interacao direta,
desenvolvendo habilidades cognitivas e sociais, criatividade e o pensamento critico
utilizando recursos simples e atividades praticas. Por sua vez, podem oportunizar
uma melhor compreensdo e consolidagdo de conceitos matematicos de forma
organizada e eficiente, pode ser uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento
do pensamento computacional. Tais atividades utilizam como recursos blocos de
montar, cartas de baralho e outra série de materiais, até mesmo o movimento do
préprio corpo.

Conforme Brackmann (2017), o ensino de conceitos da computac&o através
de atividades off-line (sem o uso de maquinas ou aparatos eletrénicos), também
conhecido como “Desplugada” ou “Unplugged” € uma alternativa interessante para
universalizar o acesso a este conhecimento. Desse modo, as atividades
desplugadas proporcionam o aprendizado dos conceitos computacionais de forma
simples e facilitam as praticas pedagdgicas para o ensino da computagdo sem a
utilizacdo de um computador. De acordo com Vieira (2013) o principio da estratégia
€ nao usar computadores, ensinar ciéncia da computacao, aprender fazendo, tornar
o ensino divertido, sem o uso de equipamento algum, desenvolver variagdes sobre a
aplicagao das atividades, incluindo a comunicacdo e a solugao de problemas para
reforcar a cooperagdo, desenvolver atividades que possam ser usadas
independentes das outras e, por fim, ser flexivel com relagao a erros, isto quer dizer
que pequenos erros nao devem impedir que os alunos entendam os fundamentos.

Pode-se afirmar que as atividades desplugadas contribuem para o
desenvolvimento de diversas habilidades e promovem momentos colaborativos, pois
a abordagem acontece de forma construtiva. Estas atividades sdo benéficas para
tornar mais concretos os conceitos abstratos, visto que permitem a compreensao de
acbes e simbolos, bem como algoritmos e sequéncias (Brackmann, 2017).
Concomitante, contribuem na resolucdo de problemas e permitem aos estudantes
criarem por conta propria meios de resolugdo, tornando protagonistas do seu
processo de aprendizagem.

Segundo Brackmann (2017), o pensamento computacional é um processo
que transforma problemas complexos em desafios mais compreensiveis e mais

faceis de administrar. O autor descreve que:

[...]1 O Pensamento Computacional envolve identificar um problema
complexo e quebra-lo em pedagos menores e mais faceis de gerenciar
(DECOMPOSICAQO). Cada um desses problemas menores pode ser
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analisado individualmente com maior profundidade, identificando problemas
parecidos que ja foram solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO
DE PADROES), focando apenas nos detalhes que sdo importantes,
enquanto informagdes irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO). Por
ultimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um
dos subproblemas encontrados (ALGORITMOS). Seguindo os passos ou
regras utilizadas para criar um codigo, é possivel também ser compreendido
por sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na resolugao
de problemas complexos eficientemente, independentemente da carreira
profissional que o estudante deseja seguir (Brackmann, 2017, p. 33, grifo do
autor).

Considerando a importancia do estudante de organizar o pensamento e

montar estratégias para resolugdo de problemas, pode-se associar atividades

desplugadas para que as habilidades sejam desenvolvidas. Assim, 0 uso dessas

atividades, como ferramenta para o desenvolvimento computacional, possibilita de

forma pratica atingir os objetivos propostos e tornar a aprendizagem dos estudantes

ainda mais significativa. Ainda, nesse sentido no Quadro 1, a seguir séo elencadas

habilidades na BNCC que podem ser exploradas dentro da perspectiva do

pensamento computacional e vinculada a Robética Educacional.

Quadro 1: Habilidades que envolvem o pensamento algoritmo, abordando

conceitos matematicos por meio da Robética Educacional na BNCC

Cédigo

Habilidade

EF02GE10

Aplicar principios de localizagédo e posi¢do de objetos (referenciais espaciais, como
frente e atras, esquerda e direita, em cima e embaixo, dentro e fora) por meio de
representacdes espaciais da sala de aula e da escola.

EF03C0O02

Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica,
que incluam sequéncias e repeticdes simples com condicao (iteragdes indefinidas),
para resolver problemas de forma independente e em colaboragéo

EF03CO03

Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas
solugdes.

EF04CO01

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
através de matrizes que estabelecem uma organizacédo na qual cada componente
estd em uma posicdo definida por coordenadas, fazendo manipulagdes simples
sobre estas representagdes.

EF15C002

Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracao, que
resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selegdes
condicionais e repeticdes de instrugdes.

(continua na pagina seguinte)
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Quadro 1: Habilidades que envolvem o pensamento algoritmo, abordando

conceitos matematicos por meio da Robética Educacional na BNCC

(continuagao)

Utilizar e compreender diferentes representagdes para a localizagdo de objetos no

EF05MA14 | plano, como mapas, células em planilhas eletrénicas e coordenadas geograficas, a
fim de desenvolver as primeiras nogdes de coordenadas cartesianas.
Construir algoritmos para resolver situagbes passo a passo (como na construgdo
EF06MA23 | de dobraduras ou na indicagdo de deslocamento de um objeto no plano segundo
pontos de referéncia e distancias fornecidas etc.).
EF0O7MAOQO5 | Resolver um mesmo problema utilizando diferentes algoritmos.
Reconhecer que as resolugdes de um grupo de problemas que tém a mesma
EFO7MAO06 . o ;
estrutura podem ser obtidas utilizando os mesmos procedimentos.
EF07MA20 Recophecer‘e rgpresentar, no plano cartesiano, o simétrico de figuras em relagédo
aos eixos e a origem.
Reconhecer e construir figuras obtidas por simetrias de translagdo, rotagdo e
reflexdo, usando instrumentos de desenho ou softwares de geometria dindmica e
EFO7MA21 ; =
vincular esse estudo a representagdes planas de obras de arte, elementos
arquiteténicos, entre outros.
EF08MA13 Resolver e elaborar problemas que envolvam grandezas diretamente ou

inversamente proporcionais, por meio de estratégias variadas.

Fonte: Organizado a partir da BNCC ( Brasil, 2018) e Complemento a BNCC ( Brasil, 2022)
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa buscou promover a integragéo de conceitos matematicos
e pensamento computacional por meio de atividades praticas acessiveis, facilitando
0 processo de ensino e aprendizagem. Este estudo teve uma abordagem
exploratéria com analise qualitativa (Ltudke; André, 1986). Foi executado no segundo
semestre do corrente ano e conduzido em quatro etapas:

a) Levantamento bibliografico: que buscou a realizagdo de estudos de como
abordar conceitos matematicos e o pensamento computacional por meio da
Robdética Educacional;

b) Elaboragdo, criagdo e adaptagcdo de atividades abordando conceitos
matematicos e o pensamento computacional, denominadas Tetris Espelhado,
Robé Algoritmo e Pixel Art;

c) Aplicacao das atividades desplugadas em sala de aula a uma turma regular
de estudantes do 8° ano do ensino fundamental;

d) Analise dos dados levantados.

Inicialmente, para o desenvolvimento desta pesquisa, realizou-se o estudo
bibliografico que teve como objetivo investigar os estudos sobre a abordagem de
conceitos matematicos e do pensamento computacional por meio da Robdtica
Educacional. A segunda etapa foi a elaboragéao, criacédo e adaptagao de atividades
abordando conceitos matematicos e o pensamento computacional, denominadas
Tetris Espelhado, Robd Algoritmo e Pixel Art que posteriormente foram aplicadas em
sala de aula. Estas atividades foram pensadas considerando a possibilidade de
contribuir para o desenvolvimento de algumas das habilidades necesséarias ao
aprendizado dos conceitos matematicos. Para isto, utilizou-se os objetos de
conhecimento que aprimoram o raciocinio légico e resolugdo de problemas que
envolvem proporcionalidade, simetria, localizagdo de pontos no plano e conceitos
iniciais de matrizes com distribuicido de pontos através de linhas e colunas.

A terceira etapa foi a aplicagdo destas atividades realizadas em trés
encontros, com duragao de 2 horas e 30 minutos cada, com a participagdo de uma
turma de 8° ano do ensino fundamental composta por 14 alunos. A quarta etapa foi a
coleta de dados, os quais foram realizados apontamentos pelo pesquisador das
observagdes extraidas dos alunos durante as discussbes das atividades aplicadas

em sala de aula. A proposta didatica encontra-se no Apéndice E e o detalhamento
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das atividades citadas anteriormente serdo descritas no capitulo 4, juntamente com

os resultados e discussdes obtidos ao longo da pesquisa.

3.1 Instrumento de coleta de dados

Os dados foram coletados a partir das observacdes durante a realizagao das
atividades, considerando que nenhum fator externo pudesse interferir na realizacao
das atividades E, através da analise das respostas apresentadas pelos estudantes
foram selecionados os estudantes de uma turma de 8° ano do ensino fundamental e
as questdes buscavam saber se a participacdo nas atividades favorecem no
processo de aprendizagem e na compreensao dos conceitos matematicos e do

pensamento computacional.

3.2 Dos cuidados éticos na pesquisa

Durante a realizacao desta pesquisa, diversos cuidados éticos foram tomados
para assegurar o bem-estar e a protegao dos participantes. A proposta de pesquisa
ndo foi submetida ao Comité de Etica na Pesquisa (CEP), por limitacdes no tempo
de execucido da mesma, mas ressalta-se que os procedimentos utilizados durante a
pesquisa obedecem aos critérios da ética na pesquisa com seres humanos,
descritos nas resolugdes n. 466/12 e n. 510/16 do Conselho Nacional de Saude
(CNE). Dessa forma, antes do inicio da aplicagcdo das oficinas, o convite foi
realizado, com apresentacdo do objetivos da pesquisa e os consentimentos
necessarios foram obtidos por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) — disponiveis nos
Apéndices B e C. Por se tratar de uma turma de Educagao Basica composta
exclusivamente por estudantes menores de idade, o termo de consentimento
também foi encaminhado aos responsaveis legais.

Os riscos envolvidos foram minimos e relacionados principalmente ao
possivel constrangimento ou frustragdo dos alunos ao ndo conseguirem realizar as
atividades conforme o esperado, caso os comandos nao fossem claros ou se o
"robd" nao executasse corretamente as instrugcdes. Além disso, havia o risco de
desconforto devido a descricdo dos trajetos dos alunos de casa até a escola,
informacgdes que seriam analisadas pelo pesquisador. Para minimizar esses riscos, a
pesquisa foi acompanhada de perto pelo pesquisador, que interveio sempre que

necessario para oferecer orientacdo e suporte durante as atividades. Houve o
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compromisso de garantir que nenhuma informagédo pessoal dos participantes fosse
divulgada. Os dados coletados foram tratados com sigilo, sendo atribuidos nomes
ficticios para proteger a identidade dos alunos. Além disso, a Instituicdo e o
pesquisador se comprometeram a oferecer suporte, acolhimento e apoio psicolégico,
garantindo que os participantes estivessem cientes de que poderiam desistir da
pesquisa a qualquer momento, sem qualquer énus ou desconforto.

Outro cuidado importante foi com o armazenamento seguro dos dados. As
partes fisicas foram devolvidas aos alunos, e as digitais foram armazenadas de
forma segura, garantindo a integridade e confidencialidade dos dados. Os dados
coletados foram salvos inicialmente armazenados no Google Drive pessoal e depois
baixados para dispositivo pessoal, onde apds passados cinco (5) anos serao
apagados. Nao foram coletados dados sensiveis, tais como origem racial ou étnica,
religido, opinido politica. Esses procedimentos éticos ndo apenas garantiram a
protecdo dos participantes, mas também contribuiram para um ambiente de
pesquisa respeitoso e seguro, onde os alunos puderam sentir-se valorizados e

confiantes em suas participagdes.
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4. PROPOSTA DIDATICA: APLICAGAO DAS ATIVIDADES E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

Neste capitulo € apresentada a proposta didatica das oficinas aplicadas na
pesquisa, detalhando as atividades desenvolvidas com os alunos do 8° ano do
ensino fundamental. Com o objetivo de integrar a Robética Educacional ao ensino
de matematica por meio de atividades desplugadas e com poucos recursos, este
capitulo descreve trés atividades principais: Tetris Espelhado, Robd Algoritmo e Pixel
Art. Cada uma delas visou trabalhar conceitos matematicos como simetria,
algoritmos, localizacdo espacial e proporcionalidade, promovendo também o
desenvolvimento do pensamento computacional, a resolugdo de problemas e a
aprendizagem colaborativa.

Além da descrigdo detalhada das atividades, incluindo objetivos, materiais e
procedimentos, o capitulo também apresenta os resultados obtidos durante as
oficinas. Esses resultados demonstram o impacto positivo das atividades no
aprendizado dos estudantes, evidenciando avang¢os na compreensao dos conteudos
matematicos e no desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. A analise
dos resultados revelou como a abordagem pratica e interativa contribuiu para
superar as dificuldades de aprendizagem e aumentar o engajamento dos alunos.

Por fim, sdo sugeridas formas de avaliagao utilizadas durante as oficinas para
medir o progresso dos estudantes e refletir sobre os desafios enfrentados,
oferecendo insights valiosos para a aplicagdo futura dessa proposta didatica em

outros contextos educacionais.

4.1 Atividade 1. Tetris Espelhado

O Tetris € um jogo quebra-cabega que consiste em encaixar todas as pecas
de tal forma que todos quadrados do tabuleiro sejam cobertos, sem que hajam
pecas sobrepostas, formando o maior numero possivel de linhas cobertas, sem que
haja quadrados nao preenchidos dentro do tabuleiro. Baseado na ideia central deste
jogo, foi desenvolvido um jogo chamado Tetris Espelhado em que os estudantes
encaixam as pec¢as do jogo num tabuleiro, utilizando uma tabuleiro com um espelho
fixado como referéncia para visualizar o melhor local de encaixe das pecas.

O jogo Tetris Espelhado foi construido com material descartavel. Para essa
construcdo foram utilizadas duas placas retangulares de metal, em uma delas

fixou-se 0 desenho de uma malha quadriculada e na outra placa, um espelho e
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pecas confeccionadas em folhas imantadas. A confecgdo dos tabuleiros partiu da
aquisicao de uma placa de metal, advinda de um depdsito de reciclaveis proximo a
escola. Foram efetuados os cortes na placa e produzido os tabuleiros em formato de
retdngulo com medidas aproximadas de 30 cm largura por 50 cm de comprimento,
em seu comprimento foi efetuado uma dobra com 10 cm, servindo como base para
que o tabuleiro permanecesse na vertical quando colocado sobre uma classe. No
primeiro tabuleiro foi colada uma folha de tamanho A4, contendo uma malha
quadriculada, no segundo tabuleiro foi fixado com fita dupla face um espelho, as
pecas para o jogo fora impressas coloridas numa folha adesiva que foi colada numa
folha imantada e posterior foram recortadas. No total, foram confeccionados dois
kits, cada um com dois tabuleiros, um com a malha quadriculada e outro com o
espelho, e as pegas imantadas.

A proposta do jogo foi trabalhar a ideia de simetria, com conceitos de
reflexdo, translagéo, rotagdo e desenvolver o raciocinio légico, organizagéo espacial,
concentragao, antecipagao e selecado de estratégias. Para a aplicagao da atividade,
colocou-se os tabuleiros em cima da mesa de frente um para o outro de modo que o
aluno ficasse atras do tabuleiro que continha a malha quadriculada e visualizava a
malha pelo espelho. A partir desta disposi¢ao, o aluno pegava uma das pegas que
estavam colocadas sobre a mesa, analisava-a e encaixava-a na malha quadriculada
utilizando como referéncia a imagem espelhada. Para concluir este encaixe
utilizaram os conceitos citados anteriormente. A atividade foi conduzida de forma a
garantir a alternéncia de jogadores, com cada um esperando sua vez e apos jogar,
retornar ao final da fila. Foi realizada uma rodada de quinze minutos cronometrados,

neste intervalo de tempo cada aluno conseguiu encaixar, pelo menos, trés pecgas.
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Figura 1. Desenvolvimento das jogadas

Fonte: elaborada pelo autor.

Durante o desenvolvimento da atividade, pode-se observar que os
componentes de cada equipe assumiram responsabilidades ao jogar aprendendo a
gerir seu tempo em cada movimento das pegas. Ao mesmo tempo, perceberam que
sua jogada dependia especificamente da jogada do componente anterior para que
concluisse com éxito sua jogada. Cada jogador que efetuou sua jogada escolhia e
segurava uma peca, observando o melhor local para encaixa-la, analisando através
do espelho. Foi possivel perceber que os jogadores analisavam a necessidade de
rotacionar a pegca em sua mao para efetuar um melhor encaixe. Inicialmente, os
componentes dos dois grupos atentaram-se quanto a velocidade para encaixar a
maior quantidade de pecgas no tabuleiro sem perceber que precisavam desenvolver
estratégias para que completassem as linhas inteiras sem deixar falhas. No entanto,
o foco da atividade era exatamente o contrario: preencher o maior niumero de linhas
com as pecas, deixando a menor quantidade de espagos vazios na malha
quadriculada. Apos algumas jogadas, os alunos perceberam que era mais valioso,
ainda que consumissem mais tempo, utilizar estratégias de encaixes das pecgas,
considerando que, quando bem encaixadas, ndo deixariam espag¢os vazados no
tabuleiro e favoreceriam a jogada do proximo componente do grupo. Assim, todos os
demais jogadores também passaram a utilizar essa estratégia. A vista disto, pode-se
afirmar que a aprendizagem nao € um processo isolado, mas sim colaborativo. No
trabalho colaborativo os alunos unem-se para alcangar objetivos comuns,
compartilhando conhecimentos, habilidades e responsabilidades, integrando ideias e
aprendizado mutuo promovendo a autonomia dos estudantes. O didlogo, a partilha

de saberes e a construcao coletiva do conhecimento sdo essenciais para formar
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cidadaos criticos e agentes de transformagao social. A Figura 2 ilustra, ainda nas

primeiras jogadas, que alguns “buracos” estavam sendo deixados no tabuleiro.

Figura 2. Desenvolvimento das jogadas

v

Fonte: elaborada pelo autor.

A cada jogada surgiram orientagdes dos colegas, como: “Pega aquela peca
que parece um L e coloca de lado, pega aquela que é um quadrado e coloca no
canto, coloca aquela que parece um T gira e encaixa.” Terminado o tempo
estabelecido, verificou-se uma pequena diferenca na quantidade de pecas
colocadas na malha quadriculada nos tabuleiros em que o grupo 1 havia colocado
uma linha a mais que o grupo 2. Notou-se que, intuitivamente, utilizaram os
conceitos abordados na atividade como a reflexdo, rotagdo e translagdo ao pegar
uma peca e ter que efetuar estes movimentos. Ao utilizarem estes conceitos ficou
evidente a importancia da troca de ideias e conhecimentos entre os colegas a qual
promoveu uma compreensao mais rica e aprofundada de como deveriam construir
suas jogadas. Isto demonstra que o aprendizado de forma colaborativa estimulou os
estudantes a aprenderem com os pontos fortes de seus pares e tendo a
oportunidade de ensinar, o que reforgca ainda mais seu préprio aprendizado.

Finalizado o jogo, realizou-se uma roda de conversa em que os alunos
responderam algumas perguntas direcionadas aos conteudos abordados
intuitivamente: Quais as dificuldades encontradas durante o desenvolvimento do
Jjogo? Quais estratégias utilizaram para resolver os problemas encontrados durante o
Jjogo? Concomitantemente, foi explicado os conceitos propriamente dito sobre
reflexdo, rotagdo e translagdo. Esperava-se que os estudantes conseguissem

perceber os conceitos a partir das estratégias que construiram durante o jogo. Os
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alunos relataram quais dificuldades encontraram durante as jogadas. A resposta
mais frequente foi utilizar a imagem de forma espelhada. Outra dificuldade relatada
foi a necessidade de realizar a rotagao das pecas e encaixa-las sem deixar buracos.
Ao mesmo tempo, relataram que, para diminuir as dificuldades, que nao podia
apressar o colega enquanto escolhia a pega, mas sim dar orientagdes de quais
maneiras possiveis poderiam colocar a pec¢a no tabuleiro. Assim, facilitariam as
proximas jogadas.

Durante a realizacdo destes relatos, percebeu-se que os estudantes
conseguiram compreender a utilizagdo dos conceitos trabalhados na atividade.
Nesse sentido, pode-se dizer que os alunos compreenderam e compartilharam o
propésito do trabalho dividindo responsabilidades e definindo como o grupo iria
trabalhar. Assim, pode-se afirmar que a pratica educativa deve sempre ser critica e
reflexiva, permitindo que os participantes tomem consciéncia das implicagbes de

suas acoes (Freire, 1987).

4.2 Atividade 2. Rob6 Algoritmo

A atividade Robd Algoritmo foi criada com base em pesquisas sobre uma
atividade semelhante. Ela foi adaptada para promover o desenvolvimento do
pensamento computacional e de conceitos matematicos, extraindo dos alunos
resultados alinhados ao objetivo desta pesquisa. A proposta da atividade foi
trabalhar o desenvolvimento do pensamento computacional através da criagao e
execugao de algoritmos. Ainda na atividade, foi incorporado a aplicagéo de conceitos
matematicos que envolvem nog¢des de proporcionalidade com grandezas
diretamente proporcionais.

A atividade consistia na criacdo de uma vestimenta de robd para ser utilizada
para percorrer um trajeto. Ao final deste trajeto realizaram a produgcdo de um
sanduiche e de um suco, que estaria concentrado e deveria ser dissolvido em agua,
e uma pergunta direcionada aos alunos no inicio desta atividade onde as respostas
seriam comparadas com as respostas para a mesma pergunta realizada no final da
atividade. Para a construgdo da vestimenta do robd, os alunos utilizaram materiais
descartaveis e confeccionaram de maneira que servisse a todos participantes. Para
a criacao foi utilizada duas caixas de papelao que se encontravam na escola na
condigdo de descartaveis de tamanhos aproximados de 50 cm x 50 cm x 50 cm e 30

cm x 30 cm x 30 cm, as caixas deveriam cobrir o tronco e a cabec¢a do aluno, sendo



24
que deveria ficar com os membros superiores e inferiores livres para movimentos,
sem que o robd tivesse contato visual com a parte externa. Para isso, na caixa maior
foi removido o fundo e realizado dois recortes circulares laterais para passagem dos
bracos e um recorte circular na parte de cima da caixa para passagem da cabeca.
Na outra caixa foi realizado um recorte circular no fundo da caixa que coincidia com
o recorte para passagem da cabega na caixa maior. As duas caixas foram coladas e
decoradas com papel aluminio que a escola possuia, conforme ideia inicial

apresentada na da Figura 3.

Figura 3. Vestimenta de um robé utilizando materiais descartaveis

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/425801339767147903/

Seguindo na atividade, foi feita a seguinte pergunta para os estudantes:
“Como vocé faz para chegar até a escola todos dias?”. As respostas foram dadas de
forma simplificada, como: “ Eu venho a pé”. “Eu venho de 6nibus”. “Troco de roupa e
venho”. “Saio de casa e venho pra escola”. Na sequéncia, deu-se inicio ao
desenvolvimento da atividade pratica que inicialmente consistia em dividir a turma
em duplas. Um componente seria o orientador (programador) e o outro o executor
(robd). Apds a escolha foi criado um caminho dentro da sala de aula com a utilizagao
de classes e cadeiras a ser percorrido pelo robd e ao final deste percurso estariam
dispostas duas mesas, uma com material para producédo de sanduiches e outra com
material para produgédo de sucos. Para o preparo do sanduiche usou-se um pacote
com fatias de pao, um pote com margarina, dois recipientes em que um contia queijo
e outro com presunto fatiados, uma faca de mesa sem ponta, guardanapos e um
recipiente para colocar os sanduiches prontos. Para o preparo do suco utilizou-se
uma jarra de acrilico, sucos concentrados, agua mineral, uma colher grande, um

copo medidor e copos de acrilico.
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Foi explicado aos componentes das duplas que um usaria a vestimenta do
robd e o outro seria o programador, que deveria dar as instrugdes através do
comando de voz de como chegar até a mesa em que contém os ingredientes para a
montagem dos sanduiches. Para o percurso e o processo de montagem do
sanduiche, esperava-se que fossem utilizados comandos bem objetivos e simples
para a execucao da tarefa, tais como: dois passos para frente, vire para esquerda,
um passo para frente, etc. Encerraria-se os comandos quando o sanduiche ficaria
pronto e colocado no recipiente. O processo para a producéo do suco seria analogo
a montagem do sanduiche, devendo ser escolhido por cada dupla a quantidade de
suco a ser diluida na proporgdo de 1 ml de suco concentrado para 1 ml de agua,
utilizando os copos disponiveis. Seguindo nesse momento, a dupla inverteria as
posicoes de comando e de execugao da tarefa.

Na sequéncia, as duplas se posicionaram, uma de cada vez, nos locais
indicados pelo pesquisador. O robd ficou posicionado no inicio do percurso, ou seja,
na entrada da sala, enquanto o programador ficou no local oposto, proximo ao ponto
final do percurso. Iniciado os primeiros movimentos da primeira dupla, observou-se
que os comandos inicialmente dados pelo programador foram pensados como se ele
préprio estivesse executando. Exemplo disto foi solicitar ao robd que movimentasse
um passo para a direita. O programador solicitou pensando em um movimento que
ele proprio faria, porém o robé moveu-se para a esquerda gerando um movimento
inverso. Tal equivoco ocorreu devido estarem, nesse momento, frente a frente, a
esquerda de um seria a direita de outro. Outras duplas também cometeram este erro
mas, a medida em que iam desenvolvendo a atividade, os comandos criados foram
sendo aprimorados. Foi necessario que os programadores dessem comandos mais
precisos e mais detalhados, do tipo “baixe a méo direita até encostar no pao, pegue
0 pacote de pé&o, baixe a mao esquerda até encostar no pote de margarina, pegue o
pote” para cada passo da montagem. Dados os primeiros comandos, o robd
encontrava-se com um pacote de pao tendo que executar o seguinte comando:
‘passe a margarina no p&o”. Neste momento, o programador percebeu que o
comando mencionado ndo poderia ser executado como esperado, pois nao teria
como passar a margarina no pao com as embalagens fechadas.

A partir disto, o programador constatou que seria essencial aprimorar os
comandos e transmiti-los numa sequéncia detalhada para que o robd, inicialmente,

abrisse o pacote de pao para retirar duas fatias, colocar novamente o pacote no
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local adequado juntamente com as fatias fora do pacote, apos pegasse o pote de
margarina e abri-lo, colocar a tampa em cima da mesa e pegar a faca para passar a
margarina. Seguindo, pegaria novamente 0 pao e passaria a margarina. Assim,
concluiu-se a primeira etapa da montagem do sanduiche. Nesta sequéncia de
informacdes observou-se que a tarefa de montar o sanduiche teve que ser
decomposta em pequenos problemas. A forma com que os alunos identificaram o
problema complexo e fraciona-lo em pequenas partes e mais faceis de gerenciar,
realizando um “passo a passo”, refere-se a ideia de decomposicao trazidas por
Brackmann (2017) que afirma que o pensamento computacional € uma habilidade
que envolve dividir problemas complexos em partes menores, identificar padroes,
focar nos aspectos relevantes e criar passos claros para soluciona-los, facilitando a
resolucao de desafios de forma eficiente em diversas areas.

Ao finalizarem as montagens dos sanduiches, as instru¢gées foram passadas
pelo pesquisador sobre o proximo desafio aos robés e programadores que
inverteram suas posi¢oes. O desafio era produzir um copo de suco na proporg¢ao de
1 ml de suco para 1 ml de agua. A maioria dos integrantes das duplas optou por
utilizar o copo medidor com a marcagdo de 100 ml e a mesma medida de agua, e
finalizando com os copos de 200 ml. Durante a preparacdo do suco, os alunos
buscaram manter uma propor¢ao, embora tendo dificuldades de acertarem as
marcagoes indicadas no copo medidor. Faziam as compensag¢des quando as
medidas ultrapassavam ou ficavam inferior as desejadas e, assim, a cada ml de
suco concentrado que colocava-se no copo medidor, utilizavam a mesma propor¢ao
de agua para fazer a mistura. Ao final da atividade realizou-se uma roda de
conversas para discutir sobre a experiéncia da participagdo durante a atividade e
retomar a pergunta feita no inicio da atividade. Neste momento, retomou-se a
pergunta: Com base na atividade realizada, como vocé faz para chegar a escola
fodos os dias?, enquanto os alunos comiam o sanduiche e bebiam o suco produzido
por eles. Observou-se que as respostas foram mais completas, tipo: “Me arrumo,
coloco ténis, escovo os dentes, saio de casa e vou duas quadras até a principal,
depois ando mais duas quadras e estou na escola”, “Eu me arrumo, vou até a
parada de O6nibus, espero meu 6nibus, embarco, venho de 6nibus até a escola,
desco e venho até a sala de aula”. A vista disto, foi possivel perceber que os alunos
passaram a ter uma melhor compreensdo e assim detalhar mais suas respostas

enquanto que na producdo dos sanduiches perceberam que comandos “errados”
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ndo eram executados corretamente, obrigando os programadores a solicitar
exatamente o0 que desejavam. Em seguida, realizou-se a pergunta: “como
escolheram a quantidade de suco a ser servido e o que aconteceria se tivessem
escolhido outro copo?”. Um aluno respondeu: “Escolhi o copo de 200 porque usei o
de 100 do concentrado”, outro respondeu “achei que o copo menor iria dar menos
trabalho pra encher”, outro disse “ eu preferi o0 que dava pra colocar mais” e outro
‘nédo fez diferengca porque era a mesma medida de suco pra mesma medida de
agua, so6 que se colocasse mais suco ia ter que botar mais agua”. Percebeu-se que
as respostas tendiam que utilizar a medida de 100 ml seria mais facil para realizar a
mistura, separando 100 ml de suco concentrado e 100 ml de agua.

Ao realizar esta atividade, o aluno aplicou conceitos de pensamento
computacional, organizando e planejando solugdes por meio de sequéncias, além de
revisitar principios de lateralidade e localizagdo de pontos e objetos. Ao preparar o
suco concentrado, a diluigio do suco permitiu explorar conceitos de
proporcionalidade entre grandezas diretamente proporcionais quando o estudante
decidiu qual quantidade de suco iria preparar, considerando que a diluicdo estaria na
proporgao de 1 ml de suco concentrado para cada 1 ml de agua.

A roda de conversa encerrou-se com a percepcao dos alunos de que
poderiam inventar uma unica sequéncia de comandos a qual serviria a todos os
robds para que executassem a tarefa e que, ao aumentar ou diminuir a quantidade
de suco concentrado, a medida de agua para diluicdo também teria que ser
aumentada ou diminuida mantendo sempre a mesma proporcao. Estas acoes ficam
evidentes na teoria de Freire (1987) que traz o aluno como agente do seu proprio
aprendizado, aprendendo por meio de praticas que conectam sua realidade com o
conhecimento tedrico. O intuito era comparar as respostas iniciais com as respostas
dadas para a mesma pergunta feita novamente apds a realizagdo da atividade do
Robé Algoritmo que envolveu uma sequéncia de comandos para deslocar-se até um
determinado ponto e executar uma tarefa. Ao final da atividade, os estudantes
conseguiram criar algoritmos e solucionar problemas de forma légica, buscando
solucionar desafios diante de obstaculos. A Figura 4, retrata o robé executando os

comandos dados sem ter contato visual com o que esta em sua volta.
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Figura 4. O robd executa os comandos de seu programador

Fonte: acervo do autor

4.3 Atividade 3. Pixel Art

O termo pixel possui uma definigdo abrangente e varia de acordo com o
contexto em que é utilizado. Na area da computacio, ele € reconhecido como a
menor unidade que constitui uma imagem digital, geralmente representado como
pequenos quadrados individuais. Esses pixels sao organizados de maneira
sistematica, em linhas horizontais e colunas verticais, formando uma grade que da
estrutura a imagem. Quanto maior o numero de pixels em uma imagem, melhor sera
sua qualidade (Alecrim, 2020). As imagens formadas pixel a pixel, embora tenham
um numero menor de pontos em comparagdao com resolugées mais altas, ainda
podem criar representacbes de imagens com boa definigdo, dependendo da
quantidade de pixels e da maneira como s&o organizados (Siqueira, 2020).

A criacdo de Pixel Art pode proporcionar a capacidade de abstrair uma
imagem completa em elementos menores e mais simples, possibilitando aos
estudantes criar imagens e dividi-las em pequenos blocos organizando-os de
maneira coordenada (Resnick, 2017). Esta dinamica contribui para que os alunos
desenvolvam habilidades do pensamento algoritmico envolvendo a manipulagao de
coordenadas para criar padrdes e, a partir disso, relacionar o conceito de matrizes e
coordenadas que sao muito utilizados na programacdo em robética. Conforme
Andrade (2022), uma imagem digital pode ser representada por uma matriz, onde
cada pixel corresponde a um elemento dessa matriz. Esse conceito permite a
integracado de elementos visuais e matematicos no processo educativo, promovendo

o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos. O processo de
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criacdo do Pixel Art é semelhante a abordagem usada na resolugao de problemas
de programacao e robdtica. Tal processo permite aos estudantes desenvolverem
habilidades necessarias a construgdo do pensamento Io6gico e oportuniza
expressar-se criativamente no desenvolvimento de programas ou projetos de
robdtica.

Diante dessa perspectiva, a terceira atividade aplicada foi o "Pixel Art” , com a
proposta de desenvolver habilidades relacionadas a conceitos iniciais de matrizes e
a distribuicdo de pontos através de linhas e colunas, melhorar a percepg¢ao dos eixos
simétricos de uma figura, a localizagdo de pontos num plano e a analise de uma
figura geométrica. Para alcancar esses objetivos, foram selecionadas imagens de
livre dominio que foram impressas para realizagdo das atividades aplicadas de
forma individual, divididas em quatro etapas. Na primeira etapa os alunos deveriam
revelar uma imagem numa folha que continha uma malha quadriculada, para isso,
receberam uma folha impressa contendo uma malha quadriculada e uma codificagao
para ser representada na malha (Figura 5). Para a segunda etapa, os alunos
receberam uma folha impressa contendo uma imagem em uma malha quadriculada
ao qual deveriam codificar essa imagem. A terceira etapa evoluiu para uma folha
impressa contendo um plano cartesiano e a descricdo de pontos a serem
identificados e marcados no plano, apds a marcagao dos pontos no plano os alunos
deveriam tragar retas que nado se cruzam ligando os pontos de forma a criar a
imagem de um poligono, também deveriam identificar esse poligono. A proxima
etapa foi a distribuicdo do material impresso contendo um plano cartesiano e nesse
plano uma imagem com pontos nominados e destacados onde os alunos deveriam
identificar as coordenadas exatas desses pontos.

A atividade teve inicio com a distribuicdo do material impresso aos alunos, o
qual tinha uma malha quadriculada em que as linhas eram nomeadas por numeros e
as colunas nomeadas por letras, ordenadamente. Juntamente com este material,
receberam uma codificagcdo que deveria ser plotada na malha quadriculada,
conforme mostra a Figura 5. A codificagdo deveria revelar a imagem de um

dinossauro.



30

Figura 5. Malha quadriculada nomeada com linhas e colunas e cédigo

: abcdefghijklIlmnopgrstuvwxyz cODIGOS
2 LINHA X COLUNA
3
4 (5.0)-(5P)-(5Q)-(5R)-(5,5) - (5,T)- (5U) - (5.V)
5 (6N) - (6,0)-(6,7) - (6,Q) - (6,R) - (65) - (6,T) - (5,U) - (5,V) - (5,W)
(ZN)- (7.P)-(7.Q) - (7.R) - (7.5) - (7. T) - (7LD - (V) - (7. W)
6 BN)- (8,0)-(8,F)-(8Q) - (BR) - (8S) - (8.T) - (B,U) - (BY) - BW)
7 (9N}~ (9,0)-(9,P) -(9,0) - (G.R) - (9,5} - (9,T) - (3,U) - (V) - (3,W)
8 (10,N)-(10,0) - (10,P) - (10,Q) - (10,R) - (10,5) - (10,T) - (10,U) - (10,V) - (10, W)
(1N)-(11,0)-(1,P) - (11,Q) - (11 R)
9 (12N)-(12,0)-(12P) - (12Q)- (12,R) - (125) - (12T) - (12,U)
‘l O (13,D)- (13,M)- (13,N)- (13,0) - (13,P)-(13,Q)
11 (14,D)- (14,1) - (14,M) - (14,N) - (14,0) - (14,P) - (14,Q)
(15,0) - (15,E) - (15 - (15,K) - (15,L) - (15,M) - (15,N) - (15,0) - (15,P) - (15,Q) - (15,R) - (15,5)
12 (16,0)- (16,6) - (16,F) - (16, - (16)) - (16,4) - (16,L) - (16,M) - (16,M) - (16,0) - (16,P) - (16,Q) - (16,5)
13 (17.0)-(17,6)-(17.F)-(17,G) - (17, H)- (17.) - (17)) - (17,K) - (17,L) - (17 M) - (17,N) - (17,0) - (17,P) - (17,Q)
(18,D)- (18,E) - (18,F) - (18,G) - (18,H) - (18,1) - (18))) - (18,K) - (18,L) - (18,M) - (18,N) - (18,0) - (18,P) - (18,Q)
14
(19,E)- (19,F) - (19,G) - (19,H) - (19,1) - (19.)) - (19,K) - (19,L) - (19,M) - (19,N) - (19,0) - (19,P)
1 5 (20,F) - (20,G) - (20,H) - (20,1) - (20)) - (20,K) - (20,L) - (20,M) - (20,N) - (20,0) - (20,P)
(21,G)- (21,H) - (21,1} - (21,)) - (21,K) - (21,1) - (21,M) - (21,N) - (21,0)
16
‘l 7 (22,A) -(22,B) - (22,0) - (22,D) - (22,E) - (22,H) - (22,1) - (22))) - (22,K) - (22,1) - (22,M) - (22,N) - (22,Q) -( 22,R) -
(22,5) - (22,T) - (22,U) - (22,V) - (22,W) - (22,X) - (22.Y) -(22,2)
1 8 (23,1) - (23)) - (23,K) - (23 M) - (23,N)
19 (24,B) - (24,0) - (24,)) - (24,)) - (24,N) - (24,Z)
20 25))- (25N) - (25,5)
21 (26,F) - (26,1) - (26)) - (26,N) - (26,0) - (26,W) - (26,X)
22
23
24
25
26
27
28
29

Fonte: elaborada pelo autor.

As coordenadas indicavam os quadrados a serem pintados, assim, cada um
preencheu os quadrados pintando-os de acordo com as coordenadas que estavam
contidas na pagina. As coordenadas seguiram uma ordem, tais como “linha 3 e
coluna d, linha 4 e coluna f, linha 5 e coluna g” e assim sucessivamente até
desvendar a imagem. Intuitivamente os estudantes utilizaram conceitos matriciais
para manipular imagens.

Durante a aplicacao dessa atividade observou-se o interesse por parte dos
estudantes, pois estavam engajados para a realizagao da atividade e descobrir qual
seria a imagem que apareceria no final. As estratégias utilizadas por alguns
estudantes foram: pintar todas as linhas relacionadas a uma determinada coluna,
por exemplo, coluna B e linha 4, coluna B e linha 10, como mostra a figura 6. Outros
utilizaram exatamente a coordenada, ou seja, buscar a linha e a coluna para ser
pintada, conforme a figura 7. Ao mesmo tempo, observou-se que alguns faziam uma
pintura mais detalhada completando o quadrado, enquanto outros apenas marcavam
um pequeno ponto dentro dos quadrados. Entretanto, isto ndo foi um fator de
dificuldade para a realizagao da proposta mas ocorreram alguns erros na marcagao
das coordenadas devido a falta de atencéo.

Neste momento, pode-se dizer que os alunos estavam engajados em uma

tarefa que exigia pensamento concreto e operacional, como identificar coordenadas
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e relaciona-las, conforme trazidos por Piaget (1971) que o aprendizado ocorre de
maneira ativa, ou seja, por meio da interagcdo do aluno com o ambiente e a
realizagcao de atividades praticas. Também exigia o pensamento computacional em
que relacionavam as linhas e colunas e identificavam a logica por tras da pintura e
das imagens. Esses processos se alinham ao aprendizado légico-matematico
defendido por Papert (1980), que explora a ideia de "aprender fazendo".

Ao finalizar a etapa, os alunos compararam seus desenhos com o gabarito,
disponibilizado pelo pesquisador, e verificaram os erros que cometeram, pois alguns
alunos ndo encontraram exatamente a mesma imagem devido a algumas
coordenadas estarem pintadas de forma incorreta. Este erro ocorreu devido o aluno
observar a coordenada e no momento de pintar a representagao, realizou de forma
equivocada. A partir disso, pode-se afirmar que o erro faz parte do processo de
aprendizado, pois os alunos ajustam seus esquemas mentais com base no retorno
obtido ao comparar seus resultados com o gabarito. Cury (2013) reconhece o erro
como uma oportunidade para refletir e crescer no aprendizado. Assim, ao
confrontarem seus resultados com o gabarito, os alunos participam de um processo
reflexivo e critico sobre suas agdes. Nas figuras 6 e 7, a seguir, € apresentada a

imagem final dessa atividade.

Figura 6. Uso da coluna e todas linhas interseccionadas a ela

ABCDEFGHI |KLMNOPQRSTUVWXYZ

CODIGOS LINHA X COLUNA

10

P)-(6,.Q)-5:0)~ 5:5)- (1)) V)
) - (6 70)- (6X) - (6)
2 - @
o -
R) - (19/5) - (19T) - (10:V) - (10¥) - (10M)
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€) - 61
~

~(T3) - (150 - (1570) - (13) - (T5)- (15:R) - (155)

(150 - (157~ (T60) - (168)- (15:0) - (652) - (1685~ (15:5)

- (150 - (130 - (IR0 - (17:M) - (1:0) - T¥:2) - G7R)

(8K~ (18,0)- (18M) - (1) - (18:@) - (P) - (B:)
s MY (198)- (13,0) - (19:2)

S
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I

) - (1285 OF])
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28

~
N

29 5 o o T

Fonte: dados da pesquisa
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Figura 7. Uso da linha e todas as colunas interseccionadas a ela.

yome:
/11034
ABCDEFGHI IKLMNOPQRSTUYVWXYZ
. Encontre os pontas na malha quadriculada identificando os|
P . dados através das linhos x coluna (mantenha sempre o pr
EH ‘[ rl ]l ; Il } E valor para linha e 6 segundo valor para coluna)
sy il 4t
6['_{ 11 1 CODIGOS LINMA X COLUNA
7 I
8 1] s0-6m-6.0-68-65-60-60-6n
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i ag - 7w
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1211 10.51. (0.7 (10,07 (19 10,31
13 1@ 1R
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17
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19
20 1 ¥
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24 11 [ ] (244
25 —4 t—1
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27 11
28 TTTTT 111 1]
29 T1TTTT 117 |

Fonte: dados da pesquisa

Contudo, a maioria dos alunos seguiram a tendéncia de efetuar a pintura de
cada quadrado conforme sua codificacado, respeitando a sequéncia de leitura por

linha x coluna, gerando o resultado esperado, como na Figura 8.

Figura 8. Resultado encontrado pela maioria dos estudantes

T ) I
ABCDEFGHI| |KLMNOPQRSTUVWXYZ AF
T Il T | B T T 3 11| Encontre os pontos na malha quadriculada identificando os ponto. A
2 [ 15 D 0 2 T 1 dados através das linhas x coluna (mantenha sempre o primeiro i
Ennno 8 T 1 Vatar pare linha e o segunde valor gara calunc)
L IS5 1 ] BE|
o I HE €6D1G0S LINHAX COLUNA
87[ HoEEE |I [ [ ] 5005 (5.0-(5R)- (5.5= (5T)= (5,01 (53
SEHHAHH H YLD, e
JjEEsaaaan EH e faes i
BN e
12 T[] o 1o o
13 T - s
T4 (150)-(13.M)- (13.N)-(13.0)- (139)- (13.0) e
}é [ 15,0) - (15.¢ - (I5,M) - (15.N) = (15.¢ :ﬁ
T b ¥ 73)- (17, - (17.M) - (TN
18 (HEB)- (180181110 (B 181)- (180 Q8K (8408
19 i = @0.M)- @0 (6p)
%10 2 = N @h)- 1~ @1 - BV~ 200)
22 m:lnn:mULnx‘wu}x-mimmW!
(23.4)-(23)) S Leszla
= | ! (BB~ (24.0)- (241~ (241) - (4N - 28T
24 (251)-@5.N)-055) p
25 =T ] (26.F)- (6.0 - (26.) - (Z6.N) - (26,0)- (264 - (26.0)
26 |
27 0
28
29 ST

Fonte: dados da pesquisa

Na segunda etapa, os estudantes continuaram trabalhando com a malha
quadriculada, agora contendo uma figura. Os estudantes deveriam realizar a
identificacdo destes pontos que formavam a figura, codifica-los e transpé-los para a
pagina de anotagdes que receberam juntamente com a malha contendo a figura.
Para isto, deveriam escolher um método para codificar a imagem, escrevendo na
pagina de anotagbes os cddigos para encontrar a imagem. Durante a transposigao
das coordenadas para a pagina de anotagdes, os estudantes estiveram em contato
com conceitos iniciais de matrizes e a distribuicdo de pontos através de linhas e

colunas.
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Neste momento poderiam escolher letras para linhas e colunas ou numeros

para linhas e colunas e até mesmo criar um outro tipo de coordenada. Observou-se
que a maioria dos estudantes optou por escolher os numeros para determinar as
linhas e letras para determinar as colunas. Durante a aplicagdo da atividade, a
maioria dos estudantes fizeram seus cddigos respeitando um par ordenado, porém
dois estudantes utilizaram critérios diferentes para codificar a imagem. Um deles
utilizou a linha codificada por um numero especifico e todas as possiveis colunas,
que interseccionam com esta linha, atribuiu letras. Exemplificando isso, as
coordenadas ficaram identificadas da seguinte forma (4, I, J, K, L, M), (6, F, P),

demonstrada na Figura 9, e assim por diante.

Figura 9. Uso de numero para linhas e letra para as colunas interseccionadas
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Fonte: dados da pesquisa

O outro estudante também seguiu a estratégia anterior, contudo, para as
linhas atribuiu letras e para as linhas interseccionadas, numeros. Assim, o exemplo
das coordenadas escolhidas por este estudante foram (D, 11, 12, 13), (Q, 8, 10, 12,
14, 15) conforme a Figura 10. A vista disso, pode-se concluir que estes estudantes

ainda ndo compreenderam o conceito de par ordenado.
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Figura 10. Uso de letra para linhas e numero para as colunas interseccionadas

Fonte: dados da pesquisa

Contudo, a maioria dos estudantes utilizaram como método para codificar a
imagem através de linhas versus coluna, respeitando a codificagdo de cada

quadrado pintado, conforme a Figura 11.

Figura 11. Resultado encontrado pela maioria dos estudantes.

Fonte: dados da pesquisa

Na terceira etapa, os estudantes receberam um plano cartesiano e uma lista
de coordenadas para serem localizadas. Utilizando o material impresso, a proposta
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consistia em descobrir uma imagem a partir da marcagédo dos pontos fornecidos no
plano. Os pontos indicados foram A(-2,3), B(2,3), C(-4,-2) e D(4,-2). Apd6s marcar
corretamente as coordenadas, os alunos deveriam ligar os pontos com retas, sem
que estas se cruzassem, formando assim um poligono. Esperava-se que, ao final da
etapa, os estudantes identificassem o poligono gerado como um trapézio.

Durante essa etapa da atividade, foram identificados alguns erros na
marcacgao dos pontos no plano cartesiano. Apesar dessas dificuldades iniciais, os
estudantes demonstraram progresso em sua compreensao da tarefa, especialmente
considerando o aprendizado obtido na etapa anterior. Foi possivel observar que a
maioria dos alunos conseguiu identificar a posi¢ao correta dos pontos e realizar a
marcagao de maneira mais precisa. No entanto, ao avancgar para a identificagao da
figura geométrica formada pela conexao dos pontos marcados, o grupo enfrentou
um momento de duvida e debate. Embora a maioria dos estudantes relatasse
reconhecer a figura, muitos ndo se lembravam do nome correspondente.

Quando alguns sugeriram que se tratava de um trapézio, surgiram
divergéncias. Parte dos estudantes apresentou resisténcia em aceitar essa
identificacdo, argumentando que o trapézio deveria ter um formato diferente do que
haviam encontrado. Essa discordancia gerou uma discussdo que permitiu o
pesquisador intervir de maneira a aproveitar a oportunidade para explicar as
diferentes classificacbes dos trapézios, destacando suas caracteristicas e formas
variadas. Além disso, foi proposto que os alunos realizassem uma pesquisa
complementar sobre a figura geométrica, incentivando-os a aprofundar seus
conhecimentos sobre o tema. A discussdo em grupo sobre a classificacdo
geométrica € um exemplo de como o dialogo pode ajudar no entendimento
conceitual. Indo ao encontro da teoria de Vygotsky (1998) que destaca a importancia
da interagao social e da mediacido no aprendizado.

A Figura 12 indica a maioria das respostas alcangadas, alguns alunos
arriscaram a classificagcdo do trapézio como trapézio isdsceles, enquanto outros

equivocaram-se classificando como trapézio escaleno ou trapézio retangulo.
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Figura 12. Resultado encontrado pela maioria dos estudantes

Voceé consegue identificar qual figura geométrica foi gerada?

fra.gex:©

Fonte: registro da resolugéo do participante A

Na proxima etapa, os alunos receberam um material impresso que
apresentava um plano cartesiano com uma figura contendo em destaque os pontos
A, B, C, D e E. A proposta foi executada com os estudantes identificando as
coordenadas exatas desses pontos. Esse exercicio foi fundamental para reforcar o
entendimento sobre a leitura de coordenadas no plano cartesiano, ja que exigia
atengao aos eixos x e y. Durante a realizagao, ficou evidenciado que os estudantes
desenvolveram habilidades para localizar os pontos com precisdo e compreender a
relagdo entre a posicao de cada ponto e suas coordenadas correspondentes, como

mostra a Figura 13, que representa a maioria dos resultados.

Figura 13. Resultado encontrado pela maioria dos estudantes
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|

Fonte: elaborada pelo autor.

Finalizando essa atividade, foi realizada uma roda de conversa onde os alunos

puderam relatar sobre a experiéncia, a partir das perguntas direcionadas sobre:
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Como foi a experiéncia ao participar da atividade? Que estratégia foi utilizada para a
construgédo da codificagdo? Vocé consegue identificar coordenadas em um plano?
De que forma? Explique com suas palavras. Os alunos relataram que se sentiram a
vontade para realizagdo da atividade, e que a atividade exigia bastante atengao.
Para codificagdo da imagem, compreenderam que poderiam codificar de forma
diferente, como numeros para linha e numeros para coluna, respeitando o critérios
de anotacgao linha versus coluna. Responderam também que a atividade melhorou a
percepc¢ao da localizagdo de pontos num plano e que a realizagdo das etapas um e
trés facilitaram significativamente a compreensao e o desenvolvimento das etapas

dois e quatro.

4.4 Analise conjunta dos resultados

A analise dos resultados compreendeu as discussodes realizadas durante as
rodas de conversas que foram feitas ao final de cada atividade e das observacdes
realizadas durante o desenvolvimento dos trabalhos. Os alunos relataram que
aprovaram as propostas e demonstraram compreensao dos conceitos trabalhados.

Na atividade do Tetris Espelhado, foi necessario aplicar conceitos como
rotacdo, translacdo e reflexdo, essa através do espelho, para encaixar as pecgas
corretamente, evitando espagos vazios no tabuleiro. Os estudantes apontaram que
enfrentaram dificuldades iniciais, mas, ao longo da atividade, desenvolveram
estratégias para organizar o tabuleiro de forma eficiente. Eles perceberam que, para
obter melhores resultados, era mais importante planejar cuidadosamente as jogadas
do que agir com pressa. A principal dificuldade relatada foi visualizar as pecas de
forma espelhada para posiciona-las adequadamente.

Na atividade com o Robdé Algoritmo, perceberam que ndo basta utilizar
comandos aleatérios para movimenta-lo; € necessario elaborar comandos precisos e
sequenciais. Muitos sugeriram que seria possivel criar um unico algoritmo que todos
pudessem utilizar para completar a tarefa com sucesso. Pode-se afirmar que a
atividade promoveu o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, além de
encorajar os alunos a aprenderem com seus erros. Assim, a construgdo do
conhecimento ocorreu de forma mais significativa e reflexiva, permitindo que os
alunos evoluissem sua compreensdo tanto do conteudo quanto do processo de

aprendizado.
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Ja sobre a atividade Pixel Art, as respostas mais comuns destacaram a
necessidade de grande concentragdo para codificar a imagem proposta. A estratégia
adotada foi o uso de numeros para as linhas e letras para as colunas, considerada
pelos estudantes como uma forma mais facil de realizar a atividade. Também
relataram nao ter dificuldades em identificar a localizacdo dos pontos. Para isso,
localizaram o ponto no plano, determinando primeiro sua posicao no eixo X e, em
seguida, no eixo Y. Para marcar os pontos no plano, também observaram primeiro a
posicao em X, depois em Y, faziam retas imaginarias a partir dos eixos até que as
retas se encontrassem, momento em que marcavam o ponto desejado. Sendo
assim, durante o desenvolvimento das trés atividades, foi possivel perceber o
engajamento por parte dos estudantes e um comprometimento significativo na
execucao das atividades propostas, este envolvimento demonstrou a disposi¢cdo dos
estudantes em enfrentar novos desafios e a importancia de diversificar as
abordagens pedagogicas. Através da marcagcdo de pontos para da pagina de
anotacoes, os estudantes retomaram habilidades relacionadas a conceitos iniciais
de matrizes e a distribuicdo de pontos através de linhas e colunas, passaram a
melhorar sua percepgao dos eixos simétricos de uma figura e a localizagdo de
pontos num gréfico.

Cabe destacar que a proposta de utilizar recursos limitados para desenvolver
atividades que envolvem o pensamento computacional e conceitos matematicos nao
resultou em comprometimento da qualidade da aprendizagem, ao contrario, a
proposta fomentou um ambiente de aprendizado no qual os alunos se tornaram
ativos participantes de seu préprio processo de aprendizagem (Papert, 1980).
Observou-se que a escassez de recursos incentivou uma abordagem diferenciada,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais significativa. Constatou-se
que com as atividades empregadas foi possivel abordar conceitos do pensamento
computacional e conceitos matematicos de forma integrada, esta ideia de
interdisciplinaridade promove uma aprendizagem mais eficaz, colaborando no
desenvolvimento de habilidades essenciais para a resolugcdo de problemas
(Fazenda, 2011). Dessa forma, as contribuigdes para os alunos no desenvolvimento
das atividades destacaram-se pela promoc¢ao de habilidades fundamentais, como

pensamento critico, l6gica, analise de dados e resolu¢éo de problemas complexos.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo principal foi explorar a Robdtica Educacional como ferramenta
pedagogica para favorecer os processos de ensino e aprendizagem em matematica,
integrando conceitos matematicos com o desenvolvimento do pensamento
computacional em um contexto de poucos recursos materiais. As atividades
realizadas — Tetris Espelhado, Robd Algoritmo e Pixel Art — demonstraram que é
possivel engajar os estudantes em experiéncias educativas, mesmo num cenario
com poucos recursos disponiveis. A utilizagcdo de atividades desplugadas
apresentou-se como uma solugao eficiente para aproximar os alunos dos conceitos
de matematica e pensamento computacional. As experiéncias vivenciadas nas
atividades permitiram aos estudantes ndo apenas aplicar conhecimentos tedricos de
forma pratica, mas também desenvolver habilidades importantes como o raciocinio
I6gico e a resolugéo de problemas.

A atividade Tetris Espelhado destacou a aplicacdo de conceitos como
rotacéo, translacao e reflexao. Inicialmente, os estudantes enfrentaram dificuldades
para lidar com a visualizacdo espelhada das pecas, mas, com a pratica,
desenvolveram estratégias para otimizar os encaixes e preencher o tabuleiro. Essa
experiéncia mostrou que, quando estimulados a planejar e colaborar, os alunos
conseguem superar desafios complexos e internalizar conceitos fundamentais. Na
atividade do Robé Algoritmo, o processo continuado da utilizagdo de comandos
gerou um aprimoramento dos comandos e reforgou a capacidade de anadlise e a
necessidade de precisdo, aspectos fundamentais no pensamento computacional.
Além disso, a criacdo de algoritmos simples, porém eficientes, contribuiu para a
formagdo de uma visdo pratica sobre a légica de programagdo. Enquanto na
atividade do Pixel Art, os estudantes aprimoraram sua compreensao de
coordenadas no plano cartesiano e praticaram a concentragdo e o trabalho
sistematico para obter resultados. Essas experiéncias demonstram que a Robdtica
Educacional nem sempre requer equipamentos sofisticados para ser eficaz.
Atividades simples, planejadas com base em principios matematicos e
computacionais, podem estimular o engajamento dos alunos e favorecer o
desenvolvimento de competéncias essenciais no aprendizado. Este estudo
evidenciou que a participacdo dos alunos nas atividades favoreceu nos processos
de aprendizagem e na compreensao dos conceitos matematicos e do pensamento

computacional. Também despertou no pesquisador uma maior motivacdo para
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contribuir diretamente com os processos de construcdo do conhecimento dos
estudantes, servindo como um impulso para desenvolver novas estratégias de
aplicagoes didaticas que promovam aprendizagens mais significativas.

A proposta apresentada n&o se limita ao assunto abordado, podendo ser
adaptada para o ensino de outros conceitos matematicos e servir como referéncia
para futuras pesquisas, evidenciando que o tema ainda oferece inumeras
possibilidades de exploragao e aprofundamento. A partir disso, pode-se afirmar que
a Robdtica contribuiu para que a matematica deixe de ser uma das mais temidas
disciplinas porque possibilitou trabalhar os conceitos matematicos de forma efetiva.
De uma forma ludica, os estudantes passam a compreender o conceito de
algoritmos, a partir de uma sequéncia légica de comando que faga sentido e que
seja utilizada para realizar alguma tarefa.

A Robdtica tornou-se uma ferramenta excelente quanto a forma de ensinar
matematica, uma vez que é possivel aplicar os conhecimentos com os alunos numa
atividade pratica, sem que eles, muitas vezes, se déem conta que estdo aplicando
conhecimentos disciplinares. Além disso, a Robdtica Educacional ndo apenas
contribuiu para a formacao técnica dos alunos, mas também para o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais. Ao mesmo tempo, estimulou a colaboragao entre
os alunos, promoveu o trabalho em equipe, tornando o aprendizado mais inclusivo e
dindmico. Assim sendo, partindo de atividades de Robotica, é possivel estudar e
aplicar matematica, mesmo que indiretamente. Portanto, a Robodtica como recurso
pedagogico possibilitou aos educadores criar ambientes favoraveis para o
desenvolvimento das habilidades necessarias para a constru¢gdo do conhecimento

dos estudantes, tornando-os mais engajados no seu processo de aprendizagem.
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APENDICES

APENDICE A - Carta de Anuéncia

TERMO DE AUTORIZAGCAO INSTITUCIONAL

Eu, XXXXXXXXXXXXXXX, diretor(a) da XXXXXXXXXXXXXXXXX, autorizo a
realizacdo da pesquisa intitulada “Robdtica educacional nos processos de ensino e
de aprendizagem: uma proposta com poucos recursos materiais que aproxima
matematica e pensamento computacional”, a ser conduzido pelo(s) pesquisador(es)
abaixo relacionados.

Fui informado pelo responsavel do estudo sobre objetivos, metodologia, riscos
e beneficios aos participantes da pesquisa, bem como das atividades que serao
realizadas na instituicdo a qual represento.

Foi assegurado pelo pesquisador responsavel que os dados coletados serao
mantidos em absoluto sigilo de acordo com a Resolu¢gdo do Conselho Nacional de
Saude n° 466/2012, que trata da Pesquisa envolvendo seres humanos e que serao
utilizados tao somente para a realizacdo deste estudo. Serdo, ainda, observadas na
integra, as disposicbes constantes na Lei Geral de Protecdo de Dados n°
13.709/2018, no tocante a preservagcdao da confidencialidade de todas as
informacgdes pessoais coletadas, que serdo utilizadas unicamente para atender a
finalidade especifica da pesquisa, sendo realizada, sempre que possivel, a
anonimizacao de eventuais dados pessoais sensiveis.

Esta instituicdo esta ciente de suas corresponsabilidades como instituicao
coparticipante do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo
da segurancga e bem-estar dos participantes de pesquisa, dispondo de infraestrutura
necessaria para a garantia de tal seguranga e bem-estar.

Seréao disponibilizados, ao pesquisador, uma sala de aula, bem como a turma
de estudantes do 8° ano, para aplicacdo das atividades descritas no projeto, nas
datas a serem acordadas com a professora titular de matematica: XXXXXXXXXX.

Esta autorizagcdo esta condicionada a aprovacédo prévia da pesquisa acima
citada por um Comité de Etica em Pesquisa e ao cumprimento das determinacdes
éticas das Resolugdes n° 466/2012 ou 510/2016 - Conselho Nacional de
Saude/Ministério da Saude e suas complementares.

O descumprimento desses condicionamentos assegura-me o direito de retirar


https://docs.google.com/document/d/18DRIuKYwJ77Ptk2QwflU_Ve25Z--Wze1lKjAuAnlbxc/edit#heading=h.5pr54e802ugy
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minha anuéncia a qualquer momento da pesquisa.

Canoas, 11 de setembro de 2024.

Assinatura e carimbo do responsavel institucional

Cargo que ocupa na instituicdo

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo,
consultar:
Pesquisador(a) principal: Adriano Monteiro Borba
Telefone para contato: xxxx

E-mail para contato: xxxx

Demais pesquisadores:

Nome: Claudiomir Feustler Rodrigues de Siqueira
Telefone para contato: XXXXXXXXXX

E-mail para contato: XXXXXXXXXX



47
APENDICE B - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

Vocé estd sendo convidado(a) para participar do projeto de pesquisa intitulado:
“‘Robética Educacional nos processos de ensino e de aprendizagem: uma proposta com
poucos recursos materiais que aproxima matematica e pensamento computacional”’. Seus
pais/responsaveis concordaram com a sua participagdo. Se vocé quiser participar, vamos te
explicar como sera essa pesquisa. Se vocé nao quiser participar, ndo tem problema, n&o vai
ter nenhum prejuizo para vocé ou para os seus pais.

Este projeto esta vinculado ao Trabalho de Conclusao do Curso de Licenciatura em
Matematica, da instituicdo INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E
TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO SUL. Nessa pesquisa pretendemos verificar como
abordar conceitos matematicos e o pensamento computacional por meio da Robdtica
Educacional com poucos recursos de modo a favorecer os processos de ensino e
aprendizagem nas aulas de matematica.

A pesquisa sera feita na XXXXXXXXX, e devera durar em torno de 3 dias, através da
aplicagao de atividades que visam aperfeicoar o conhecimento matematico e o pensamento
computacional, incentivando o desenvolvimento do pensamento critico € a criacado de
estratégias para a resolugdo de problemas. O levantamento de dados se dara a partir das
respostas escritas pelos alunos com foco na percepgéo de um aprimoramento na construgao
do desenvolvimento da resolugdo de problemas. Para a coleta de dados serdo utilizados
questionarios. A sua participacdo sera gravada e fotografada , apenas para o uso na
pesquisa como parte dos registros da metodologia aplicada.

A sua participagdo na pesquisa pode ter alguns riscos e estdo relacionados ao
possivel constrangimento do participante ao nao conseguir realizar as atividades se os
comandos nao forem claros ou se o "robd" ndo executar as tarefas conforme o esperado, ou
por terem a descricdo de seus trajetos de casa até a escola em suas respostas, ou ainda,
por n&o conseguirem realizar as atividades propostas. Para a minimizagdo desses riscos, as
atividades serao acompanhadas pelo olhar atento do pesquisador, orientando os
participantes na realizacdo e intervindo caso seja necessario, além da garantia de que as
informacdes pessoais nao serao divulgadas e que os dados analisados serao atribuidos a
nomes criados aleatoriamente, respeitando a privacidade dos entrevistados, a Instituicao e
0s pesquisadores comprometem-se a dar suporte, acolhimento e apoio psicolégico aos
envolvidos, estando sempre a disposicdo para quaisquer esclarecimentos, mantendo o
participante ciente de que pode deixar de participar da pesquisa em qualquer momento, sem
qualquer 6nus ou desconforto. Caso seja necessario, vocé podera ser encaminhado para o
servico de orientacao escolar, a fim de receber o acompanhamento necessario. Além disso,
diante de qualquer tipo de questionamento ou duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar
em contato imediato com o pesquisador responsavel pelo estudo.

A sua participacdo na pesquisa podera ter beneficio direto como promover uma
compreensdo mais profunda da matematica, o favorecimento ao desenvolvimento do
pensamento computacional e do raciocinio légico, o trabalho em equipe, a comunicacao e
resolugdo de problemas, uma melhor compreensdo dos conceitos matematicos referentes
as coordenadas e posigdes de pontos nos planos e conceitos basicos de simetria que sdo
essenciais tanto no ambiente escolar quanto fora dele, por isso a importancia da sua
participacdo. Portanto, os beneficios desta pesquisa podem impactar significativamente o
aprendizado dos alunos e a pratica pedagogica do pesquisador.

As informagdes e os dados que vocé informar para esta pesquisa serdo mantidos
confidenciais, ndo havera nenhuma identificacdo sua ou de sua familia. O/A pesquisador(a)
se responsabiliza pelos cuidados em preservar a sua identidade e os seus dados.

Os resultados da pesquisa serao divulgados diretamente aos participantes através de
um encontro, no ambiente escolar, para um momento de discussdes sobre os resultados
encontrados.



Concordo em participar da pesquisa intitulada: “Robética Educacional nos processos de
ensino e de aprendizagem: uma proposta com poucos recursos que aproxima
matematica e pensamento computacional”.

Recebi uma via assinada e rubricada deste termo de consentimento.

Local, de de
Nome e _Nome e
Assinatura do(a) participante Assinatura do(a) pesquisador(a)

Contato do pesquisador:

Nome: Adriano Monteiro Borba

Instituicdo: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO
GRANDE DO SUL

Telefone: xxx

e-mail: xxx
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para pais

ou responsaveis

Prezado (a) Senhor (a):

Seu filho(a) esta sendo convidado(a) para participar do projeto de pesquisa
intitulado: “Robdtica Educacional nos processos de ensino e de aprendizagem: uma
proposta com poucos recursos materiais” que aproxima matematica e pensamento
computacional. Este projeto esta vinculado ao trabalho de Conclusdo do Curso de
Licenciatura em Matematica, da instituicdo INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO,
CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO SUL. Nessa pesquisa
pretendemos verificar como abordar conceitos matematicos e o pensamento
computacional por meio da Robética Educacional com poucos recursos de modo a
favorecer os processos de ensino e aprendizagem nas aulas de matematica.

A pesquisa sera feita na xxxxxxx, e devera durar em torno de 3 dias, através
da aplicacéo de atividades que visam aperfeicoar o conhecimento matematico e o
pensamento computacional, incentivando o desenvolvimento do pensamento critico
e a criagao de estratégias para a resolugao de problemas. O levantamento de dados
se dara a partir das respostas escritas pelos alunos com foco na percep¢ao de um
aprimoramento na construgao do desenvolvimento da resolugao de problemas. Para
a coleta de dados serdao utilizados questionarios. A participacdo do seu/sua
representado(a) sera gravada e fotografada, apenas para o uso na pesquisa como
parte dos registros da metodologia aplicada.

A participacdo na pesquisa pode ter alguns riscos e estao relacionados ao
possivel constrangimento do participante ao ndo conseguir realizar as atividades se
os comandos nao forem claros ou se o "robd" nao executar as tarefas conforme o
esperado, ou por terem a descrigdo de seus trajetos de casa até a escola em suas
respostas, ou ainda, por ndo conseguirem realizar as atividades propostas. Para a
minimizacao desses riscos, as atividades serao acompanhadas pelo olhar atento do
pesquisador, orientando os participantes na realizagdo e intervindo caso seja
necessario, além da garantia de que as informagdes pessoais nao serdo divulgadas
e que os dados analisados serao atribuidos a nomes criados aleatoriamente,
respeitando a privacidade dos entrevistados, a Instituicdo e os pesquisadores
comprometem-se a dar suporte, acolhimento e apoio psicolégico aos envolvidos,
estando sempre a disposicdo para quaisquer esclarecimentos, mantendo o
participante ciente de que pode deixar de participar da pesquisa em qualquer
momento, sem qualquer énus ou desconforto. Caso seja necessario, podera ser
encaminhado para o servico de orientacdo escolar, a fim de receber o
acompanhamento necessario. Além disso, diante de qualquer tipo de
questionamento ou duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato
imediato com o pesquisador responsavel pelo estudo.

A participacdo de seu representado na pesquisa podera ter beneficio direto
como promover uma compreensao mais profunda da matematica, o favorecimento
ao desenvolvimento do pensamento computacional e do raciocinio logico, o trabalho
em equipe, a comunicagao e resolucido de problemas, uma melhor compreensao
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dos conceitos matematicos referentes as coordenadas e posi¢coes de pontos nos
planos e conceitos basicos de simetria, essenciais tanto no ambiente escolar quanto
fora dele, por isso a importancia da participacdo do seu representado.

Ao participar desta pesquisa, saiba que vocé tem direito:

- de retirar o seu consentimento, a qualquer momento, sem que isso traga
qualquer prejuizo ao seu representado;

- a nao ser identificado e que as informacdes relacionadas a privacidade sao
confidenciais;

- de ter acesso as informacdes em todas as etapas do estudo, bem como aos
resultados, ainda que isso possa afetar seu interesse em continuar participando da
pesquisa;

- de nao ter despesas ou Onus financeiro relacionado a participagdo neste
estudo;

- de que, caso tenha despesas (e de seu acompanhante, se aplicavel)
relacionadas a participagdo na pesquisa, tera direito a compensacédo material das
mesmas;

- de se recusar a responder qualquer pergunta que julgar constrangedora ou
inadequada.

- de que serdo mantidos todos os preceitos ético-legais durante e apos o
término da pesquisa, de acordo com a Resolugdes 466/2012, 510/2016 e outras do
Conselho Nacional de Saude relacionadas a ética em pesquisa.

Concordo em autorizar a participagao do meu representado na pesquisa intitulada:
“‘Robotica Educacional nos processos de ensino e de aprendizagem: uma proposta
COM pouCOos recursos que aproxima matematica e pensamento computacional”.
Recebi uma via assinada e rubricada deste termo de consentimento e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Local, de de
Nome e Adriano Monteiro Borba
Assinatura do(a) participante Assinatura do(a) pesquisador(a)

Contato do pesquisador:

Nome: Adriano Monteiro Borba

Instituigdo: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAOQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DO
RIO GRANDE DO SUL

Telefone: xxxxx

e-mail: xxx
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APENDICE D - Termo de Compromisso de Utilizagio e Divulgagdo dos Dados

NOs, pesquisadores do projeto de pesquisa “Robética Educacional nos
processos de ensino e de aprendizagem: uma proposta com poucos recursos
materiais que aproxima matematica e pensamento computacional”, da instituicao
Instituto Federal de Educacgédo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul
declaramos, para os devidos fins, conhecer e cumprir as Resolucdes Eticas
Brasileiras, em especial das Resolugdes n° 466/2012 e 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude.

Para a realizagao da pesquisa serao utilizados os dados coletados por meio
de questionarios que serao realizados imediatamente antes e depois da realizagao
de trés atividades desplugadas que serdo desenvolvidas em momentos distintos.
Num primeiro momento sera realizada a atividade denominada de “Robd Algoritmo”
apos, a atividade “Transposicdo de Pixels” e finalizando, a atividade “Tetris
Espelhado”, as atividades favorecem o desenvolvimento do pensamento
computacional e do raciocinio légico, o trabalho em equipe, a comunicagao e a
resolucdo de problemas, promovem uma melhor compreensdao dos conceitos
matematicos referentes as coordenadas e posicdes de pontos nos planos e
conceitos basicos de simetria. Os dados serdao manuseados somente apds receber a
aprovacgao do sistema CEP/Conep.

Nos comprometemos com a guarda, cuidado e utilizagdo dos dados e
informacdes a que tivermos acesso apenas para os fins propostos nesta pesquisa.
Somente a equipe de pesquisa tera acesso aos mesmos. Nao havera repasse dos
dados a terceiros. Qualquer outra pesquisa que venha a utilizar esses dados, sera
submetida previamente a apreciagdo do Comité de Etica em Pesquisa.

Declaramos o compromisso com o sigilo e confidencialidade dos dados

a que tivermos acesso durante a pesquisa e o atendimento aos requisitos definidos

pela Lei 13.709 de 2018, a Lei Geral de Protegdo de Dados (LGPD), de forma a

garantir a integridade moral e a privacidade dos individuos que eventualmente terao
suas informacdes pessoais acessadas na pesquisa.

Local, 09 de setembro de 2024.

Adriano Monteiro Borba Claudiomir Feustler

Rodrigues de Siqueira
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APENDICE E - Proposta didatica

As atividades selecionadas podem ser adaptadas como proposta didatica a
ser implementada em todas as etapas da educagao basica e ajustada a diferentes

contextos escolares, para este trabalho foram pensadas trés (03) atividades.

1 Atividade: Tetris Espelhado

1.1 Objetivo da atividade:

Encaixar as pegas de modo que criem linhas horizontais e deixem o minimo
de espaco vazados, sem sobrepor as pec¢as na malha quadriculada do tabuleiro e
movendo as pegas com movimentos de reflexdo através do espelho, rotacdo e

translagcéo, sem alterar sua forma original.

1.2 Recursos utilizados:
e 4 placas retangular de metal contendo em duas delas uma malha
quadriculada e em outras duas um espelho

e 200 pecgas imantadas

1.3 Desenvolvimento:

Primeiramente, dividir a turma em dois grupos. Em cada grupo, disponibilizar uma
placa de metal com a malha quadriculada, as peg¢as imantadas e a placa contendo o
espelho que devem ficar dispostos em uma mesa. A placa e o espelho devem ficar
em pé de modo que a parte em que conter o desenho da malha quadriculada seja
virada para o espelho. Em seguida, os componentes de cada grupo devem
permanecer perfilados e posicionados atras de sua placa e de frente para o seu

espelho. Como mostra a ideia inicial, representada pela figura 1.
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Figura 1. Desenvolvimento das jogadas

Fonte: elaborada pelo autor.

O jogo inicia-se com um tempo pré estabelecido de 15 minutos para que os
componentes construam suas jogadas através do espelho. Um a um, devem
escolher uma peca que melhor se encaixa em sua placa formando o maior numero
de linhas horizontais, baseando-se na imagem refletida no espelho. Ao finalizar o
tempo, todos devem parar de colocar as pecgas e contabilizam a quantidade de
linhas horizontais que obtiveram. O vencedor do jogo serd o grupo que conseguiu
construir mais linhas horizontais e menos espagos vazados.

Ao selecionar uma pega que ndo se encaixa diretamente no jogo, o aluno
devera movimentar a peca realizando movimentos de reflexdo, rotagéo e translagao,
buscando o melhor encaixe. Espera-se que quando buscar esse encaixe, consiga

perceber os conceitos basicos de simetria de forma intuitiva.

1.4 Atividade avaliativa:

Ao término da atividade, deve ser feita uma roda de conversa em que os
alunos devem responder: Quais as dificuldades encontradas durante o
desenvolvimento do jogo? Quais estratégias utilizaram para resolver os problemas
encontrados durante o jogo? Concomitante, deve ser abordado os conceitos
propriamente dito sobre reflexdo, rotacdo e translagdo. Espera-se que o0s
estudantes consigam perceber os conceitos a partir das estratégias que construirao

durante o jogo.
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2 Atividade: Robé Algoritmo

2.1 Objetivo da atividade:
A proposta da atividade é trabalhar o desenvolvimento do pensamento

computacional através da criagdo e execucdo de algoritmos. Ainda na atividade,
esta incorporado a aplicacdo de conceitos matematicos que envolvem nogdes de

proporcionalidade com grandezas diretamente proporcionais.

2.2 Recursos utilizados:
e Vestimenta de um robd, confeccionado com material reciclado;
e (lasses e cadeiras;
e Alimentos, luvas para preparo de alimentos.

e Copo medidor e copos de 200 ml e 300ml.

2.3 Desenvolvimento:

Inicialmente deve ser feita a seguinte pergunta para os estudantes: “Como vocé faz
para chegar até a escola todos dias?”. O intuito sera comparar as respostas iniciais
com as respostas dadas para a mesma pergunta que sera feita apds a realizagédo da
atividade do Robd Algoritmo que envolvera uma sequéncia de comandos para
deslocar-se até um determinado ponto e executar uma tarefa. Passa-se para o
desenvolvimento da atividade pratica que consistira em criar uma vestimenta de
robd. Esta vestimenta deve ser produzida pelos proprios alunos utilizando materiais
descartaveis, essa vestimenta tera espacos livres para movimentos dos bracos e
pernas, sem contato visual.

O proximo passo sera dividir a turma em duplas para a realizagdo da
atividade em que um componente deve ser o orientador (programador) e o outro o
executor (robd). Apos a escolha deve ser construido um caminho com classes e
cadeiras que devem servir como obstaculos. Para o percurso e para a realizacao
das tarefas, os alunos que estiverem nas fungdes de programadores devem utilizar
comandos bem objetivos e simples, tais como: dois passos para frente, vire para
esquerda, um passo para frente, etc. Nos pontos de chegada devem conter uma
mesa posta com ingrediente para produzir um sanduiche e no outro ponto deve
conter uma mesa com ingredientes para preparar o suco. Para o preparo do

sanduiche deve conter um pacote com fatias de pao, um pote com margarina, dois
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recipientes em que um possua queijo e outro, presunto fatiados, uma faca de mesa
sem ponta, guardanapos e um recipiente para colocar os sanduiches prontos. Para
o0 preparo do suco devera conter uma jarra de acrilico, sucos concentrados, agua
mineral, uma colher grande, embalagem com copo medidor e copos de acrilico. A
proporgao de diluicdo do suco concentrado em agua estara em 1 ml de suco para 1
ml de agua e os estudantes terdo a sua disposicdo um copo medidor e copos de
200 ml e 300 ml e devem escolher a quantidade de suco a ser preparado,
respeitando a proporgao..

ApoOs todos os estudantes participarem como programadores e como robds,
devem realizar um lanche coletivo utilizando os sanduiches e o suco preparados

durante a atividade.

2.4 Atividade avaliativa

Ao findar esta atividade, deve-se retomar os questionamentos feitos
inicialmente para verificar se os alunos obtiveram uma maior perspectiva de criagao
de algoritmos para realizacdo de uma determinada tarefa de forma clara e objetiva.
Sera solicitado que os alunos descrevam o seu trajeto de casa até a escola,
utilizando os conhecimentos trabalhados na atividade proposta. Em seguida, devem
responder a seguinte pergunta: “como escolheram a quantidade de suco a ser
servido e o que aconteceria se tivessem escolhido outra quantidade para o suco?”. A
partir das respostas dadas, espera-se que os estudantes obtenham uma percepgao
diferente na construgdo do desenvolvimento de uma atividade e que conseguissem

resolver problemas que envolvessem grandezas diretamente proporcionais.

3. Atividade: Pixel Art

3.1 Objetivo da atividade:

A proposta da atividade "Pixel Art” € desenvolver habilidades relacionadas a
conceitos iniciais de matrizes e a distribuicdo de pontos através de linhas e colunas,
melhorar a percepcédo dos eixos simétricos de uma figura, a localizagdo de pontos

num plano e a analise de uma figura geométrica.

3.2 Recursos utilizados:

e Folhas impressas contendo a malha quadriculada
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e Folhas impressas com codigos
e Folhas impressas contendo o plano cartesiano e coordenadas de pontos

e Folhas impressas com imagens em uma malha quadriculada

3.3 Desenvolvimento:

A atividade sera dividida em 4 etapas e deve ser iniciada com a distribuicdo
do material impresso aos estudantes, o qual tera uma malha quadriculada em que
as linhas devem estar nomeadas por numeros e as colunas nomeadas por letras.
Juntamente com este material, os alunos devem receber uma codificacdo que deve
ser plotada na malha quadriculada, conforme mostra a figura 2. A codificagdo deve

revelar a imagem de um dinossauro.

Figura 2. Malha Quadriculada nomeada com linhas e colunas e cédigos

abcdefghijk|Imnopgrstuvwxyz cODIGOS

1
2 LINHA X COLUNA
3
4 (5,0)- (5,P) - (5Q) - (5,R) - (5,5) - (5,T) - (5,U) - (5,V)
(6,N) - (6,0) - (6,P) - (6,Q) - (,R) - (6,5) - (6,T) - (B,U) - (6,V) - (6,W)
3 (ZN)- (7P -(7,Q) - (7.R) - (7.9) - (7.1 - (ZU) - (ZV) - (7, W)
6 (8,N)-(8,0)-(8P)-(8,Q) - (8R) - (85)-(8T) - (8,U) - (8V) - (8B,W)
7 (9,N) - (9,0) - (9,P) - (9,Q) - (3,R) - (9,5) - (9,T) - (3,U) - (9,V) - (9, W)
8 (10,N)-(10,0)-(10,P) - (10,Q) - (10,R) - (10,5) - (10,T) - (10,U) - (10,V) - (10,W)
(11,N)-(11,0)- (11,P)- (11,Q) - (11,R)
9 (12,N)-(12,0)-(12,P)-(12,Q) - (12,R) - (12,5) - (12T) - (12,U)
10 (13,D)- (13,M)- (13,N) - (13,0) - (13,P) - (13,Q)
1 1 (14,D)-(14,L) - (14,M) - (14,N) - (14,0) - (14,P) - (14,Q)
(15.D)- (15B) - (15)) - (15,K) - (15,L) - (15,M) - (15,N} - (15,0) - (15,P) - (15,Q) - (15,R) - (15,5)
1 2 (16,D)- (16,E) - (16,F) - (16,1} - (16,)) - (16,K) - (16,L) - (16,M) - (16,N) - (16,0) - (16,P) - (16,Q) - (16,5)
13 (17.0)-(17.8)-(17.F) - (17.6) - A7.H) - (170 - (A7) - (17.K) - (17,1) - (17 M) - (17.N) - (17,0) - (17,P) - (17.Q)
14 (18,D)-(18,E)-(18,F) - (18,G) - (18,H) - (18,1) - (18)) - (18,K) - (18,L) - (18,M) - (18,N) - (18,0) - (18,P) - (18,Q)
(19.6)-(19.F) - (19,G) - (19,H} - (19,1} - (19.)) - (19.K) - (19,1 - (19,M) - (19.N) - (19,0) - (19,P)
1 5 (20,F) - (20,G) - (20,H) - (20,1) - (20} - (20,K) - (20,L) - (20,M) - (20,N) - (20,0) - (20,P)
16 (21,G)-(21,H) - (21,) - (21,)) - (21,K) - (21,1) - (21,M) - (21,N) - (21,0)
1 7 (22,4) - (22,B) - (22,0) - (22,D) - (22,E) - (22, H) - (22,1) - (22)) - (22,K) - (22,1) - (22,M) - (22,N) - (22,Q) -( 22,R) -
18 (22,5)-(22T) - (22,U) - (22V) - (22.W) - (22.%) - (22.Y) - (22.2)
(23,)- (23) - (23,K) - (23,M) - (23,N)
‘I 9 (24,8) - (24,0)- (24)1) - (24)) - (24N) - (24,2)
(25.1) - (25,N) - (25,5)
%10 (26,F) - (26,1) - (26))) - (26,N) - (26,0) - (26,W) - (26,%)
22
23
24
25
26
27
28
29

Fonte: elaborada pelo autor.

Espera-se que os alunos consigam chegar no resultado esperado, como

demonstra a figura 3.
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Figura 3. resultado esperado

Fonte: elaborada pelo autor.

Para a segunda etapa, devem receber outro material impresso, este contendo
uma malha quadriculada com uma figura. Os alunos devem realizar a identificagdo
destes pontos, codifica-los e transpd-los para a pagina de anotagdes que receberao
juntamente com a malha quadriculada, que segue na figura 4. Para isto, devem
escolher um método para codificar a imagem, escrevendo na pagina de anotagdes
0s codigos para encontrar a imagem respeitando o método para codificagédo linha
versus coluna. Durante a transposigdao das coordenadas para a pagina de
anotagdes, os alunos estardo em contato com conceitos iniciais de matrizes e a

distribuicao de pontos através de linhas e colunas.

Figura 4. Malha quadriculada com a imagem a ser codificada.

Fonte: elaborada pelo autor.
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Espera-se que os alunos consigam chegar no resultado esperado, como

demonstra a figura 5.

Figura 5. Resultado esperado

£

Léa ¢ |t

Nome

Cedificacae da imagem
Linha x Celuna

Fonte: elaborada pelo autor.

Parar terceira etapa os estudantes devem receber um material impresso
contendo um plano cartesiano e coordenadas para serem localizadas e marcadas no
plano, como na figura 6. Neste plano devem criar um poligono através da marcagéo
dos pontos e realizar o tragado ligando-os sem cruzar as retas. Os pontos dados
serao A(-2,3), B(2,3), C(-4,-2), D(4,-2) e esperava-se que 0s alunos encontrem como

figura um trapézio.

Figura 6. Plano cartesiano e coordenadas para serem localizadas no plano

P \/*’ //i‘ PMWIE s //‘\

o o |
g e g

Nome

Dado os pontos A(-2,3), B(2.3), C(-4,-2), D(4,-2), Encontre os pontos no
grélfico e ligue os pontos sem cruzar as retas

Fonte: elaborada pelo autor.
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Na proxima etapa, os alunos receberdo um material impresso que contenha

um plano cartesiano com uma figura contendo em destaque os pontos A, B, C, D e
E. A proposta deve ser executada com os estudantes identificando as coordenadas

exatas desses pontos. Como mostra a Figura 7.

Figura 7. Resultado encontrado pela maioria dos estudantes

20

A )
B(2,0)
C(a,3)
D(@.3)

)

Fonte: elaborada pelo autor.

3.4 Atividade avaliativa:

Finalizada a atividade, deve ser realizada uma roda de conversa onde os
alunos deverao produzir um relato a partir de perguntas direcionadas sobre: Como
foi a experiéncia ao participar das atividades? Que estratégia foi utilizada para a
construgédo da codificagdo? Vocé consegue identificar coordenadas em um plano?
De que forma? Explique com suas palavras. Espera-se que a atividade
proporcionasse uma melhor compreensao dos conceitos iniciais de matrizes e a
distribuicao de pontos através de linhas e colunas, melhorar a percepc¢ao dos eixos
simétricos de uma figura, a localizagdo de pontos num plano e a andlise de uma

figura geométrica.
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