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1. INTRODUCAO

O Pensamento Computacional constitui-se de uma metodologia para
promover as habilidades necesséarias, mas ndo suficientes, que profissionais da
area de computacdo necessitam para a resolucdo de problemas enfrentados no
meio (WING, 2006). O Pensamento Computacional também pode ser entendido
como uma habilidade basica, e tdo essencial quanto as habilidades matematicas,
que engloba desde a resolucédo de problemas pela decomposicdo dos mesmos a
estruturacdo de algoritmos, porém sem a necessidade do uso de computadores
(WING, 2006). O projeto Explorando o Pensamento Computacional para a
Qualificacdo do Ensino Fundamental (EXP-PC) vem, através do viés do
Pensamento Computacional como uma habilidade fundamental, introduzir os
conceitos e habilidades no inicio da vida académica de jovens do Ensino
Fundamental de escolas municipais de Pelotas. O EXP-PC visa abordar o processo
de solucdo de problemas por meio de atividades e tarefas que estimulem as
habilidades e atitudes consideradas essenciais no Pensamento Computacional
(UFPel, 2015), como as habilidades de coleta de dados, analise de dados,
representacdo de dados, decomposicao de problemas, abstrac&o, algoritmos
e procedimentos, automacéao, simulacao e paralelizacdo (CSTA, 2011).

Esta proposta tem por objetivo apresentar a metodologia da atividade Cara a
Cara, que visa trabalhar habilidades de coleta, analise e representacdo de dados
do pensamento computacional em turmas de 5° ano do ensino fundamental
publico, bem como difundir o Pensamento Computacional no ensino fundamental.

2. METODOLOGIA

A construcdo desta proposta idealizou-se, primeiramente, através da escolha
e avaliagdo do publico-alvo da atividade, constituido de jovens do 5° ano da rede
municipal de ensino. Apos a sele¢éo do publico-alvo, analisaram-se os objetivos do
Ensino Fundamental, especificamente para o 5° ano. Para isso utilizou-se os
objetivos presentes nos Parametros Curriculares Nacionais (MEC, 1997), que
apresentam objetivos gerais para os antigos ciclos do Ensino Fundamental, que
atualmente, apesar ndo ser um mapeamento direto para os atuais anos do Ensino
Fundamental (MEC, 2013), servem de base para a constru¢do dos curriculos dos
sistemas de ensino (MEC, 2009). Foram avaliadas para a construcdo desta
proposta de atividade as habilidades do pensamento computacional, em conjunto
com a definicdo do publico-alvo e as habilidades do ensino fundamental.

*Projeto realizado com o apoio do PROEXT - MEC/SESu e PICMEL - FAPERGS/CAPES
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A partir destas avaliagdes, elencaram-se as habilidades do Pensamento
Computacional de coleta, anélise e representacao de dados (CSTA et al., 2011)
para serem trabalhadas na atividade a ser proposta. Também se correlacionou
estas habilidades aos objetivos propostos em 1997 para o Ensino Fundamental,
especificamente aos objetivos que tangem o Tratamento da Informacdo na
obsoleta 42 série do Ensino Fundamental: coleta, organizacdo e descricdo de
dados (MEC, 1997).

Com o proposito de desenvolver as habilidades de coleta, analise e
representacdo de dados, e com o foco em estudantes na faixa etaria de 10 anos,
surgiu a proposta de se desenvolver tarefas utilizando como instrumento ladico o
jogo Cara a Cara™.

Outras metodologias de aplicacdo desta atividade podem ser vistas em
(ANDRADE et al., 2013) e (CURRY, 2007).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da metodologia apresentada, elaborou-se a proposta de atividade
Cara a Cara com objetivo de estimular habilidades do tratamento de informacgao.
Dentro do escopo do projeto EXP-PC, a atividade Cara a Cara considerou a
aplicagcdo em cinco tarefas, formuladas para serem ministradas em encontros de 50
minutos.

Tarefa I: Consiste na apresentacdo de alguns conceitos basicos da &rea de
Estatistica que foram simplificados para que alunos de 5° ano pudessem
compreendé-los mais facilmente. Os conceitos de caracteristicas variaveis,
caracteristicas constantes e frequéncia. Com o objetivo de introduzir estas
defini¢cdes, a primeira tarefa propde o jogo “Quem Sou Eu?”. Um jogo que consiste
na distribuicdo de cartbes com nomes ou imagens de personagens conhecidos
pelo publico em geral para cada participante do jogo, estes sentados em roda sem
saber o conteudo de sua ficha tentam adivinhar, através de perguntas obijetivas,
qual o seu personagem. O jogo se utiliza dos conceitos de variaveis, constantes e
frequéncia de maneira direita, servindo para a exemplificacdo desses conceitos em
um segundo momento da tarefa, onde o ministrante da aula devera conduzir a
explicacdo recorrendo as perguntas feitas durante o jogo para o esclarecimento e
definicdo dos conceitos.

O objetivo deste jogo é evidenciar o uso das definicdes e, em conjunto com a
turma, chegar a conclusédo de que a melhor estratégia para vencer o0 jogo € 0 uUso
de perguntas bem formuladas acerca de caracteristicas variaveis com alta
frequéncia dentro do grupo de personagens do jogo.

Tarefa Il: Visa exercitar os conceitos aprendidos na primeira tarefa da
atividade, para isso a turma € desafiada a encontrar caracteristicas constantes e
variaveis, dado um conjunto de cartdes contendo rostos. Estes cartdbes séo
similares aqueles produzidos para o jogo Cara a Cara. A dindmica da aula consiste
em dividir a turma em grupos para que discutam a respeito das caracteristicas
utilizadas na construcéo dos personagens. Apoés, é pedido que os alunos retornem
dos grupos apresentando as caracteristicas encontradas, além de informar se a
caracteristica é variavel ou constante naquele conjunto. O ministrante da aula,
entdo, deve montar junto com a turma uma ficha de coleta, escolhendo as
melhores variaveis para serem pesquisadas pelos alunos. Subsequente a
construcdo da ficha, € pedido que cada aluno preencha a mesma com os dados
dos cartdes de personagens trazidos pelo professor.

! http://estrela.com.br/brinquedo/cara-a-cara
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Tarefa lll: Com esta tarefa, pretende-se ensinar métodos de representacao de
dados, através da construcdo de tabelas simples de uma entrada e a construcao de
gréaficos de colunas. Propde-se que a tarefa se inicie com o professor apresentando
um conjunto novo de observacgdes, ou seja, uma relacdo com dados previamente
levantados, que servira de exemplo para a construcdo das tabelas e graficos.
Também séo devolvidas aos alunos as fichas ja preenchidas por eles na tarefa
anterior. A partir dos dados trazidos pelo professor, sera explicada passo a passo a
construcdo das tabelas de frequéncia de cada caracteristica variavel do conjunto. A
seguir, o professor devera instruir os alunos a construir tabelas para os dados
colhidos por eles. Apds a construcdo das tabelas, o professor devera construir 0s
graficos para uma delas. Conforme feito com as tabelas de exemplo, o professor
deve instruir que cada aluno faca os gréficos conforme o exemplo feito pelo
professor.

Tarefa IV: Consiste em utilizar as tabelas de frequéncias construidas para
entdo jogar o jogo Cara a Cara. Este jogo deve ser disputado em duplas, onde
cada participante recebe um tabuleiro contendo cartdes com rostos (semelhantes
aos utilizados na tarefa Il), e deve tentar adivinhar através de perguntas qual o
personagem escolhido pelo adversario. Esta dindmica de jogo vem ao encontro das
tabelas de frequéncias, sendo seu objetivo correlacionar as perguntas feitas
durante o jogo com as caracteristicas mais e menos frequentes naquele grupo.

Tarefa V: Propde-se nesta tarefa, uma avaliacdo a fim de analisar a
aprendizagem da turma. A avaliacdo deverd consistir em exercicios acerca do
conteudo abordado durante as demais tarefas. Estes exercicios servirdo para a
avaliacdo dos objetos alcancados, bem como a comparacdo com o0s objetivos
pretendidos.

4. CONCLUSOES

Este trabalho apresentou a proposta de atividade “Cara a Cara” como forma
de trabalhar habilidades do Pensamento Computacional, bem como tépicos
importantes da matematica no ensino fundamental, adequando seu
desenvolvimento aos conteudos do 5° ano do ensino fundamental.

A atividade proposta foi divida em cinco tarefas visando o trabalho dos
conceitos especificados para a atividade. A primeira tarefa busca introduzir
definicdes béasicas da estatistica; a segunda tarefa procura trabalhar a coleta de
dados através de fichas de coleta a serem preenchidas pelos alunos; a terceira
tarefa visa apontar formas de representar e organizar os dados coletados; a quarta
tarefa busca, através do jogo “Cara a Cara”, analisar de forma pratica os dados
coletados; e a quinta tarefa pretende avaliar os resultados obtidos com a atividade.

Trabalhos futuros visam o aprimoramento e aplicagdo da metodologia
proposta, a analise dos resultados obtidos e a comparagdo com os resultados
esperados para a atividade.
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