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RESUMO

JUNIOR, Joelson Porto Sales. Trabalho de Conclusdo de Curso (Especializagdo em
Educacdo Matematica) — Pré-Reitoria de Pdés-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e
Cultura,Colégio Pedro Il, Rio de Janeiro, 2022.

Tendo em vista que os indicadores que avaliam o nivel de conhecimento e
aprendizado em matematica apontam para uma grande defasagem do ensino em
grande parte dos alunos, a pesquisa se desenvolve em como a inser¢gao de novas
tecnologias associadas a programagao e a robética podem contribuir, a fim de que
esses problemas possam ser minimizados ou até mesmo solucionados inserindo os
alunos em ambiente mais dindmico e participativo que explore a sua liberdade de
pensamento e criatividade. Para tanto € necessario a avaliacdo da situacédo atual
através de oOrgaos que dispdem essas informagdes, apds essa constatacdo o
objetivo é a inser¢cdo dos alunos ao estudo de linguagem de programacéo basica
observando as praticas matematicas, em seguida pds esse prévio conhecimento os
alunos deverao ter acesso a tecnologias fisicas com a introdugao dos dispositivos de
hardware da robdtica privilegiando assim a criatividade em poder desenvolver
estruturas e automatiza-las. Realiza-se, entdo, uma pesquisa que visa obter
informacdes das etapas de acordo com o processo levando em consideracdo o
desenvolvimento do aluno desde o momento que n&o tinha acesso a tais tecnologias
até o seu estado final de estudos, o que nos ajudara a dimensionar o quanto é
importante a inclusdo de novas ferramentas tecnologicas de ensino, associada a um
bom planejamento e o interesse dos alunos em entender os conteudos que sao
propostos.

Palavras-chave: Raciocinio l6gico. Defasagem do ensino. Programacéo e robatica.



ABSTRACT

JUNIOR, Joelson Porto Sales. Trabalho de Conclusdo de Curso (Especializagdo em
Educacdo Matematica) — Pré-Reitoria de Pdés-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e
Cultura,Colégio Pedro Il, Rio de Janeiro, 2022.

Considering that the indicators that assess the level of knowledge and learning in
mathematics point to a large gap in teaching among most students, the research is
developed into how the insertion of new Technologies associated with programming
and robotics can contribute to so that these problems can be minimize or even
solved by placing students in a more dynamic and participatory environment that
explores their freedom of thought and creativity. Therefore, it is necessary to asses
the current situation through bodies that have this information. After this verification,
the objective is to insert students into the study of basic programming language,
observing mathematical pratices, after which students should have Access to this
prior knowledge to phisical Technologies with the intruction of robotics hardware
devices, thus privileging creativity in being able to develop structures and automate
them. A survey is then carried out to otain information on the stages according to the
process, taking into account the student’s development from the time they did not
have acess to surch Technologies until their final state of studies, which help us to
gauge how important it is to include new technological teaching tools, associated with
good planning and students’ interest in understanding the contents that are
proposed.

E a versdo do resumo em lingua estrangeira (inglés).

Keywords: Logical reasoning. Education gap. Robotics and programming.



RESUMEN (OPCIONAL)

JUNIOR, Joelson Porto Sales. Trabalho de Conclusdo de Curso (Especializagdo em
Educacdo Matematica) — Pré-Reitoria de Pdés-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e
Cultura,Colégio Pedro Il, Rio de Janeiro, 2022.

Teniendo em cuenta que los indicadores que evaluan el nivel de conocimiento y el
aprendizaje em las matematicas apuntan a uma gran brecha em la ensenanza entre
la mayoria de los estudiantes, la investigacion se desarrolla em la forma em la
insercion de nuevas tecnologias associadas com la programacion y la robotica
puede contribuir, para que estos problemas puedan minimizarse o incluso resolverse
colocando a los estudiantes em um entorno mas dinamico y participativo que explore
su libertad de pensamiento y creatividad. Por lo tanto, es necesario evaluar la
situacion actual a través de agencias que cuenten con esta informacion. Luego de
esta verificacion, el objetivo es insertar a los estudiantes en el estudio del lenguaje
de programacion basico, observando practicas matematicas, luego, luego de estos
conocimientos previos, los estudiantes deben tener aceso a las tecnologias fisicas
con la introduccion de dispositivos hardware robdticos, privilegiando asi la
creatividad para poder desarrolar estructuras y automatizalas. Luego se realiza una
encuesta para obtener informacion sobre las etapas segun el proceso, tomando en
cuenta el desarrollo del estudiante desde que no tuvo acceso a dichas tecnologias
hasta su estado final de estudios, lo que nos ayudara a valorar la importancia de
incorporar nuevas herramientas tecnolégicas de ensefanza, asociadas a una buena
planificacion y al interés de los estudiantes por comprender los contenidos que se
proponen.

Traducao do resumo para o Espanhol.

Palabras claves: Raciocinio l6gico. Brecha educativa. Robdética y programacion.
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos muito tem se falado sobre a dificuldade dos alunos
brasileiros em alcancar um nivel minimo de compreensao de conteudos da disciplina
de matematica, fica a impressao que o brasileiro ndo gosta ou ndo tem habilidade
para as ciéncias exatas, algo que discutiremos no decorrer deste trabalho. O fato &
que os numeros sao alarmantes no que diz respeito ao aprendizado da matematica
em todo territorio nacional. Ao mesmo tempo o IMPA (Instituto de Matematica Pura e
Aplicada) pertence ao Grupo 5 da Unido Matematica Internacional.

O modo como a disciplina € oferecida nas escolas muitas sendo repetidas ha
anos sem perspectiva de aprimoramento e focada somente em conteudos e
avaliagoes, abre espaco para reflexdo sobre as metodologias empregadas.

A robotica e programagao sdo atividades que geram muitos beneficios que
sdo comuns e necessarios no desenvolvimento do conhecimento matematico. Ao
introduzir novas atividades que trabalhem de forma ludica conceitos importantes,
conseguimos um salto importante que pode gerar uma sociedade mais bem
preparada para lidar com a matematica de forma mais ampla.

Os desafios que podemos observar € a qualificagdo de profissionais. A falta
como também a qualificacdo podem nao atender aos requisitos necessarios
concernentes a disciplina. Nossos alunos, principalmente os que moram nas
grandes cidades, possuem conhecimento sobre ferramentas tecnoldgicas e suas
aplicabilidades, o que exige ter profissionais preparados. Como encontrar solugdes
para resolver essa equacdo? E a pergunta que pretendemos responder ao
completar este estudo.

Vivermos numa era digital, onde a informagao, pesquisa e comunicagao
circulam muito rapidamente, todas as esferas da sociedade sdo impactadas direta
ou indiretamente por este fenbmeno que ao mesmo tempo pode ser de muita
utilidade e que também pode tornar obsoletas algumas praticas pedagodgicas que

sejam adaptaveis.

1.1 Justificativa

Ao observar o cenario atual do nivel de conhecimento matematico em nosso
pais nos deparamos com uma situagdo muito ruim e desoladora. Ao mesmo tempo
em que o pais tem conquistado grandes resultados ao nivel mundial através de

pesquisas cientificas, contrastamos com a dificuldade e resisténcia em aprender
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matematica. Nao conseguimos responder todas as perguntas, mas repensar a
maneira como o0 aprendizado esta sendo aplicado e de alguma forma trazer
melhorias para o ambiente de sala de aula pode minimizar o desinteresse em
relacdo ao estudo. Uma das possibilidades que vem sendo discutidas ultimamente
tém sido a utilizagdo das ferramentas tecnoldgicas e desenvolvimento do
pensamento computacional, o que possibilita o aluno ser mais participativo e
produtivo. Este € o motivo cujo me desperta o interesse em construir trabalhos

voltados para esse tema.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar como a inser¢gao de recursos tecnologicos pode contribuir para o
desenvolvimento do pensamento critico, criativo e raciocinio l6gico, com o objetivo
de desenvolver uma mentalidade matematica nos discentes de modo agradavel e

interessante.

1.2.2 Objetivos Especificos

Trabalhar linguagens de programacao e robodtica desenvolvendo conteudos
que envolvam o aprendizado matematico e explorar algebra e geometria com
tecnologia através dos projetos. Melhorar o raciocinio légico, desenvolver o

pensamento computacional, critico, criativo e trabalho colaborativo no cotidiano.

1.3 Metodologia

O trabalho foi desenvolvido utilizando ferramentas de programacgao e robdtica,
tratando de assuntos importantes, abordando a estrutura necessaria, a qualificagcao
de professores, programas, ferramentas, etc.

Como base para o desenvolvimento do trabalho algumas pesquisas feitas que
mostram a deficiéncia no aprendizado da matematica em nosso pais e como
podemos buscar solugdes que viabilizem a criagdo de métodos que desperte o
interesse e melhore a relagdo com a disciplina.

A utilizacdo de tecnologia colaborando com aprendizado ndo é nova, mas
pode ser estudada, aplicada e adptada considerando haver investimentos
necessaries. Estudos procuram mostrar um caminho estruturado para que erros
sejam minimizados. Os conceitos tedricos sdo associados a pratica da criagdo de
um novo projeto, com isso as aulas devem preferencialmente ser realizadas no

laboratodrio de informatica da escola.
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No primeiro momento os alunos estudam linguagens em blocos em seguida
vao evoluir para linguagens com maiores complexidades. Na parte de programagao
vamos trabalhar com plataforma code.org e scratch que sao linguagens em blocos e
linguagem textual vamos utilizar “C”. A utilizagao das ferramentas de programacéao é
utilizada em jogos, animagdes, aplicativos para resolu¢gdes de problemas entre
outros. Em robadtica o trabalho utiliza-se das ferramentas wedo 2.0, ev3 mindstorms
e arduino, esta ultima bem mais acessivel no que se refere valores de investimento.
Algumas habilidades sdo esperadas quando incluimos tais atividades na rotina de
estudo s&o elas: pensamento computacional e critico, raciocinio logico, criatividade e

bom nivel de abstragao.

1.4 Referencial Teérico

Assim sendo, dividimos este estudo em trés capitulos. No primeiro capitulo
analisamos o pensamento computacional, o estudo de algoritmos e a importancia da
introdugéo destes conteudos na grade curricular observando orientagdo da BNCC e
alguns autores que exploram o conceito em seus livros, exemplo disso & o autor
Enio Silveira que em seu livro fala de aspectos de pensamentos computacionais na
resolucao de problemas de atividades diarias. O desafio de através da utilizagao de
recursos tecnoldgicos em sala de aula estimular o desenvolvimento dos alunos e
melhorar a percepg¢ao sobre conceitos matematicos, neste capitulo também vamos
abordar também a relacdo professor aluno e como isso pode contribuir no
desenvolvimento como pessoa, outro topico bem interessante é: o que é preciso
para ter um ambiente adequado e satisfatério de modo a contribuir para
aprendizado.

No segundo capitulo tem se como objetivo compreender como a linguagem
de programagdo e seus recursos ajudam na compreensao dos conteudos
relacionados a matematica como, por exemplo: os algoritmos, que sao utilizados na
matematica, assim como essenciais na hora de fazer uma programacgéao, além de
trazer tépicos que vao discorrer sobre os beneficios proporcionados aos alunos que
estudam programacgao, bem como conhecer algumas linguagens como Scratch
desenvolvida pelo laboratério Mit(Sob coordenacao do professor Mitchel Resnick) e
Code.org fundada pelos irmaos iranianos Hadi Partovi e Ali Partovi, ambas as
plataformas tem como foco o desenvolvimento de habilidades que auxiliam na

formacao dos alunos.
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No terceiro capitulo vamos conhecer sobre a robo6tica no meio educacional,
falar sobre seus trés aspectos: Programacao, eletrbnica e mecanica, apresentar
modelos de implementacdo em diversos niveis, discutir sobre a estrutura necessaria,
entender que nao é apenas uma brincadeira como muitos pensam, mas atividades
de desenvolvimentos importantes na vida de um aluno.

A pesquisa observou algumas experiéncias de sucesso em outros paises que
conseguiram excelentes resultados ao longo dos anos proporcionando aos alunos e
professores novas ferramentas e metodologias estimulando aprendizado. Como
referencial temos a educagcdo STEM( Science, Technology, Engineering and Math),
que em portugués significa: ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica. No mundo
atual dispomos de inumeros recursos que podem ser utilizados, mas para isso &
necessario que haja comprometimento por todos os envolvidos e investimento de
qualidade buscando adequar a sala de aula. O momento em que vivemos nos
convida a fazer uma reflexdo de como nossos alunos estdo sendo preparados,

passado ou futuro?

2 Pensamento Computacional e Educacao

Neste capitulo vamos apresentar o conceito de pensamento computacional,
segundo o site happycodescholl “Pensamento computacional' pode ser definido
como uma estratégia usada para desenhar solu¢des e solucionar problemas de
maneira eficaz tendo a tecnologia como base. Ao contrario do que a expressao pode
inferir, ndo necessariamente significa estar ligado a programagéao de computadores
ou mesmo a navegacdo na internet. Alguns estudiosos fizeram suas proprias
definicdes sobre o pensamento computacional. Jeanette Wing?, vice-presidente da
Microsoft Research, por exemplo, conceituou a expressdo como sendo a base para
a identificacdo de problemas e solugcbes que podem ser efetivadas tanto por
processadores quanto pelos homens. Resumidamente, seria a capacidade criativa,
critica e estratégica de utilizar as bases computacionais nas diferentes areas de
conhecimento para a resolugcao de problemas.

As quatro etapas na resolucao de problemas quando utilizamos pensamento

computacional sio:

! https://happycodeschool.com/blog/o-que-e-pensamento-computacional-por-que-e-importante/

Acessado em: 30 abr. 2022
Pensamento Computacional: Identificacdo e Solugdo de problema. Disponivel em:
https://periodicos.utfpr.edu.br/rbect/article/view/4711/pdf/ Acesso em: 30 Abr. 2022
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e Decomposicéao
e Padrbes

e Abstracao

e Algoritmo

A primeira etapa, decomposi¢cdo consiste em fragmentar um problema
complexo e trabalhar as partes facilitando assim a resolugéo. A segunda etapa tem
objetivo de trabalhar com a identificagdo dos padrdes, sabemos que essa etapa é
muito importante dentro da matematica, € comum a partir do sexto ano os alunos
estudarem processos de generalizagbes através de atividades, o pensamento
computacional contribui para que essa habilidade seja desenvolvida. A terceira
etapa é abstragdo, que possibilita ao aluno ter foco em coisas que sdo mais
relevantes e ndo priorizando os detalhes, € uma caracteristica que trabalha no aluno
uma forma de pensar mais livre e construtiva de novas solugdes. A quarta etapa, o
algoritmo é muito importante quando falamos de matematica, este tipo de
construgéo organiza os passos seguintes até a resolugao de um problema e quanto
mais estimularmos os alunos, mais eles podem adquirir habilidades criativas.

Em 2020 o Férum de Economia Mundial® divulgou uma lista com 10
habilidades mais importantes que o profissional do futuro precisa ter, dentre as quais
quatro estao presentes no pensamento computacional. Desenvolver esse tipo de
pensamento com os alunos em sala de aula trona-se de grande importancia para
construgcdo nao so6 do profissional, mas também do cidaddo que estara inserido na
sociedade daqui a alguns anos. Abaixo listamos essas habilidades, sédo elas:

¢ Resolugao de problemas complexos
e Pensamento critico

e Criatividade

e Flexibilidade cognitiva

A ideia de pensamento computacional foi utilizado pela primeira vez em 1980,
pelo matematico Seymour Papert4 que propunha um conjunto de habilidades da
ciéncia da computacao que poderiam ser aplicadas para solucionar problemas de
diversas areas de conhecimento. Ao falar sobre pensamento computacional a

primeira coisa que nos vem a mente sdo computadores, mas na pratica ha

3 10 Habilidades esséncias aos profissionais do futuro. Disponivel em:
https://www.weforum.org/agenda/2016/01/the-10-skills-you-need-to-thrive-in-the-fourth-industrial-
revolution/ Acesso 05 Mai. 2022

Pensamento computacional: Resolucdo de exercicios e tomada de decisdo. Disponivel em:
http://www.cefsa.org.br/crescendojuntos/pensamento-computacional-resolucao-de-problemas-e-
tomada-de-decisao/ Acesso em: 30 Abr. 2022
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diferencas. Algumas tarefas que fazem parte do cotidiano dos seres humanos
envolvem planejamentos e etapas de organizagbes, s&o o que chamamos de
pensamento computacional desplugado e mesmo sem perceber estamos
trabalhando com algoritmos. Enio Silveira® mostra como um simples processo de
lavar roupa pode ser um pensamento computacional veja o exemplo citado abaixo:

1. Analise de roupas => separar roupas por tipos: roupas de cama e
banho, de academia, do trabalho, de sair, etc. (Processo de
decomposic¢éao).

2. Separagcdo => Reconhecer padrdes: separe pecas claras, de cores
escuras, e coloridas para evitar que manchem. (Reconhecimento de
padrao).

3. Sabao e amaciante => A quantidade dos produtos varia de acordo com
o nivel de sujeira das roupas e da capacidade da maquina.
(Abstracéo).

4. Organizagdo da sequéncia => A lavagem dos grupos de roupa devem
seguir uma ordem: tempo de lavagem, espaco para estender e tempo
de secagem. Assim, é possivel saber quantos grupos podemos lavar
em sequéncia até que o varal fique cheio. (Algoritmos).

O pensamento computacional € um processo de repeticdo que se fundamenta
em trés estagios:
e Formulagao do problema (abstragao)
e Expressao da solugéo (automacgao)
e Execucgao da solugao e avaliagao (analise)

A BNCC traz em seu texto muitas citacdes sobre pensamento computacional
associado a matematica e faz conexbes com diversas areas como: numeros,
algebra, geometria, probabilidade e estatistica. E o possivel desenvolver o
pensamento computacional através da algebra e outras areas matematicas, mas
nao significa que essa seja uma ordem sequencial, ao inverter o processo
descobrimos que o pensamento computacional nos ajuda a evoluir no estudo de
conceitos matematicos.

A partir de 2017(como poderemos ver na figura 1), alguns paises europeus
adotaram o pensamento computacional como disciplina da educagao basica. Na

Finlandia, que é um pais referéncia no aspecto educacional, desde 2018 integrou-se

® Autor do livro Matematica compreens&o e pratica 7°ano, 2018, p92.
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ao curriculo o pensamento computacional, justificando como necessario para
estimular habilidades de resolucédo de problemas, além de estimularem habilidades
de programacgao, desenvolver o pensamento légico e motivar os alunos a estudar
matematica. Como podemos observar o pensamento computacional tem grande
importancia no cotidiano dos alunos e deve ser introduzido de modo planejado
buscando propiciar a todos um curriculo de qualidade. Nos capitulos seguintes
vamos abordar com mais profundidade a inser¢do de conteudos que contribuem
para a implementacédo do pensamento computacional plugado, que consiste em

utilizar o computador como ferramenta de ensino.

Figura 1: Pensamento Computacional

Renovagio curricular para
. integrar o pensamento

computacional

Planejam introduzir o
Pensamento Computacional

Construindo uma tradicao de
longa data para a Ciéncla da
Computagao

7, Politicas definidas a nivel
&0 regional

Fonte: Mindmakers®

2.1.Pensamento critico e criativo

O pensamento critico e criativo tem grande importancia para educagao nao
somente no cenario internacional, mas também no Brasil. Ja existe consenso que é
necessaria aplicacdo de conceitos que favorecam os alunos serem mais criativos e
criticos. Esse movimento ainda esta distante da realidade da educacao brasileira,
principalmente quando falamos a respeito da educagéo basica, onde a metodologia
de ensino em muitos casos esta focada no processo de repassar conteudo e

resolver problemas seguindo um passo a passo como se fosse uma receita de bolo,

6 Disponivel em: https://mindmakers.com.br/novo-normal-2/, data de acesso: 10/10/2021
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este método condiciona o aluno apenas a decorar sequéncias de resolu¢do, nao
permitindo assim a liberdade de pensamento e critica de um tema abordado.

Uma pergunta que muitas vezes é feita ultimamente é: Como tornar alunos
mais criativos? Para responder essa pergunta vamos recorrer a fala de KEN
ROBINSON’ (2001), que remete ao processo criativo dos alunos ao fato de se
espelharem em professores criativos. A criatividade de um professor pode ser um
modelo para seus alunos, inspirando-os a adotar comportamentos e praticas de
pensamento criativo semelhantes as suas acbes. Os cursos de formacdo de
professores tém como desafio privilegiar agdes que despertem o comportamento
dos mesmos para atividades criativas em suas rotinas de estudos, de modo que o
professor em formacédo esteja adequado a planejar suas aulas considerando o
pensamento criativo.

No Brasil o pensamento criativo em matematica ndo € uma realidade na
pratica, € importante destacar que o fato de ser falado e até mesmo haver um
consenso da sua importancia, pouco tem sido feito e pesquisado com o obijetivo de
agregar ao ambiente escolar. Dados coletados junto a biblioteca digital brasileira de
teses e dissertagbes IBICT (Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e
Tecnologia), nos ultimos dez anos ha uma escassez de trabalhos entre teses e
dissertagdes que contemplem o tema “criatividade em matematica”, baseado nisso
podemos perceber que existe um longo e arduo trabalho a ser feito no processo de
formacao de professores de modo que essas metodologias criativas cheguem a sala

de aula como um novo modelo de estrutura pedagogica.

2.2.Educacao no Brasil

Nao é dificil perceber que no Brasil existem grandes problemas no modo
como a educagao vem sendo administrada nos ultimos anos, este € um assunto
recorrente em discussdées que visam entender e sanar o déficit relatado
constantemente em pesquisas e avaliagdes. Fato € que o nivel de educacao do
brasileiro € muito insatisfatério a ponto de termos como parametros de avaliagao os
analfabetos funcionais, que sdo pessoas que nao tem a capacidade de interpretar
textos simples e efetuar operagbes matematicas, apesar de em geral terem algum

tipo de formacao, trinta por cento dos nossos cidadaos fazem parte desse iniquo

grupo.

" Pensamento Criativo. Disponivel em: https://frasesinspiradoras.net/frases-de-autores/ken-robinson-
30673/ Acesso em: 20 Jan. 2022.
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Alguns fatores que podemos pensar € no investimento que €& feito na
educacdo em nosso pais, com certeza vocé ja deve ter ouvido falar que o problema
€ investimento, em parte tem razdo, mas quando pensamos que o Brasil investe
mais em educacao do que muitos paises na América Latina e esta abaixo deles nas
avaliagdes, percebemos de fato que o problema n&o é o investimento financeiro,
mas como €& que estamos investindo e ndo obtendo resultados significativos.

Precisamos entender melhor a distancia entre o objetivo e a realidade
analisando a educagdo como um todo, s6 assim poderemos entender nossas
préprias falhas. No Brasil parte maior de investimento esta nas instituicbes de ensino
superior, 0 que credencia as nossas universidades publicas serem referéncia em
muitos aspectos, enquanto a educagao basica nao goza da mesma credibilidade e
em muitos casos sao associadas a baixa qualidade de ensino. Outro fator que
podemos observar € que pouco que se investe na figura do professor, este por si
mesmo tem que procurar seu desenvolvimento quando na verdade deveria haver um
programa de formagao continuada que o possibilitasse melhor interagdo com novas

metodologias e imersdo de conhecimentos tecnolégicos que sdo necessarios.

2.3. Aprendizado da matematica no Brasil

A necessidade do aprendizado da matematica no Brasil teve seu inicio no
periodo Brasil Colénia devido a importancia em poder demarcar e proteger nosso
territorio, portanto os militares precisavam ter conhecimento da matéria. Nessa
época nao havia uma matéria especifica no Brasil que trabalhasse com conceitos
sobre aritmética, algebra e geometria, somente na década de 1930 é feita a fuséo
destas trés disciplinas no que hoje conhecemos como: Matematica, este importante
momento deu-se em grande parte aos esforgos do nobre professor Euclides de
Medeiros Guimar&des Roxo, professor de matematica e diretor do Colégio Pedro II
que se baseou na reforma de Felix Klein na Alemanha.

Apds alguns anos, dois outros momentos importantes na histéria da
matematica no Brasil; em 1952 & fundado o IMPA (Instituto de Matematica Pura e
aplicada), um centro de exceléncia em pesquisa matematica, uma instituicdo com
grande respeito e relevancia no mundo inteiro. O Brasil € o unico pais em
desenvolvimento no mundo que conquistou a medalha FIELD, através do
matematico Artur Avila Cordeiro de Melo no ano de 2014, primeiro luséfono e
também sul-americano a receber a premiacdo que € comparada ao prémio Nobel.

Em 1969 é fundada a SBM (Sociedade Brasileira de Matematica); uma entidade sem
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fins lucrativos com o objetivo de estimular o desenvolvimento e o ensino da
matematica em nosso pais, tendo grande atuagdo no processo de reciclagem e
aprimoramento de professores de matematica, € também responsavel pela
realizacao da OBMEP (Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas) e
OBM (Olimpiada Brasileira de Matematica), tudo isso em parceria com o IMPA.

A matematica esta presente na vida do ser humano em todos os momentos,
desde ao acordar e ver as horas, como a caminhar para pegar uma condugao ou até
mesmo um jantar no fim do dia, como entdo entender que uma disciplina que seja
tdo importante nas nossas vidas desperta tanto temor e dificuldades nas pessoas?
Talvez essa ndo seja uma pergunta facil de responder, precisamos fazer uma
reflexdo sobre como o ensino esta sendo ministrado e compara-los com nagdes que
estdo no topo. Um grande exemplo nos ultimos anos sao os chineses, apesar de ser
uma nagao em desenvolvimento figura entre os melhores do mundo.

O que vimos atualmente é certo conformismo em relatar que o brasileiro ndo
gosta da matematica por ser muito dificil, € 6bvio que a disciplina tem suas
particularidades e exigéncias, mas isso € para todos nao justificando falacias que
descrevemos para sustentar argumentos em relagdo aos nossos estudantes. Varias
sao as pesquisas feitas sobre as preferéncias e dificuldades, ndo ha um consenso
sobre percentuais, mas uma coisa € fato, realmente a maior parte dos alunos
brasileiros tem aversao e isso se reflete em qualquer avaliacido de desempenho. Em
Sao Paulo o SARESP apontou um grande problema, alunos estdo com atraso de
trés anos em relagdo ao conhecimento pretendido, ou seja, um aluno que esta
cursando o terceiro ano do ensino médio tem nivel de nono ano do ensino

fundamental.

Historicamente, a matematica & tida como uma disciplina dificil, na qual
poucos tém sucesso e que causa, em muitos, certo temor. Para essas
pessoas, a Matematica é considerada como a disciplina que oferece
maiores dificuldades na escola, e o bom desempenho nessa area se
reserva a pessoas mais capazes. (TORISU E FERREIRA, 2009, p. 172).

Com base nos dados apresentados somente 14% tém nivel adequado no
ultimo ano do ensino fundamental e quando analisamos o ensino médio é mais
preocupante ainda somente 5% tém nivel adequado.

Outro importante sistema de avaliagdo € o PISA (Programa Internacional de
Avaliacdo de Alunos), que € um sistema de avaliagdo de desempenho escolar em
todo mundo, a cada dois anos alunos entre 15 e 16 anos de escolas publicas e
particulares séo selecionados para fazer avaliagdo que tem como objetivo retratar o

cenario atual e auxiliar na elaboracdo das politicas publicas de ensino e
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aprendizagem. Na figura abaixo podemos observar o infografico com o desempenho

do ano de 2018.
Figura 2: Infografico — Pisa 2018
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O nivel considerado adequado é o 2 numa escala progressiva que vai até o 6,

consiste em dizer que o nivel 2 & considerado o basico em letramento matematico e

capacidade leitura, interpretacdo e resolugdo de problemas simples. No PISA de

2018 os estudantes brasileiros que ficaram abaixo do nivel

basico foi

aproximadamente 70%, o cenario mostra que o Brasil permanece estagnado desde

0 ano de 2009 o que se contrapde o investimento nesse mesmo periodo mais que

dobrou, com isso € possivel perceber que o Brasil ainda esta muito longe de resolver

o problema do aprendizado de matematica e suas respectivas linguagens.

No ambiente escolar podemos experimentar algumas relagdes de interagao

no cotidiano, entre elas a relacao professor/aluno, esta pode ser determinante para o

sucesso ou desastre do processo de aprendizagem da matematica. E fato que a

8 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/busca-geral/211-noticias/218175739/83191-pisa-2018-revela-

baixo-desempenho-escolar-em-leitura-matematica-e-ciencias-no-brasil, data de acesso: 12/11/2021
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matéria causa certo temor e até repulsa em alguns, diante desse cenario devemos
procurar certificar-nos que os alunos sintam-se confortaveis para aprender os
conteudos.

O aluno precisa ter no professor alguém que ele possa confiar e nao
simplesmente uma pessoa que vai explicar a matéria e cobrar resultados através de
testes, trabalhos e provas, e essa € uma missdo do professor utilizar todo o seu
conhecimento e procurar meios que atraia a atencao do aluno e que desperte o

interesse em aprender de uma maneira simples e objetiva.

E o modo de agir do professor em sala de aula, mais do que suas
caracteristicas de personalidade que colabora para uma adequada
aprendizagem dos alunos, fundamentada numa determinada concepgéo do
papel do professor, que por sua vez reflete valores e paradigmas da
sociedade.

(ABREU & MASETTO, 1990, p. 115).

O que acontece na realidade é bem diferente, a matematica é utilizada como
ferramenta de punicdo e até mesmo de disciplinar a turma, muitos professores
acabam sendo rudes e distantes dos alunos utilizando-se de um recurso de ensino
completamente enraizado no passado, onde o professor era o centro e ndo podia
ser questionado o que lhe conferia um poder totalitario. Segundo Freire (1996, p.96).

O bom professor € o que consegue, enquanto fala trazer o aluno até a
intimidade do movimento do seu pensamento. Sua aula € assim um desafio e néo
uma cantiga de ninar. Seus alunos cansam, ndo dormem. Cansam porque
acompanham as idas e vindas de seu pensamento, surpreendem suas imaginagoes,
suas duvidas, suas incertezas.

Na maioria das escolas no Brasil o modo como se avalia os conteudos
aprendidos sdo quantitativos o que num primeiro momento serve para realizar a
satisfacdo de muitos pais, professores e as escolas. Esse método esta
fundamentado em transformar conhecimento em numeros o que nao parece algo
muito convincente. Com o passar do tempo os alunos adquirem malicia e comegam
a estudar para tirar nota e ndo para aprender, com isso na verdade muitos decoram
mateérias tiram boas notas e um ciclo vicioso de satisfagdo é criado, mas a LDB em
seu artigo 24, inciso 5, item a, orienta quanto a verificagdo do rendimento escolar,
este observara a avaliagao continua e cumulativa do desempenho do aluno e que os
aspectos qualitativos devem sobrepor os quantitativos dos resultados ao longo do
periodo de aprendizagem e exames finais. Entdo qual o motivo que a avaliagao

quantitativa é tdo utilizada em detrimento da qualitativa? E muito mais facil julgar
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através de corregdes, pois a avaliagdo qualitativa requer do professor uma
percepcao e atencdo ao desenvolvimento do aluno muito maior, 0 que muitas vezes
acabam apontando as suas proprias falhas. Segundo Luckesi (2005):

Defino a avaliagdo da aprendizagem como um ato amoroso no sentido de que
a avaliagao, por si, € um ato acolhedor, interativo, inclusivo. Para compreender isso,
importa distinguir avaliacdo de julgamento. O julgamento € um ato que distingue o
certo do errado, incluindo o primeiro e excluindo o segundo. A avaliacdo tem por
base acolher uma situagao, para, entdo (e s6 entdo), ajuizar a sua qualidade, tendo
em vista dar-lhe suporte de mudanca, se necessario. A avaliagdo como ato
diagndstico, tem por objetivo a inclusdo e n&o a excluséo.

Sobre este olhar, avaliagdo deve ser algo que envolva o aluno e o professor
de maneira que possibilite tomada de decisdo referente as praticas pedagdgicas
com o objetivo de proporcionar ao aluno uma escalada rumo ao sucesso. Em
nenhum momento devemos ignorar a importancia das avaliagbes quantitativas,
porém € preciso entender que o principal ndo € julgar o aluno, é colaborar para o
seu desenvolvimento intelectual e moral. Paulo Freire em seu livro Pedagogia dos
oprimidos de 1987 coloca o professor na figura do opressor e o aluno oprimido
chamando atencado para a necessidade de se pensar na educagao de maneira mais
ampla, estreitando a relagdo de ambos.

2.4.Raciocinio Légico

Muito tem se falado ultimamente sobre como desenvolver o raciocinio l6gico e
em que etapa criangas deve ter seus primeiros contatos. Para entender um pouco
mais sobre o que € o raciocinio légico vamos recorrer a frase de um ilustre filésofo
grego conhecido como Aristételes que dizia: Raciocinio légico “é um instrumento
correto para pensar", com base nesse pensamento € possivel entender que nao
precisamos focar em idade a ser implementado, e sim como devemos inserir no
contexto de aprendizagem, o ser humano desde os seus primeiros dias tem
capacidade de pensar, com o passar do tempo vamos aprimorando e amadurecendo
nossos pensamentos. Tudo que a escola mais preza e quer conseguir, € que 0S
alunos consigam através do seu pensamento desenvolver-se no perfil intelectual,
moral e cidadao.

Quando pensamos em raciocinio légico a primeira coisa que vem a cabeca &

matematica, por mais que o nosso estudo esteja focado em como podemos propor
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um aprendizado matematico de modo mais compreensivo e participativo, o
raciocinio légico vai além do vinculo matematico e nos auxilia em todos outros
componentes curriculares desenvolvendo no aluno habilidades que estimulam o
pensamento criativo, o que permite que mesmo que ele ndo tenha um completo
conhecimento sobre um determinado assunto, seja capaz de fazer uma analise
critica e chegar uma solugao viavel.

Algumas praticas visam desenvolver o raciocinio légico e que podem ser
discutidas, adaptadas e inseridas no contexto escolar, uma das mais comuns é
insercao de problemas matematicos que aluno tenha que tomar algumas decisées
para alcancgar solugdes, outras praticas que sao utilizadas com frequéncia sao os
jogos que desafiam os alunos a seguir para novas fases a medida que superam
alguns obstaculos, € uma forma ludica que cativa e estimula muito o poder de tomar
decisdo. Ha ainda praticas que sdo mais construtivas onde o aluno se apropria do
raciocinio légico para desenvolver tarefas é o exemplo do estudo da programacéo e
robodtica, que sdo assuntos dos nossos estudos que serdo mais bem descritos nos
capitulos seguintes. E importante também salientar alguns beneficios que o
raciocinio légico pode proporcionar em adultos que participam de atividades que
valorizam essas praticas, melhor poder de decisdo, com grandes chances de se
tornar alguém organizado e responsavel, ou seja, estimular uma crianca em
atividades que envolvam tomadas de decisdes contribui para a formacao do cidadao
na sua vida futura. Outro conceito que podemos ressaltar € que: ao trabalhar o
raciocinio légico o desempenho do aluno tende a melhorar devido a pratica de
associagao de conteudos e organizagédo de pensamento.

3 Matematica e Programacao

Em um mundo de grandes avangos tecnoldgicos como estamos vivendo é
comum as pessoas se interessarem por estudar coisas que estejam envolvidas com
esses recursos tecnolégicos que temos. E importante saber que a matematica esta
subentendida quando pensamos em sistemas computacionais, entdo se pretendo
especializar-me nessa area preciso ter em mente que vou necessitar de
conhecimentos matematicos para ter uma boa evolugao no meu aprendizado.

Os cursos na area de tecnologia e computagao figuram principalmente entre
0s que mais tém desisténcia no nivel superior e um dos motivos mais comuns é a

necessidade de estudar disciplinas relacionadas a matematica. Muitos alunos que
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escolhem o curso ndo tém nog¢do da grade do curso e acabam surpreendidos pela
demanda de calculos, algebras entre outras, o que acaba sendo determinante para o
alto indice de evasao.

Nem tudo esta perdido. Pessoas que querem estudar programagao nao
precisam desistir dos seus cursos se pensarmos de uma maneira diferente. O que a
programacao pode beneficiar o ensino da matematica? Agora estamos invertendo o
processo em vez de ter um pré-requisito para aprender programagao, vamos utiliza-
la para auxiliar no aprendizado matematico. Neste capitulo abordaremos situagoes
gue nos propicia uma interagdo entre as disciplinas e sugestdes de como introduzir
de maneira mais simples e ludica conceitos que nos ajudam a trabalhar o raciocinio
l6gico e abstragdao. O que a programacéo traz para a realidade da sala de aula € o
despertar da criatividade associada ao foco no aprendizado, enquanto o préprio
aluno se sente estimulado a prosseguir no seu desenvolvimento diante dos
resultados observados. Sem duvidas € um trabalho que demanda tempo e
investimento, mas que com certeza traz inumeros beneficios num espaco de tempo

planejado e adequado ao contexto social de cada comunidade escolar.

3.1.Introdugao a programacao

Neste topico vamos abordar diferentes modelos de linguagens de
programacgao em niveis diferentes, a idéia principal € mostrar que programacgao nao
€ algo somente para adultos que estejam em um nivel adiantado, mas também para
alunos que assim desejarem assumir o papel de protagonistas e n&do somente
ouvintes. O ramo da ciéncia que estuda a légica de programacgdo é a ciéncia da
computacdo que por sua vez pode e deve estar acessivel a todos. Neste capitulo
vamos retomar o assunto pensamento computacional s6 que utilizando o tipo

plugado que se utiliza do computador como ferramenta de aprendizado.

3.2.Plataforma Code.org

Code.org ou hora do coédigo em portugués é um movimento mundial que tem
como objetivo ensinar a programar de maneira simples e facil, em uma hora
aproximadamente vocé ja consegue desenvolver algumas pequenas coisas através
de problemas sugeridos. A metodologia desta plataforma consiste em trabalhar com
a programagao em blocos, muito parecido com Lego, o aluno vai juntando os blocos
para conseguir cumprir os desafios, a cada desafio realizado outro é indicado com o
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nivel maior até que se cumpra toda a etapa. Quem acessa 0 site e comega
experimentar tem a impressdo na verdade de estar em um jogo e acaba se
divertindo sem ao menos perceber que na verdade esta incluso num processo de
aprendizagem e estudo, ha também alguns cursos de curta duragao na qual vocé
descobre alguns conhecimentos que lhe serdo uteis ao prosseguir das atividades,
para quem quer iniciar € uma das melhores op¢des. Vocé pode acessar o site, criar
uma conta ou escolher outras formas de realizar o login, fazer as atividades ou até
mesmo criar as suas proprias e compartilha-las. Na figura 3 vamos ver algumas

situacdes que o iniciante comecga a desenvolver.

Figura 3: code.org
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Can you help me to catch the naughty pig? Stack a
couple of "move forward” blocks together and press

"Run Program" to help me get there.

Fonte: Code.org’

O primeiro nivel como ja comentamos € sempre bem simples, mas ja introduz
0 aluno ao mundo da programagédo. Como podemos observar ha um desafio que é

apanhar o porco malvado, para isso nés temos a disposi¢do alguns blocos que eu

o Disponivel em: http://tigx.blogspot.com/2014/08/a-iniciativa-codeorg.html, data de acesso:

13/07/2021
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posso utilizar arrastando-os para area de trabalho e quando achar que esta
completo € soO clicar na opgado de executar, caso o processo esteja correto o
programa te parabeniza e sugere prosseguir para o segundo nivel. A partir do
segundo nivel comecga a ficar mais evidente que o aluno tera que pensar em como
fazer da melhor maneira possivel. A cada evolugdo estamos trabalhando raciocinio
l6gico, criatividade e organizagdo, algo que ja comentamos que é fundamental
quando estudamos a matematica, podemos dizer que nestes casos os desafios
propostos sdo como problemas de um livro que tém algumas informacdes e estamos
em busca de solugbes. Existem inumeros programas para iniciantes em
programacgao, quanto a escolha, deve ser feita uma analise do perfil e a estrutura
que a escola tem, no caso que descrevemos € necessario ter computadores
basicos, mas se a internet no local nao for constante pode prejudicar o trabalho

devido a interrupgao da sequéncia de criagéo do jogo.

3.3.Comec¢ando a programar

Criada em 2007 pelo Media Lab Mit e considerada por muitos uma linguagem
poderosa no que se refere a introdugcédo ao estudo de programacgéo, o Scratch tem
como objetivo despertar todas as habilidades que ja descrevemos e permite ao
aluno ter mais liberdade no desenvolvimento. Eu particularmente sou um entusiasta
e tenho utilizado esta ferramenta em alguns niveis de ensino. Atualmente vocé tem a
opgao de instalar no seu computador ou utilizar online, que foi disponibilizado a partir
do ano de 2013. Uma grande vantagem de utilizar o Scratch é a imensa quantidade
de cursos no caso de professores queiram habilitar-se para as aulas, como também
para alunos que querem desenvolver um projeto, tudo isso sem ter nenhum custo.
Na tela inicial como podemos ver na figura 4 tem um objeto (gato) do lado direito, na
esquerda parte superior abas que contém comandos que formam blocos.
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Figura 4: Scratch online
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Fonte: Joelson Porto, 2021

Na maior parte dos programas os alunos terdo apenas que selecionar os
blocos para efetuar a interagdo com o objeto, alguns desses blocos permitem definir
um funcionamento, entdo o mesmo precisara digitar o que |he for pretendido.

Uma maneira muito comum e bem interessante que pode ser trabalhada nas
escolas é trabalhar com projetos. Vocé pode sugerir para os alunos e até mostrar um
projeto pronto que seja feito dentro de um ou dois bimestre, entdo o alvo é chegar
até aquele lugar. O que o professor precisa ter em mente é que nem todos vao ter o
mesmo desenvolvimento, entdo estar preparado para lidar com essas diferengas sao
importante, para isso € preciso ter em mente toda organizagdo. Vocé pode comegar
com um projeto apenas para demonstrar para os seus alunos o que vocé pretende
ao longo das aulas e ir propondo atividades até que todos tenham um conhecimento
basico para adentrar na idéia do projeto que devera ndo ser mais do que trés ou
quatro aulas contando com o seu auxilio. Abaixo esta um link de um video com um
projeto que disponibilizei no Youtube para os alunos, a tarefa é criar algo com a
mesma funcéo, mas utilizando outros recursos de acordo com o que foi aprendido.
Link: https://youtu.be/GREECTIMF 0

O método que vai ser utilizado sempre vai depender do professor, mas
algumas idéias que eu tenho utilizado sao; interdisciplinaridade e interagdo de

trabalhos entre turmas de séries diferentes, um exemplo bem claro é um projeto meu
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desenvolvido em parceria com os alunos do 9°ano que culminou com um jogo de
raciocinio, reconhecimento de letras e posicionamento no teclado, foi idealizado para
suprir uma deficiéncia dos alunos do 1° ao 3°anos nas aulas de informatica, o
projeto foi um sucesso e continua sendo utilizado depois de trés anos. O jogo se
chama alfabetiza e o aluno tem que interagir a medida que as letras aparecem na
tela, quanto mais rapido mais pontos, a cada 15 pontos ele ganha uma estrela e
pode chegar até quatro estrelas, com isso desperta o interesse em competir com os
demais colegas e conseguir alcangar os objetivos de uma forma divertida e que
colaborou muito para desenvolver essas habilidades ja citadas. Podemos ver na

figura 5 sua representacgao.

Figura 5: Jogo de digitacéo
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Fonte: Joelson Porto, 2021

Falando um pouco sobre interdisciplinaridade € comum que a matematica
esteja diretamente ligada a programacao e que tudo isso ajuda a reforgar alguns
conceitos importantes, mas n&o fica restrita somente a matéria. Com o

desenvolvimento dos alunos chega ao ponto que eles querem desenvolver outros
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projetos que auxiliem no aprendizado de outras matérias, cabendo ao professor
auxiliar no que for preciso, mas dando-lhes liberdade para pensar e criar.

Vamos entender melhor como funciona o Scratch através das suas
ferramentas, existem algumas versdes disponiveis e podemos escolher qual utilizar
as diferencas sdo basicamente a quantidade de recursos de uma para outra, mas
para quem esta comeg¢ando recomendo a versdo 1.4 que precisa ser instalada e é
mais simples para comecar. Ja dissemos que a construgdo € em blocos, porém
como funcionam esses blocos veremos a partir de agora. Na figura 6 contida vocé

podera observar a tela do jogo em funcionamento.

Figura 6: Blocos de comandos
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Fonte: Joelson Porto, 2021

Na esquerda temos os controles e mais embaixo os blocos que vocé clica e
arrasta para area de programacéo no centro da tela, temos o palco onde podemos
inserir todos os personagens que eu pretendo utilizar dentro de um jogo ou
animacéao. Falando um pouco da parte de programacao que esta no centro da tela

observamos um conjunto contendo cinco blocos:
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e Quando clicado - Na parte superior no canto direito existe uma bandeira, ao
clicar comeca a execucgao de todos os comandos que voceé fez.

e Repita até - Permite que tudo que vocé colocar dentro da estrutura se repita
até que algo definido acontecga.

e Tecla espaco pressionada - Pode ser qualquer tecla pressionada, neste
caso escolhemos a tecla espago. Ao colocar essa condigao dentro de um lago
de repeticao, o codigo sera executado até que a mesma seja pressionada.

e Mova 10 passos — O objeto vai deslocar dez passos e repetir 0 processo
enquanto o comando estiver em execugao.

e Ao tocar a borda volte - Sempre que chegar ao fim da tela ele vai fazer o

movimento de retorno virando em sentido contrario.

Com esses cinco comandos o aluno consegue criar uma interagdo, neste
caso o personagem vai ficar indo de um lado para outro na tela. A primeira etapa é
sempre sugerida pelo professor, mas a partir de agora os desafios sao adicionados e
0 objetivo é que se desperte criatividade e raciocinio para inclusdo de novos objetos
na tela, légico eles vdo cometer erros, mas o professor trabalha como mediador
entre as idéias e a implementacao na plataforma. O Scratch com certeza € uma das
ferramentas mais importantes no que se refere a introdugdo a linguagem de
programacgao, vocé pode trabalhar com ele desde os alunos na educacéao infantil até
mesmo em nivel superior criando diversos projetos e jogos que serdo utilizados no
cotidiano. Outro projeto bem interessante criado pelos alunos do 9°ano foi um
terminal de senhas bem parecido com os de instituicdo bancaria, o projeto foi bem
sucedido e pode ser implementado em qualquer ambiente que necessite fazer
chamamento de clientes por senha, a principal vantagem €& por ser um projeto de
cbdigo aberto, qualquer pessoa pode pegar e customizar do modo queira e utilizar

gratuitamente. Na figura 7 veremos a representagao deste projeto.
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Figura 7: Programa de atendimento de clientes
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Fonte: Joelson Porto, 2021

Neste caso foi utilizada uma televisdo de 49 polegadas ligada ao computador
através de um cabo HDMI, o usuario aperta a tecla correspondente a cliente comum
ou preferencial e aparece na tela a esquerda, e no painel a direita as ultimas senhas
que foram chamadas, na mesa aparecem as identificacbées de C para Comum ou P
para preferencial.

O Scratch mostrou-se uma excelente ferramenta para entendimento e
interacdo com conceitos de programacao e reforgco no aprendizado de conteudos

matematicos sua eficacia ficou registrada neste projeto.

3.4.Linguagem de programacgao C

Antes de comecar estudar sobre a linguagem vamos falar um pouco da sua
historia. Desenvolvida em 1972 pelo cientista da computagdo Dennis Ritchie com o
objetivo de desenvolver uma nova versdo do sistema operacional Unix, tornou-se
uma linguagem bem popular gragas a sua enorme facilidade de adaptagdo em
diversos projetos.

Para falar de C é importante retomar um pouco do conceito de algoritmo que
esta presente em todas as linguagens de programacao. Para definir de uma maneira

simples podemos dizer que um algoritmo € um conjunto de acgdes finitas a ser
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interpretado. Muitas vezes hoje em dia quando falamos de algoritmo a primeira coisa
que vem a cabecga € programagdo, mas esse conceito matematicamente falando é
bem antigo e era utilizado como técnicas para resolver problemas matematicos,
exemplo disso € o algoritmo de Euclides (300 a.C) utilizado para encontrar o maximo
divisor comum entre dois numeros diferentes de zero. O que a ciéncia da
computacao na verdade faz é se apropriar desse conceito tdo importante e trabalhar
com niveis de abstragdo do simples ao complexo. O aluno que comega a
desenvolver trabalhos com linguagens de programagéo comega a se beneficiar de
conceitos importantes no campo da matematica, facilitando o seu desenvolvimento.
Na figura 8 podemos observar um algoritmo que faz parte do curso de

pensamento computacional no site do MEC.

Figura 8: Algoritmo

1. Despertar,;
2. Calcar as sandalias;
3. Colocar a roupa de treinos;
4 Ir até o campo de treinamento;
5. Apresentar-se para o soldado da vigilia;
6. - for um dia frio:
a. fazer 1h de agquecimento;
b. fazer 40 min de aquecimento;

7. Cumprimentar o general que passara o treinamento;

8. Executar as rotinas de treinamento;
9. Parada para o almoco;
10. Executar os movimentos de posicionamento militar;
11. Estudar as demandas do general;
12 Parada para a janta;
13. Conversa com os colegas soldados;
14. Tomar banho;
15. Retornar ao alojamento.

Fonte: AVMEC"® Curso de Pensamento Computacional

Os beneficios de estudar programagéao ja foram comentados no inicio deste
capitulo, mas cada linguagem de programacéao tem suas caracteristicas especificas
que nos ajudam a entender e interagir na hora de desenvolver um cédigo de

programacao.

10 Disponivel em: https://avamec.mec.gov.br/#/instituicao/seb/curso/3801/visualizar, data de acesso:
13/07/2021
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A matematica e a programagao tém coisas bem comuns como: os operadores
mais, menos, multiplicagédo e divisdo, entre outros, a matematica por sua vez é uma
ciéncia que se apdia no raciocinio légico e se baseia na descoberta de padrdes para
desenvolver solugdes para problemas, algo que é também comum na linguagem C.

O aluno que comega a programar independente da linguagem de
programacao ele comecga a ter mais habilidades na aula de matematica, pois ele
desenvolve algo que é fundamental que é a percepgao légica, ou seja, na hora de
resolver um problema o seu cérebro intuitivamente vai utilizar este recurso na
solugado de problemas, na linguagem C isso é altamente explorado, pois se trata de
uma linguagem textual onde o aluno tem que criar todos os comandos que em
alguns casos mais parecem expressdes algébricas. Vamos citar um exemplo
simples: um aluno deseja efetuar a soma de dois numeros que serao digitados por
um usuario qualquer, uma das possibilidades € ele criar variaveis e utilizar da
seguinte forma; quando o usuario digitar o primeiro numero a letra “A” recebera este
numero em seguida a letra “B” recebera o segundo numero, pronto basta agora eu
efetuar a soma desta expresséo que vai me gerar um terceiro nuUmero que posso
chamar de letra “D”, em linguagem de programacao ficaria escrita da seguinte
maneira: D = A + B, perceba que como falado anteriormente trata-se literalmente de
uma expressao algébrica.

A informacao que acabamos de mencionar é apenas um exemplo basico que
o aluno em muito pouco tempo estara manipulando conceitos muito maiores que
esses. O que o exemplo nos mostra de um jeito resumido € a facilidade que o aluno
tera quando precisar deste tipo de conceito nas aulas de matematica, pois ele ja tem
0 raciocinio e pratica destes conteudos bem fixados em sua mente. Uma das
principais vantagens de trabalhar com a linguagem C é o fato de se ter muito
conteudo para ser pesquisado, 0 que ajuda a aumentar o conhecimento e a
dindmica como se produz as atividades que podem ser utilizadas em diversos
segmentos.

Em um momento recente, numa aula de matematica sobre niumeros primos
um aluno desafia um professor a dizer quantos numeros primos existem entre dois
milhdes e trés milhdes, com certeza essa € uma pergunta muito embaragosa e que
qualquer professor de matematica que néo tenha habilidade e conhecimento em
programacao se limitaria a dizer que nao tem como saber, para entender a
complexidade da pergunta, basta lembra que Johann Carl Friedrich Gauss(1777 —

1855). Tido por muitos como; “pai da matematica” ou “o matematico mais notavel”,
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investiu muito do seu tempo a encontrar todos os primos até trés milhdées e mesmo
assim na sua conclusdo foram encontrados erros, algo muito normal para alguém
que nao dispunha das ferramentas atuais. Retomando a pergunta do aluno é
possivel em um pequeno espago de tempo fazer um programa que nos dé a
resposta, essa é uma excelente oportunidade de desenvolvimento do aluno
associando os campos da matematica e programacgao. Na figura 9 podemos ver o
programa feito na escola fazendo os calculos no intervalo de 1 até 100,

considerando apenas 0s numeros naturais.

Figura 9: Programa em C

B ChUsers\joels\Documents\bkp_junior\ler_data.exe

Fonte: Joelson Porto, 2021

4 Robética ajudando no aprendizado

Robética como o0 nome mesmo propde € uma tecnologia que visa a trabalhar
no controle de robds, cada vez mais o mercado tem absorvido esta tecnologia. E
comum vermos robds em diversos segmentos como nas industrias, comércios e
outros setores, n6s muitas vezes nem percebemos a presenga em nosso meio, mas
quando utilizamos um caixa eletrénico ou compramos alguma coisa em maquinas de
guloseimas espalhadas nos transportes metroviarios pelo pais, estamos interagindo
com robés.

Ao falar de rob6s como auxilio no trabalho desperta-se algumas reagdes por
parte de muitos trabalhadores e até mesmo sindicatos que costumam alegar que
extinguiria muitos empregos. A verdade é que quanto mais o desenvolvimento

tecnoldégico € inserido mais mao de obra qualificada se faz necessaria para atender
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a demanda.

E importante também falar sobre a redugdo de acidentes e perdas de vidas
humanas em trabalhos de alto risco, por tudo isso nosso olhar para a robética deve
ser de algo importante. Nossos alunos que serdo os futuros agentes de
comunicagdes entre os seres humanos e os robds podem usufruir desta tecnologia
em sala de aula, portanto ndo é um custo a mais e sim um investimento.

Nos ultimos anos muito tem se falado sobre os beneficios da introdugao da
robotica no ensino fundamental, muitas escolas tém optado em oferecer esses
cursos aos seus alunos adequando o curriculo a novas tecnologias. A robdtica
contribui muito para o trabalho em equipe, também despertando a criatividade, o
pensamento abstrato, entre outras possibilidades de interagdes com diversas
disciplinas. Para entender melhor vamos dividir em trés partes: Programacéo,
eletrébnica e mecéanica.

A programacdo vai orientar ao aluno em todo o raciocinio logico,
desenvolvendo um senso de analisar o problema e pensar em uma solugao através
de uma linguagem textual ou em blocos, em especial na linguagem em blocos
surgem os primeiros codigos que vao dar movimentos a pequenos robds ou alguns
projetos administrados pelos cédigos. Como exemplo, temos dois semaforos em um
cruzamento que quando um abrir o outro devera fechar.

A Eletrbnica permite que os alunos conhegam alguns componentes
importantes com que vao trabalhar e aprendam sobre as tensdes (conceito de
alimentar os componentes através de baterias e outros). Entender como eles
funcionam é importante na hora de comecgar a desenvolver o seu projeto e evitar
falhas e até mesmo prejuizos financeiros, haja vista que esses componentes
costumam ser sensiveis.

A mecénica assim como a eletrénica proporciona ao aluno entender alguns
componentes como também pensar na estrutura que vai ser elaborada no projeto,
permitindo assim que o aluno abuse da sua criatividade para realizar sua tarefa sem

precisar ficar refém de um modelo previamente apresentado como referéncia.

4.1.Estrutura da disciplina robética

Para implementar a disciplina robdtica como ferramenta de ensino e
aprendizagem s&o necessarias a observagao de alguns fatores importantes para
que se obtenha éxito ao final do estudo. E possivel observar que muitas escolas na

ansia de oferecer algo diferenciado aos seus alunos se propdéem em inserir a
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robdtica como uma disciplina extracurricular, mas sem nenhum tipo de planejamento
adequado, o que acaba tornando apenas um ambiente de entretenimento e
autopromoc¢ao para escola, totalmente distante do que o ensino da disciplina pode
oferecer.

O primeiro passo importante é€: quem vai ministrar a disciplina? A resposta
para esta pergunta traz um problema a ser discutido, ndo s&o muitos os profissionais
que tenham uma boa formacdo capaz de conduzir o curso lidando com os
imprevistos e mudancas de direcdo de acordo com habilidade da turma, entdo nao
podemos simplesmente aproveitar um professor que tenha disponibilidade de tempo
e fazer um treinamento rapido e dizer que o0 mesmo estara qualificado, na pratica
isto € o que mais acontece no cotidiano em escolas que adotaram a robdética como
disciplina. Considerando a necessidade de um profissional bem qualificado,
sabemos que envolvera custo para unidade escolar e até que ponto a mesma esta
disposta a fazer o investimento nesse profissional.

Alguns kits cujo vamos falar neste capitulo necessitam de investimento alto,
outros nem tanto, cabera ao colégio verificar a necessidade de acordo com a
quantidade de alunos e se o local sera suficiente para comportar todos, pois o
espaco interno sera importante para a organizagao e desenvolvimento dos projetos.

A disciplina precisa ser bem organizada a fim de que os alunos tenham
melhor compreensdo dos conteudos, para isso € necessario que a mesma seja
dividida em modulos de aprendizagem, que devera comegar por introdugao basica
de eletronica e eletricidade explicando ao aluno toda a parte tedrica de modo que o
mesmo se sinta seguro a realizar os projetos sem ter medo de levar um choque ou
vir a ter algum ferimento. Os componentes como funcionam e apresentagao dos
mesmos com uma possivel demonstragdo é algo importante nesse momento de
aprendizado.

Sem duvida o processo mais dificil € a parte de programacéo, que n&o deve
ser deixada para ultimo estudo, pois pode vir a comprometer todo o processo, bem
provavel que na introducao os alunos tenham certa resisténcia devida ser um pouco
dificil, mas o professor pode nesse primeiro momento fazer a programacgéo textual e
explicar cada passo desse cddigo e pedir aos alunos que fagam apenas alteragdes e
verificar o que implica o funcionamento.

A mecanica por se tratar de algo mais intuitivo podera ser explorada mais a
frente, justamente proximo da efetivagdo de um determinado projeto, costuma ser

muito prazeroso para os alunos, pois as suas criatividades em criar partes e
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plataformas séo livres, o que permite dizer que os projetos em geral parecidos,
porém nunca ficam iguais.

Ao fazer este estudo o aluno estara pronto para comecar a desenvolver
projetos sem muita dependéncia, entendendo que todos os topicos estudados
interagem entre si com o objetivo de construir um projeto. Neste momento o
professor se comporta como um mediador, auxiliando a turma em alguns momentos
propicios. Na figura 10 podemos observar o trabalho desenvolvido com alunos do
Colégio IBPI turma do 9° ano. Neste momento o professor auxilia diante de alguma
dificuldade.

Figura 10: Alunos

Fonte: CoTégio IBPI
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4.2.Programacao na robética

Quando falamos sobre programacé&o no estudo da robdtica encontramos
algumas possibilidades de trabalhar com os alunos. Muito parecido com o que
estudamos no segundo capitulo é possivel utilizar a programagédo em blocos o que
facilita muito o entendimento para quem esta comecando a estudar, de outra
maneira tem também a oportunidade de trabalhar com linguagem de programacgao
textual o que requer um nivel maior de abstracdo, ndo indicadas para alunos do
primeiro segmento.

A palavra robotica significa o estudo dos robds, como o préprio nome nos
sugere existem inumeros tipos de robds espalhados pelo mundo atualmente e com
diversas funcdes, as mais comuns sdo nas industrias, o que potencializa o trabalho
e evita grande partes dos acidentes humanos. Toda vez que falamos em robé temos
a impressao de uma figura parecida com humanos interagindo de alguma forma com
0 meio, mas nao é bem assim, para isso precisamos entender na pratica o que vem
a ser um robd de fato. Um rob6 é um dispositivo eletromecanico que é capaz de
efetuar uma determinada tarefa sem a necessidade de interferéncia de alguma
pessoa ou através de uma programacgao prévia. Definido entdo o que é um robd,
entendemos facilmente que sempre existira algum tipo de programacao por tras
dessa maquina que em sua maior parte nao tera pernas, cabeca e olhos como no
nosso imaginario. Hoje dispomos de alguns que fazem tarefas e interagem conosco
diariamente e muitas vezes nem percebemos, existem aspiradores de pos,
limpadores de casas, atendentes Vvirtuais, controladores de iluminagdo em
condominios e outros que apenas tratamos por algum nome especifico e
esquecemos que na verdade sao robds a servigco de nds humanos.

Qual a importancia da programagcdo em todo esse processo? Sem
programacao nao existiria robds, até seria possivel existi, mas sem utilidade
nenhuma, pois néo teria como interagir adequadamente, portanto a programacgao é
de suma importancia, em outras palavras € o que da vida a esses dispositivos que
cada vez mais se tornaram mais uteis em nossas vidas. Quando montamos um rob6
precisamos definir de forma sequenciada suas fungdes: se vao dar passos, se viram
para um determinado lado, se levantam ou abaixam, todas essas funcdes sao
programadas de maneira que satisfaca as condi¢des do projeto em que foi
idealizado, ou seja, transformamos a nossa vontade de como queremos que este
objeto funcione em uma linguagem de programacé&o que ira controlar todas as ag¢des

do meu robdé promovendo a interagdo entre todos os sensores, motores e outros
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dispositivos que fazem parte da estrutura eletromecanica.

4.3.Projeto Wedo 2.0

O wedo é um projeto desenvolvido pela Lego em 2009 e atualizado em 2016
que combina a utilizacado de robds e software para sala de aula, totalmente voltado
para area de educagcdo com a finalidade de introduzir a robdtica e
consequentemente a programagao com objetivo de explorar, criar, e compartilhar
descobertas cientificas. Os professores tém todo o apoio necessario para saber
manusear e conduzir os projetos. Sua metodologia explora bastante a criatividade
do aluno através de problemas criados e busca de solucbes, a plataforma é bem
simples e se aproxima muito da maneira de brincar, entdo o aluno tem a
oportunidade de se divertir ao mesmo tempo em que aprende a controlar robds via
Bluetooth. Na figura 10 podemos observar sua utilizagao por alunos.

Figura

11: Programacgao Wedo 2.0

1

Fonte: Docplayer"’

Resolver problemas € uma arte que tem de ser praticada, tal como nadar,
esquiar, tocar piano: aprende-se imitando e praticando... Se queres
aprender a nadar, tens de te meter dentro de agua e praticar. Se queres
aprender a resolver problemas, tens de resolver problemas. (George Polya).

O wedo permite o aluno trabalhar em trés etapas: fase de explorar onde os

1 Disponivel em: https://www.google.com/imgres?imgurl=https://docplayer.com.br/docs-

images/83/88770624/images/3-0.jpg&imgrefurl=https://docplayer.com.br/88770624-\Wedo-2-0-
atividades-maker-ensino-fundamental-
i.html&tbnid=eaCVhLH74am9dM&vet=1&docid=cSXfie8HOud6SM&w=1023&h=795&source=sh/x/im,
data de acesso: 20/07/2021
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alunos interagem com uma situag&o problema e comegam a fazer investigacdo em
busca de solugdes, nesta etapa os principais passos sao a conexao e discussao de
idéias, fase de criagado é onde os alunos comegam a construir programar e modificar
os modelos Lego, de acordo com o projeto que for direcionado pode haver
diferengas entre eles, pois os alunos terao certa autonomia de modifica-los, na fase
compartilhar os alunos comegam a documentar tudo aquilo que foi construido e
apresenta e explicam a todos, registrando essas informag¢des no software que
armazena e disponibiliza para futuros projetos.

Existem dois tipos de projetos, os projetos orientados que visa trabalhar a
habilidade do aluno em conseguir interpretar as rotinas que estdo sendo sugeridas e
realizar as atividades, nesse momento o professor deve ajuda-los em situagdes que
precisam tomar decisbes. O segundo tipo de projeto € o livre, como o nome ja
sugere os alunos tém mais liberdade para atuar, mas ainda assim se faz necessario
uma introducéo e a proposta de um desafio na qual eles vao trabalhar para alcangar
0s objetivos.

O sucesso dos projetos livres esta no fato de que ele torna-se uma criagao
pessoal do aluno, onde ele pode adaptar a situacdes convenientes e experiéncias.

O projeto wedo foi desenvolvido para que estudantes aprendessem sobre
ciéncias, engenharia e conteudos tecnolégicos.

Entre as muitas competéncias utilizadas nos projetos podemos destacar a
utilizacdo da matematica e o pensamento computacional, dois tépicos que se
interligam na execucédo das tarefas através da construcdo de graficos, desenhos de
diagramas e investigagdes de dados coletados.

4.4.Projeto EV3 Mindstorms

Outro projeto muito interessante na area da robdtica € EV3 que também foi
desenvolvido pela Lego, este projeto ja € uma evolugdo dos anteriores mindstorms
rcx e o nxt, a sigla EV3 é uma referencia a palavra evolugao e 3° geragao de kits de
roboticas educacionais, seu langamento foi no ano de 2013.

O aluno tem a oportunidade de criar projetos mais robustos de maneira que
estimula a competitividade e o trabalho em equipe. A parte de software € intuitiva e
os alunos ndo encontram nenhuma dificuldade em manipular o aplicativo para fazer

a sua programacao. Na figura 12 podemos observar sua utilizagao pelos alunos.
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Figura 12: Programacao com EV3

—
Fonte: code4kidz'?

Observando o cenario atual cada vez mais estamos utilizando recursos
matematicos na implementagao de novas tecnologias, é possivel automatizar desde
uma simples cafeteira para aprontar um café em determinado horario como até
mesmo um carro que se desloque entre duas cidades sem a necessidade da
atuacdo de um motorista e quando falamos de tudo isso muitas vezes esquecemos
que por tras de tudo isso existe muita matematica em acao e de onde esses projetos
sdo oriundos. Os grandes projetos que ja fazem parte do nosso cotidiano antes de
chegar a ser utilizado no mercado foram amplamente testados e desenvolvidos em
laboratérios cientificos de escolas e universidades, o que nos faz refletir cada vez
mais sobre quando e como o0s alunos devem ter acesso a esses recursos na
pratica? Ha muita discussao nesse sentido, mas o que vimos na pratica € que como
a robdtica € algo que desperta a criatividade e trabalha a linguagem de programacéao
pode ser adotada em diversas faixas etarias. O Mindstorms vem justamente oferecer
estes recursos aos alunos, a criagao de prototipos com motores sensores e outras
ferramentas que colaboram para o seu desenvolvimento.

Vamos retomar o assunto carro autbnomo ja falado no paragrafo anterior para

explicitar como alguns conceitos matematicos sdo abordados naturalmente, veja

'2 Disponivel em: https:/code4kidz.com.br/, data do acesso: 21/09/2021
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este exemplo: Dois alunos estdo montando o carrinho que vai andar pela sala e
evitar colisbes com as paredes e obstaculos, ou seja, toda vez que ele se
aproximar de algo deve mudar a diregdo, o primeiro passo € a montagem dos
componentes e posicionamentos corretos, algo que vai exigir o estudo de angulos
no posicionamento dos sensores bem como o calculo da distancia da parada ao
identificar o objeto de colis&o, feito isso 0 segundo passo € a parte de programagao
onde sera definido um conjunto de comandos que serdo seguidos pelo nosso carro
ou é possivel que criemos solugdes aleatorias de modo que 0 mesmo consiga tomar
decisbes aleatérias sem que o autor consiga prever. Vamos analisar as duas
possibilidades no item anterior, vejamos a primeira: o carro é programado para os
motores girarem a partir de um comando, entdo nosso carro comega a andar, ao se
deparar com um obstaculo o sensor identifica e corta a alimentacdo dos motores,
envia um pequeno comando de reverso aos motores € 0 NOSsSO carro recua em
seguida os sensores fazem a leitura ndo havendo objetos no caminho pode se virar
a esquerda ou a direita quarenta e cinco graus fica a critério do programador, desta
forma a pessoa que programou sabera exatamente o comportamento do protétipo
dentro de um ambiente. No segundo caso podemos trabalhar com variaveis que
recebam numeros aleatorios que vao definir se vira pra esquerda ou para direita ou
quantos graus a roda vai girar e quais motores serao acionados para fazer uma
curva e depois seguir, este modelo é um classico modelo de carro auténomo, ele se
desloca independente do controlador e toma decisbes que ndo conseguimos prever.

Este é s6 um pequeno exemplo da infinidade de possibilidades que
trabalhamos e da infinidade de conceitos matematicos que sao trabalhados nos
projetos de robdticas, o aluno se sente desafiado a prosseguir em seus projetos e
para isso precisa se familiarizar com esses conceitos de maneira que consiga
realizar suas tarefas, o que faz com que o conhecimento se torne algo real na sua

vida e faga sentido aprender e coloca-lo em pratica.

4.5. Arduino

O arduino é uma plataforma de prototipagem eletrbnica muito eficaz e
utilizada no mundo inteiro. Foi criada em dois mil e cinco pelo professor Massimo
Banzi na Italia com objetivo de ensinar programacéao e eletrénica para seus alunos,
porém as dificuldades de encontrar solugdes com precos acessiveis 0 que despertou
a ideia de produzir um micro controlador que atendesse tais necessidades. A placa

desenvolvida por Banzi foi um sucesso e superou as expectativas tanto no quesito
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qualidade quanto praticidade e prego. Hoje o Arduino € uma placa mundialmente
conhecida e amplamente utilizada em projetos educacionais e profissionais. Recente
mente no ano de 2020, um grupo de alunos de dezessete anos da ETEC da cidade
de Registro interior do estado de Sao Paulo desenvolveu uma impressora braile de
baixo custo que converte textos digitais em impressdes em braille, o objetivo dos
alunos era propiciar maior inclusdo de pessoas com deficiéncias visuais a conteudos
digitais.

O protétipo desenvolvido pelos alunos da cidade de Registro teve um custo
de quatrocentos reais, 0 que é muito pouco comparado com uma impressora ja
existente no mercado que tem seu prego médio girando em torno de dez mil reais,
isso vem a refor¢car duas vantagens da utilizagdo de arduino, a primeira é a
acessibilidade a adolescentes e jovens no ambiente escolar capacitando-os para
desenvolver projetos de qualidade que podem ser transformados em equipamentos
de utilizagdo no mercado através de parcerias com empresas do ramo de tecnologia,
a segunda é baixo investimento em hardware e software o que é um grande

incentivo para unidades escolares a investirem na compra de material.

Figura 13: Alunos ETEC — Registro - SP

Fonte: portal g1'
Quanto ao arduino podemos separar dois momentos importantes: o
aprendizado da linguagem de programacgao e o estudo do micro controlador, ambos

sdo extremamente necessarios para desenvolvimento de projetos. Nas proximas

3 Disponivel em: https://g1.globo.com/sp/santos-regiao/educacao/noticia/2020/03/04/jovens-criam-

impressora-capaz-de-transformar-textos-digitais-em-braile.ghtml, data do acesso: 26/06/2021
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secoOes falaremos separadamente de cada um deles.
4.6.Placa Arduino Uno

A placa arduino uno € uma placa que conta com um micro controlador de
muito facil manuseio, haja vista que sua alimentagao pode ser feita diretamente na
porta USB de um computador que sera suficiente para utilizagdo de grandes partes
dos projetos, ha também a possibilidade de alimenta-la através de um conector
conhecido como jack que pode vir de uma fonte alimentagdo ou a utilizagdo de
quatro pilhas pequenas, somente isso ja € o suficiente para comegar alguns
projetos. A porta USB que serve para alimentar a placa, também é utilizada para
fazer a transmissao de dados oriundo do computador que ¢é feita de maneira serial, a
placa conta ainda com portas digitais e analégicas que podem ser direcionadas ao
fazer a programagao. Suas caracteristicas fisicas em nada parecem com as placas
mais comuns que estamos acostumados, seu tamanho € relativamente pequeno
cabendo facilmente na mao de uma crianga. Ha muita confiabilidade em se trabalhar
com arduino uno por se tratar de uma placa de baixo valor com grande potencial e
que nao oferece nenhum risco elétrico para quem esta utilizando, pois trabalha com
baixas tensdes impossibilitando assim um aluno vir a sofrer um choque elétrico o
que seria algo bem desagradavel e poderia acarretar outros problemas para a
instituicdo, mas como ja observamos a maior parte dos projetos dependem de
alimentagao basica, salvo projetos mais bem elaborados que langaria mao de outros
recursos, mas que estaria associado a um nivel mais profissional. Na figura 14

podemos observar com detalhes seus componentes.

Figura 14: Placa Arduino Uno

(i RXWRC ARDUINO

(-) (-m 1-) (u,

Fonte blog.fazedores.com™

' Disponivel em: https://blog.fazedores.com/, data do acesso: 10/05/2021
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4.7. Software Arduino

Se ja temos um conhecimento prévio da placa agora vamos falar sobre o
software que possibilita a comunicagdo com o computador. Trata-se do Arduino IDE
que nada mais € que o ambiente de desenvolvimento de linguagens de
programacgao que serdo mais tarde transmitidas as placas.

O usuario ndo encontra dificuldades para efetuar a instalacdo da IDE, pode
ser encontrada através de uma rapida procura no Google ou até mesmo no site
oficial. Apds efetuar o download é s efetuar a instalagdo, algumas configuragdes
basicas serdo necessarias no decorrer da instalacdo e depois ao abrir o software
pela primeira vez, contudo ndo ha motivos para se preocupar, pois em caso de
duvidas existem varios tutoriais explicando passo a passo em muitos sites na
internet. Outro ponto a destacar é que este software é livre, ou seja, de cddigo
aberto, qualquer usuario pode trabalhar nele fazer algumas melhorias e implementar
em novas versdes sem se preocupar com questdes que envolvem direito autorais.

Na figura 15 podemos observar seu ambiente de programacéo.

Figura 15: Ambiente de Programacao Arduino
sketch_feb06a | Arduine 1.0.3 E=SEof x ]

Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

sketch_feblba §

int led=13; -~
woid setup ()

{
pinMode (1ed, OITTPITT) :

digitalWrite(led, HIGH) : A4 set the LED on
H
wold Loop ()
{
digitalWrite(led, HIGH) : A4 et the LED on
delaw (1000 2 AF walt for a second
digitalWrite(led, LOW): /4 sec - the LED off
delaw (1000 A4 walt for a second

{de no méximo 25

Arduino Mega 2560 or Mega ADK on COM13Z

Fonte: Joelson Porto, 2021
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4.8.Linguagem de programacao

Ja falamos anteriormente que precisamos converter a nossa linguagem em
programacao, diferente do ser humano os computadores tém sua propria linguagem
cujo chamamos de linguagem de maquina, entdo precisamos converter todos os
nossos pensamentos e idéias de um modo que os computadores possam entender e
processar. E ai que entra a linguagem de programacao que vai funcionar como uma
ponte entre nds humanos e o computador solucionando as dificuldades de ambos, o
computador por sua vez nao entende nossa linguagem e ndés nao temos a minima
condicdo de processar uma sequéncia de zeros e uns, para isso utilizamos os
famosos algoritmos de programacéo.

Um programa ou software, como queira chamar, € uma rotina de tarefas que
dizemos ao computador que deve ser executada de uma maneira em que ele possa
entender. Os programas costumam ser escritos em linguagens de alto nivel que s&o
arquivos textuais ou linguagens de baixo nivel em blocos.

A linguagem utilizada no arduino € a linguagem C++, é uma linguagem que
permite programar em baixo e alto nivel sendo orientada ao objeto, € uma evolugao
da linguagem C, o que trouxe para a programagao mais recursos e funcionalidades.
Para se ter idéia do poder dessa linguagem alguns dos softwares mais conhecidos
foram programados em C/C++, exemplos: Windows, Pacote Office, Mozilla Firefox,
MySQL, Adobe Photoshop e etc.

Com uma enorme quantidade de codigos e possibilidade de integracdo com
C, a utilizacdo de C++ no arduino permite ao usuario ter mais liberdade na hora em
que vai programar, utilizando bibliotecas e fungdes para otimizar ao maximo os seus
cbdigos. Feito isso € 0 momento de enviar para a placa todo o algoritmo criado, o
processo de transferéncia é bem rapido ndo demora mais do que um minuto
dependendo do tamanho do cédigo, imediatamente apds o envio a placa ja comecga
0 executar as rotinas existentes na programagao, caso perceba algum erro que nao
era esperado o usuario pode rever no codigo e enviar novamente mesmo estando
com a placa ligada e em funcionamento, o que torna o processo de transmisséo

rapido e seguro.

4.9.Sucesso no aprendizado

Ao finalizar este capitulo é necessario enfatizar que quando estamos
trabalhando com insercdo da eletrbnica, da mecénica e da programagao no
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ambiente escolar, esperamos que os alunos sejam despertos para explorar mais seu
lado criativo, o pensamento abstrato, entender que o erro pode ser entendido como
uma mola para impulsionar o seu aprendizado e contribuir com o aprendizado da
matematica.

O professor deve estar preparado para tratar de situagdes que sado muito
comuns no cotidiano da disciplina quando trabalhada com projetos, o conhecimento
nao vem apenas de projetos que funcionaram, mas do momento em que se participa
do desenvolvimento dessas tarefas, por isso € importante aproveitar as situacoes
que acontecem para debater com os alunos e ouvir opinides e se necessarios fizer

alteracdes.

CONSIDERAGOES FINAIS

Um dos fatores que tem chamado a atengéo no Brasil € a grande dificuldade
no aprendizado da matematica, muito tem sido discutido sobre a forma como a
matéria € administrada no ambiente escolar e as falhas persistentes repetidas ano
apods ano levando aos alunos a uma espécie de aversdo aos conteudos pelo fato de
nao conseguirem acompanhar as demandas. Diante desse cenario temos um
desafio de tornar a matematica mais humana, sensivel e interessante propondo
atividades que se desvinculam de alguns métodos tradicionais. Os numeros
coletados reforgam a ideia que ha no pais sobre um alto indice de alunos com
defasagem de conteudos relacionados aos calculos basicos.

A pesquisa teve como objetivo geral propor atividades que possibilitam aos
alunos uma melhor aproximacgao de conceitos matematicos, bem como trabalhar o
raciocinio légico de uma maneira criativa, divertida e participativa onde o aluno
torna-se protagonista explorando a diversidade de possibilidades disponiveis.

O primeiro objetivo especifico foi avaliar a situagcdo do aprendizado da
matematica nos alunos do ensino fundamental anos finais e ensino médio através de
pesquisas como Pisa e outras, analisando assim os pontos principais e entendendo
a defasagem que existem em relagcdo ao que deveria estar assimilado para o que
realmente sabe de acordo com o nivel das classes.

O segundo objetivo especifico do nosso estudo foi inserir os alunos ao
ambiente de programacgéo basica, oferecendo-lhes a oportunidade de aprender
sobre linguagem de programacgao, entender os conceitos matematicos que a
envolvem, trabalhar a analise critica e o pensamento abstrato. Estes objetivos

superaram nossas expectativas com o grande desenvolvimento que se pode
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observar dos alunos participantes.

O terceiro e ultimo objetivo especifico foi aproveitar o conhecimento adquirido
em linguagem de programagao e avangar com a inser¢ao no ambiente de robdtica,
que permitiu na pratica o desenvolvimento da criatividade, assim como a utilizagao
da geometria, algebra e aritmética em seus projetos. O objetivo foi alcangado a
medida que os alunos concluiam seus projetos e avaliavam os resultados.

A hipétese de que a programacéao e a robdtica sédo instrumentos que auxiliam
no aprendizado da matematica fica comprovado quando conseguimos perceber que
0s alunos ao longo do curso conseguiram se apropriar do conhecimento e fizeram
uso nas respectivas atividades e concluiram satisfatoriamente seus trabalhos.

As pesquisas efetuadas mostraram a realidade atual em nosso pais, diante
disso vislumbramos a possibilidade a possibilidade em implementar no ensino
fundamental anos finais e ensino médio, os conceitos de programacao e robdtica
para desenvolver alguns aspectos logicos matematicos a fim de contribuir com a
disciplina. Esse método de trabalho esta inserido na educacao STEM, que cadé vez
mais tem conquistado espaco principalmente nos EUA e Canada, mas comeca a se
espalhar por todo mundo. Muito do que abordamos nesse trabalho aponta para
educacdo STEM, algo que pretendo continuar pesquisando e desenvolvendo em
futuros projetos.

Diante das metodologias propostas, percebe-se que o trabalho levou em
consideragao a analise dos resultados apenas de um publico especifico; a classe
meédia alta, alunos de escolas particulares que em geral tem acesso a recursos
maiores e melhores do que grande parte das outras instituicbes espalhadas pelo
pais. Este estudo carece ainda de ser observado em outras camadas sociais, é
possivel desenvolver atividades de pensamento computacional, programagao e
robética mesmo quando ndo se tém grandes recursos tecnoldgicos nas unidades
escolares. Uma sugestdo importante é a utilizagdo de materiais reciclaveis na
elaboracao dos projetos, a criatividade e esforgo do professor sdo importantes para
0 sucesso e comprovagao da eficacia e a interdisciplinaridade dos conceitos

apresentados.
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