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RESUMO

Diante da constante evolugo tecnoldgica e sua crescente
presenca nas mais diversas areas da sociedade, se faz
necessaria uma reavaliagdo da abordagem utilizada em sala
de aula visando adequa-la ao cotidiano do estudante.
Atrelado a estas ocorréncias, o termo pensamento
computacional vem se popularizando como uma
metodologia para trabalhar ciéncia da computacio em
diferentes areas do conhecimento em todos os niveis de
ensino além de ajudar a promover o letramento digital.
Assim sendo, o presente relato apresenta uma aplicacdo de
uma atividade investigativa com o pensamento
computacional, através de algoritmos e fluxogramas em
uma aula de matematica do ultimo ano do ensino médio
integrado a informética e em uma oficina com estudantes do
sexto ano do ensino fundamental e ensino médio.
Evidenciando formas mais eficientes de se chegar em um
mesmo resultado e a necessidade de abordar novos
contetidos com uma integracdo maior com conceitos de
algoritmos em diferentes niveis de complexidade, de acordo
com o publico-alvo.

ABSTRACT

Front of the constant technological evolution and its
growing presence in the most different areas of our society
requires a reevaluation of the approach used in classes in
order to adapt the class to the student's daily routines. In
relationship with this, Computational Thinking is increasing
its popularity as a new learning program to work with
computational science in different areas of knowledge at all
levels of education, and also promoting a digital
transformation. This report will present the use of an
activity to investigate using Computational Thinking with
algorithms and workflows in a Mathematic class for the last
year of high school integrated into IT, and a workshop with
students from the sixth year of basic school. Evidencing
more efficient ways of reaching the same result and the
need to approach new topics with a broader integration with
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algorithms concepts in different levels of complexity
depending on the target audience.
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INTRODUGAO

Atualmente ¢ de senso comum que a tecnologia faz parte do
cotidiano das pessoas como € o caso da internet das coisas
onde é possivel controlar uma casa da palma da méo através
do smartphones. A constante evolugdo das tecnologias
digitais € perceptivel, afetando diversos setores, como por
exemplo o mercado de trabalho, segundo pesquisa realizada
em 2017 pelo McKinsey Global Institute's cerca de 400 a
800 milhdes de empregos serdo perdidos para inteligéncias
artificiais até 2030 [1]. Tornando de grande importancia
entfio entender como as tecnologias digitais funcionam e
saber como manipulé-las, j4 que ndo ¢ mais o bastante o
individuo saber apenas navegar superficialmente na internet
ou utilizar de forma bésica recursos digitais sem utiliza-los
como ferramentas ao seu favor nos mais diferentes



momentos do dia a dia. E isto pode ser feito através da
apropriagdo  de  conceitos de  programagdo e
desenvolvimento do raciocinio logico o que auxilia no
letramento digital do individuo. Letramento digital se trata
de um conjunto de conhecimento que permite praticas
mediadas por computadores e outros dispositivos
eletronicos [2] e € muito importante nos dias atuais, pois
ndo s6 a humanidade evoluiu com a tecnologia como a
tecnologia possibilita a evolugdo humana.

No entanto em sentido contrario a atual realidade e as
tendéncias da sociedade tecnologica temos a educacdo
brasileira, que em alguns casos ainda sfo assumidas praticas
docentes meramente expositivas, ou seja, com aulas
caracterizadas pelo foco apenas na  transmissdo de
informagdes do professor para o estudante sem uma
evidente preocupagdo com a interacdo do estudante com o
professor, conforme relata [3] além de metodologias
desatualizadas. Muitas escolas brasileiras ndo contam com
uma estrutura como por exemplo laboratdrio de informatica
funcional para os estudantes o que também dificulta a
inser¢do no contexto de sala de aula de atividades que
trabalhem conceitos de programagdo, ldgica ou até mesmo
que possibilitem o letramento digital do estudante

Tendo em vista a problematica, uma atualizagdo das
praticas em sala de aula com a insercdo de metodologias
inovadoras se torna necessario de forma que as atividades
trabalhadas com os estudantes sejam contextualizadas com
a realidade dos mesmos. Partindo desta premissa, o
pensamento computacional (PC) se torna uma opgéo por se
tratar de uma metodologia com conceitos de ciéncia da
computacdo que pode ser aplicada de maneira
interdisciplinar [4]. Por utilizar conceitos de ciéncia da
computacdo, o pensamento computacional possibilita a
inser¢do do individuo na programagdo ou pelo menos nos
conceitos de programacdo, além de estar presente na Base
Comum Curricular (BNCC), documento que reune as
aprendizagens essenciais que se esperam para os estudantes
da Educagdo Basica no Brasil [5] .

3

Pensar computacionalmente é essencial para o cidaddo
critico do século XXI, onde néo basta apenas saber navegar
na internet e utilizar recursos digitais basicos se ndo souber
utilizar as maquinas com recursos de conhecimento [6]. O
PC pode ser fortemente relacionado com a metodologia
investigativa nas aulas de matematica como foi proposto
por [7], que relacionam a qualquer problema de
matematica, observando o seu desenvolvimento, mesmo
sem soluciona-lo.

Portanto, dadas as razdes apresentadas acima, o presente
trabalho traz um relato sobre a construgfo e aplicacdo de
uma atividade baseada na metodologia do pensamento
computacional e na metodologia investigativa através de
uma atividade desplugada (que ndo utilizam o computador
como ferramenta principal).
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DESENVOLVIMENTO

O objetivo geral apresentado pela atividade ¢ ensinar
conceitos de programacdo ao guiar o estudante na
construgdo de um algoritmo que desenhe uma casa através
dos conteudos de geometria analitica em uma aula de
matematica. Para isto inicialmente o aluno se depara com
conceitos simples de programagdo com sequencias e
desafios com menor nivel de complexidade e ao longo do
exercicio estas sequéncias e desafios tem seu grau de
dificuldade aumentado e ¢ inserido novos conceitos de
programagdo. Para representar os algoritmos foi escolhido
utilizar a estrutura de fluxogramas. A atividade ¢ elaborada
de forma contextualizada, promovendo investigagdo e
autonomia aquele que a realiza.

A atividade comega contextualizando o que € um algoritmo,
para isto utiliza um exemplo do dia a dia do estudante,
pedindo que o mesmo descreva os passos que realiza para
escovar os dentes. Desta forma o estudante percebe que
este ¢ um conceito presente no seu cotidiano despertando o
interesse na atividade e ajudando na compreensio do
conceito.

Para a representagdo da sequéncia e posteriormente dos
algoritmos optou-se pela utilizagdo de fluxogramas. A partir
do trazido por [8], foram elaboradas as formas
geométricas que seriam utilizadas no fluxograma para
representar os comandos dados no algoritmo, conforme
mostra a Figura 1.

Representa o inicio e o fim
do fluxograma.

Representa um comando a
ser dado pelo o algoritimo.

Representa a estrutura de
repeticao.

Figura 1. Formas geométricas utilizadas para representar um
algoritmo.

Fonte: Mazano (2000).

Para a construgdo da atividade os estudantes sdo orientados
que elaborem um fluxograma capaz de desenhar formas
geométricas em folhas quadriculadas como uma linha e um
quadrado.
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Figura 2. Slide utilizado na atividade para apresentar um
algoritmo para pintar uma coluna de um plano cartesiano.
Fonte: Autoria prépria (2022).
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Figura 3. Slide utilizado na atividade para apresentar que
pinta um quadrado no plano cartesiano. O algoritmo foi
dividido em dois para uma melhor visualizacio.

Fonte: Autoria prépria (2022).

Em seguida foi apresentado ao estudante novos conceitos de
programagdo como a repeti¢do e a partir disso foi pedido
que construissem um algoritmo capaz de desenhar um
triangulo utilizando repeticdes.
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Figura 4. Slide utilizado na atividade para apresentar um
algoritmo para pintar um triingulo em um plano cartesiano.
O algoritmo a direita de imagem do triAngulo esta dividido em
dois para uma melhor visualizacéo.

Fonte: Autoria prépria (2022).

Ap6s a pratica das figuras separadamente, a parte final da
atividade propds aos estudantes que utilizassem o que
aprenderam, com as fungdes, condicdes e formas
geométricas, para construir um algoritmo que fizesse o
desenho de uma casa, a seguir ¢ mostrado a figura que
espera-se que o estudante construa.
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Figura 5. Slide utilizado na atividade para apresentar um o
principal objetivo da questio.



Fonte: Autoria propria (2022).

RESULTADO

A aplicagdo foi realizada em uma aula online de matematica
em uma turma do ultimo ano do ensino médio integrado a
informatica, participaram 26 estudantes com idades entre 18
e 19 anos. No decorrer da aplicacdo da atividade foi
possivel notar que pelo o fato do curso ser integrado com a
informatica os estudantes ja possuiam conhecimento prévio
em programagdo com isso dispensando o uso de
fluxogramas para a representag@o dos algoritmos com havia
sido inicialmente planejado. Os estudantes optaram pelo
uso de uma estrutura mais parecida com a utilizada em
linguagens de programagdo como mostrado na Figura 6 e
Figura 7.

INICIO
x=»0
v=F
e=15;

enquanto(i=<98& &y=53)
x=e;
enquanto(x=<i){
pinte(x.v):

E++

1}
[

enquanto{y=<9){
enquanto(x=<8){
pinte(x,¥)

E++;

Figura 6. Representacio escolhida por estudante para a
construcio do algoritmo.

Fonte: Estudante da turma que a atividade foi aplicada (2021).
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INICIO
para{int1=6,1=<9, i++){
para(int f= 1, f =< 5§, f++){

pinte({f+2). 1)

para(int ¢ = 1, ¢ =<3, c++){
pinte({c+3).3)

parafintd = 1, d=< 5, d++){
pinta((d+2),4)

parafinte = 1, d=< 7, e++){

pinte{{e+1),3)

pinte(3, 2)

Figura 7. Representacéo escolhida por estudante para a
construcéo do algoritmo.

Fonte: Estudante da turma que a atividade foi aplicada
(2021).

Como mostrado nas figuras acima, muitos estudantes
optaram por um comando que julgavam mais organizado,
apresentando, mais uma vez, uma diversificacdo de
abordagem da atividade.

Os estudantes conseguiram realizar a elaboragdo de um
algoritmo que desenhasse uma casa, e durante a “execugio”
do algoritmo chegaram a desenhos com -caracteristicas
diferentes, desde o tamanho da malha, como detalhes do
telhado e cores da casa, conforme as Figuras 8 € 9:



7

Figura 8. Exemplo de desenho realizado por um estudante,
com uma casa em uma malha 7x7 de uma tinica cor e detalhe
no telhado.

Fonte: Estudante da turma que a atividade foi aplicada
(2021).

Figura 9. Exemplo de desenho realizado por um estudante,
com uma casa em uma malha 9x9 de cores diferentes

Fonte: Estudante da turma que a atividade foi aplicada
(2021).

Ap6s a aplicacdo, foi fornecido aos estudantes um
formulério, com questdes referentes a atividade. Nelas,

dentre as perguntas, estavam as seguintes:
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- Como foi resolver as atividades? O que vocé aprendeu? O
retorno dos estudantes foi de uma aprendizagem tranquila e
divertida, ressaltando que para eles foi importante rever
conceitos de programagdo e, ainda, destacando que a
introdugfo poderia ter sido um pouco mais curta, ja que o
codigo inicial poderia ser otimizado. Essa constatacdo
coincide com o fato da parte introdutoria ndo ser de
interesse desses estudantes.

- Teve alguma dificuldade? Quais e explique. Em geral, os
estudantes ndo apresentaram dificuldades em entender o
enunciado e implementar a atividade proposta. Nesse
sentido, a principal dificuldade levantada pela turma foi a
falta de um compilador para acompanhar o funcionamento
da casa. Entretanto, vale ressaltar que ndo utiliza-lo abre
uma oportunidade para os estudantes praticarem além dos
conhecimentos de programac¢io e matematica, os testes de
mesa que desenvolvem diferentes estruturas cognitivas.

- O que mudaria na atividade e por qué? Esta pergunta
dividiu os estudantes entre o grupo que acreditou
reconhecer que esta atividade é voltada a um publico
iniciante em algoritmos e logica de programagdo e aqueles
que sugeriram adicionar mais etapas na construgdo da casa,
pulando as partes introdutorias que, segundo suas proprias
palavras, consideraram ‘“chatas” no inicio, passando a ser
divertida da metade para o final.

- Comente se esta atividade é importante apenas para o
curso técnico em informatica ou para todos os estudantes do
ensino médio na sua opinido: Esta atividade evidenciou-se,
unanimemente, importante para todos os estudantes,
independentemente do modelo de ensino médio no qual eles
cursam. Dentre as justificativas, houveram comentarios
como tornar um conteido de matematica mais divertido e
contextualizado. Também foi comentado que, aplicar uma
atividade fora de um curso técnico poderia ser fornecida
uma formagdo melhor para aqueles que cursam o ensino
médio regular.

Também ¢ valido relatar a aplicacdo da atividade em uma
oficina com estudantes do ultimo ano do ensino
fundamental e estudantes do ensino médio, onde a atividade
foi apresentada de forma adaptada como mostrado na
Figura 10.
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Figura 10. Exemplo da atividade que foi aplicada de forma
adaptada em oficina.

Fonte: Autoria propria (2022).

Na adaptagdio da atividade (Figura 9), o algoritmo foi
representado por setas para que os estudantes organizassem
o caminho para pintar a forma geométrica. Os estudantes
em um momento inicial demonstraram curiosidade a
respeito do funcionamento da atividade, depois
apropriaram-se da logica da questdo e conseguiram realizar
os desafios propostos.

DISCUSSAO E CONCLUSAO

O presente relato de experiéncia apresenta uma atividade
desplugada, ou seja, que ¢ aplicada sem o uso de recursos
digitais e pode ser adaptada para ser aplicada de forma
remota. A atividade trabalha o pensamento computacional
atrelado a légica de programacdo podendo ser relacionado
também com conceitos matematicos.

Com a construgdo e aplicagdo desta atividade, notou-se a
viabilidade da unifio de matematica e logica de
programagdo em uma atividade, uma vez que a mesma
utiliza conceitos de geometria analitica, matrizes e anélise
combinatdria juntamente a elaboragfo de algoritmos o que
mostra a flexibilidade da metodologia do pensamento
computacional. Isto pode observado na Figura 11, onde a
partir da atividade mostrada no presente artigo, foi realizada
a transposic@o didatica pelos estudantes e eles construiram
um algoritmo capaz de desenhar uma casa utilizando o
plano cartesiano, demarcando os pontos em que a reta
deveria passar a partir de equagdes matematicas.
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Figura 11. Construcéo do telhado a partir da geometria
analitica.

Fonte: Estudantes da turma em que a atividade foi aplicada
(2022).

Nesse sentido, ¢ de suma importancia ressaltar, também,
que a atividade obteve bons feedbacks mesmo sendo
aplicada em dois cendrios diferentes, em uma aula online e
com maior tempo para o desenvolvimento da mesma e em
uma oficina presencial de forma adaptada e com menor
tempo para o seu desenvolvimento. A atividade ser
desplugada (sem o uso de tecnologias digitais para sua
execucdo) possibilita uma melhor adaptagdo aos diferentes
cendrios da educag@o bdsica brasileira e por se basear na
metodologia do pensamento computacional e seus pilares
ela promove o letramento digital no estudante.

Analisando os resultados qualitativos notou-se a
importancia de realizar um planejamento de atividades de
acordo com o conhecimento prévio dos estudantes por este
tipo de atividade, ja que alguns a consideraram
desinteressante por possuirem conhecimento prévio em
programacgdo, o que diverge com um dos intuitos da
atividade que ¢ ser divertida e prazerosa para o estudante
aprender enquanto se diverte. Ao realizar este diagnostico
prévio ¢ possivel trabalhar com estudantes que possuem
maior conhecimento em  programacgdo, conceitos
desconhecidos ou pouco explorados da area por eles por
exemplo, criptografia, orientacdo & objetos, inteligéncia
artificial, machine learning além de tantas outras teméticas



que possam nos levar a novas métricas ao avaliar o
pensamento computacional. Enquanto com estudantes que
ndo possuem conhecimento em programagfo seriam
trabalhados conceitos mais iniciais da area.

Desta forma, planeja-se desenvolver novos desafios como
sequéncia da atividade, trabalhando outros conceitos de
programagio, como condi¢des e conceitos de orientagdo a
objetos, além de criar uma atividade baseada na apresentada
neste relato que tenha seu inicio de forma desplugada, com
o estudante elaborando seu algoritmo e no final
transcrevendo para uma linguagem de programagdo para
assim testa-lo na pratica no computador. Também esta
sendo elaborado um aplicativo inspirado na atividade com
novos desafios para que o estudante possa estudar estes

conceitos de qualquer lugar e em qualquer momento.
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