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1 APRESENTAGAQ

Prezado(a) colega Professor(a),

Este Produto Educacional intitulado “CARTILHA COM ATIVIDADES
DESPLUGADAS PARA O ENSINO MEDIO”, é resultado da Dissertacdo do Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias, Matematica e Tecnologias da Universidade do Estado de
Santa Catarina, Centro de Ciéncias Tecnologicas, UDESC, sob orientacdo da Prof® Dra. Isabela
Gasparini e coorientacdo da Prof? Dra. Avanilde Kemczinski.

O processo de desenvolvimento do Produto Educacional, os estudos dos conceitos
abordados e os resultados da pesquisa deram origem & dissertagio, “COMPUTAGCAO
DESPLUGADA PARA ESTUDANTES DO ENSINO MEDIO: CONCEPQAO, EXECUQAO
E AVALIACAO DE ATIVIDADES”, na qual o leitor podera encontrar mais detalhes sobre a
pesquisa realizada.

Esta cartilha contém atividades com o objetivo de ensinar conceitos da Ciéncia da
Computacao de forma ltdica e sem o0 uso do computador. Apresenta-se como uma possibilidade
diferenciada de estimular o Pensamento Computacional, o Raciocinio Logico e inserir a
Computacdo Desplugada em sala de aula.

Existem atividades para serem desenvolvidas mais rapidamente quando ha pouco
espaco dentro do cronograma e outras que podem ser realizadas com um tempo maior.

A cartilha descreve a aplicacdo de atividades desplugadas direcionadas ao Ensino Médio
em dois momentos distintos, sendo a primeira na acdo Udesc Portas Abertas (UPA) com
atividades mais rapidas e a segunda na instituicdo de ensino estadual Centro de Educacdo
Profissional Dario Geraldo Salles — CEDUP com atividades mais longas. As atividades foram
aplicadas de forma colaborativas e individuais. Como resultado verificou-se a percep¢do dos
estudantes com relacéo ao interesse, associagdo com o Pensamento Computacional e a rea de
Ciéncia da Computacdo. Espera-se que esse material produzido possa promover momentos

ludicos, de interacdo e de conhecimento entre professores e estudantes.

Cristiani Crema
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2 INTRODUGAQ

Produzir praticas pedagodgicas que pretendam formar cidaddo, competente a enfrentar
os desafios do cotidiano, cada vez mais penetrado pelas novas tecnologias da informacéo e
comunicacdo, torna-se um componente essencial quando se tem o propdsito de fazer uma
educacdo de qualidade (FRANCA, SILVA e AMARAL, 2013). “As novas tecnologias de
comunicacdo estdo cada vez mais presentes na vida cotidiana. Sem sentir, adaptamos nossa
maneira de agir, de pensar, de nos comunicarmos, pela integragdo desses novos meios aos
nossos comportamentos” (KENSKI, 2003, p. 58). Ainda Kenski (2003, p. 59) menciona que
“assumir o0 uso das tecnologias digitais no ensino pelas escolas requer que ela esteja preparada
para realizar investimentos consideraveis em equipamentos e, sobretudo, na viabilizacdo das
condicBes de acesso e de uso dessas maquinas”. De acordo com Silva e Melo (2013, p. 915),
“apesar da diversidade de equipamentos computacionais é pequena a parcela da populacao que
possui conhecimento sobre os fundamentos destes dispositivos™.

Segundo Tendrio (2001), um item indispensavel para o desenvolvimento critico do
estudante é o entendimento conceitual das maquinas e computadores, a qual deve ser realizada
de forma que haja uma compreensao da ligacdo entre os procedimentos mecanicos e a logica
presente na criacéo e uso das aplicagdes abrangendo tais dispositivos. E essencial buscar novas
metodologias de ensino que permitem ensinar os conceitos de Ciéncia da Computac¢do. Uma
alternativa que ndo requer recursos de hardware e software que vem sendo usada é a
Computagdo Desplugada. As vantagens ao utiliza-la sdo inimeras: ndo necessita de recursos
tecnologicos, aprender fazendo, divertida e interativa, voltado a qualquer publico (desde
criangas a adultos), etc (VIEIRA et al., 2013).

O proposito deste estudo foi ensinar aos estudantes participantes da acdo UPA (Udesc
Portas Abertas) e as 1* séries do Técnico de Nivel Médio em Informatica do Centro de
Educacédo Profissional Dario Geraldo Salles — CEDUP, conceitos relacionados & Ciéncia da
Computacdo, destacando que ndo é necessario instrumentos tecnoldgicos para entender dessa
area, e que existem possibilidades de desenvolver o Pensamento Computacional a partir da
Computacdo Desplugada.

A aplicagdo contemplou dez atividades desplugadas que foram realizadas com
estudantes do Ensino Médio em dois cenérios diferentes. A primeira aplicacdo aconteceu no
evento Udesc Portas Abertas (UPA) que é uma acgdo direcionada aos estudantes do Ensino
Médio (22 e 3? séries) de escolas publicas e privadas que oportuniza conhecer os projetos e

atividades desenvolvidas pelos cursos de graduacgéo. Esta acdo aconteceu no dia 15 de maio de
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2019 nos turnos matutino e vespertino. Nessa primeira aplicacdo cento e vinte nove estudantes
de 6 escolas participaram do experimento. A segunda aplicacao ocorreu no Centro de Educacéo
Profissional Dario Geraldo Salles — CEDUP envolvendo estudantes das 1* séries do Técnico
de Nivel Médio em Informatica que a professora pesquisadora leciona a disciplina de Ldgica
de Programacdo, sendo que quarenta e dois alunos participaram dessa aplicagdo. Esta acédo

aconteceu no periodo de abril a junho de 2020 no turno vespertino.

O Quadro 1 apresenta as atividades desplugadas que compdem essa cartilha foram

aplicadas junto aos estudantes.

Quadro 1 — Atividades Des

lugadas

1 Ordenagzio e Algoritmo
Instrucoes
. Pixel e BEAF
2 Colqundo 0s Representacio de Colaborativa 3 _Serles,dq Udesc Portas
NUmeros | Ensino Medio | Abertas (UPA)
magem
3 Decifrando a Criptografia
mensagem Simétrica
4 Fluxograma Algoritmo
5 Enigmas Raciocinio Légico
6 Aniver Show Raciocinio Légico
7 Cinco Amigas Raciocinio Légico
NUmeros Binéarios: 1% séries do Centro de
8 Converséo para NUmeros Binarios Técnico de Educacdo
Binarios e Decimais Individual Nivel Médio Profissional
Decifrando a em Dario Geraldo
9 Mensagem em NUmeros Binarios Informética | Salles— CEDUP
Cdbdigo Binéario
: Pixel e
10 Colqundo 03 Representacdo de
NUmeros
Imagem

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

As atividades desplugadas podem ser realizadas tanto de forma individual como

colaborativa. No UPA as atividades foram realizadas de forma colaborativas devido ser

presencial. JA no CEDUP aplicou-se individual devido ao ensino estar passando por uma fase

ndo presencial e os estudantes estarem se adaptando a esse novo cenario.

As atividades desplugadas foram divididas em trés areas: Algoritmos (Ordenacéo de

Instrucdes e Fluxograma), Representacdo da Informacdo (Numeros Binarios Conversdo para

Binérios e Decimais, Decifrando a Mensagem, Decifrando a Mensagem em Codigo Binario e

Colorindo os NUmeros) e Raciocinio Logico (Enigmas, Aniver Show e Cinco Amigas).

Nessa segunda aplicacao devido a Pandemia do COVID-19, o processo de aplicacao das
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atividades desplugadas passou por algumas modificagdes, visto que as aulas presenciais foram
suspensas a partir de 19 de marc¢o de 2020. As atividades foram disponibilizadas na plataforma
Google Classroom (Google Sala de Aula) na pagina da disciplina de Légica de Programacéo e
0 envio ocorreu por meio do Google Formulérios, plataforma Google Classroom e E-mail. A
explicacdo das atividades desplugadas foram realizadas por meio de slides, videos elaborados
pela pesquisadora e reunides on-line. No caso dos estudantes que ndo possuiam acesso a Internet
foram disponibilizadas as atividades de forma impressa, com instrucdes detalhadas para a
realizacdo e estabelecido o prazo para entrega. As atividades impressas eram enviadas via e-
mail para instituicdo de ensino e o setor de cOpias fazia a sua impressdo. Os estudantes retiravam
a atividade para realizacdo semanalmente na instituicdo de ensino e entregavam as atividades
ja concluidas na instituicdo de ensino. A professora recolhia as atividades realizadas, corrigia e

devolvia repassando o feedback aos estudantes.
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L CONGEITOS BSSENGIAIS

Ha diversos autores que definem o que é Pensamento Computacional. Veja aqui alguns

deles.

3.1 PENSAMENTO COMPUTACIGNAL

O Pensamento Computacional se refere “a

@) Pensamento Computacional

capacidade de compreender, definir, ) .
pact P ! compreende um conjunto de habilidades

modelar, comparar, solucionar, automatizar e . L .
mentais e de raciocinio que ajudam as

analisar problemas (e solugcbes) de forma . .
pessoas a interagir e saber pensar na

metodica e sistematica, por intermédio da . .
resolucdo de problemas por meio de uma

construgdo de algoritmos” (ELOY, 2019, p.
66).

linguagem computacional (WING, 2006).

O Pensamento Computacional fundamenta-se no uso de técnicas envolvendo a Ciéncia da
Computagdo, com proposito de solucionar problemas de qualquer &rea do conhecimento
(AHO, 2012).

Além de identificar e resolver problemas, o Pensamento Computacional ¢é eficiente para
desenvolver nos individuos comportamentos, habilidades e competéncias importantes, tais
como: criatividade; seguranca ao lidar com a complexidade; perseveranca ao lidar com
problemas complexos; aptidao ao trabalhar com a ambiguidade; capacidade em lidar com
problemas abertos e emprego de diferentes métodos de aprendizado (BARR,;
STEPHENSON, 2011).

O Pensamento Computacional consiste em apontar um problema dificil e dividi-lo em partes
menores para administrd-lo (decomposicdo). Ao analisar os problemas menores conforme
suas particularidades, pode-se identificar situacfes semelhantes antes solucionadas
(reconhecimento de padrdes), ao atentar-se as particularidades relevantes, a medida que
dados com pouca importancia séo desconsiderados (abstracdo). Para finalizar, sequéncias de
instrugdes simples podem ser criadas para solucionar cada uma das questfes identificadas
(algoritmos) (BRACKMANN et al., 2017).

O Pensamento Computacional pode ser desenvolvido por meio da Computagdo
Desplugada, essa abordagem sera conceituada na Secdo 3.2 com diversos autores.
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3.2 COMPUTAGAQ DESPLUGADA

Segundo Blikstein (2008), a aptiddo do Pensamento Computacional pode ser despertada e

desenvolvida, sem necessariamente usar computadores, por meio da Computing Unplugged
(ou em portugués Computacdo Desplugada). O uso da Computagdo Desplugada tem sido
visto como uma opgéo positiva no desenvolvimento do Pensamento Computacional, bem
como, para o aprendizado de conceitos relacionados a Ciéncia da Computacéo. Por meio das
atividades desplugadas (jogos, enigmas, brincadeiras ou situacdes problemas), criam-se
diferentes estratégias que resulta na potencializacdo do raciocinio rapido e aprendizado de
fundamentos da Ciéncia da Computacdo (nUmeros binarios, logica de programacao,
bloqueios nas redes, criptografia, algoritmos de busca, ordenacédo de dados, representacédo

da informacao, representacdo de imagens, etc).

A Computacdo Desplugada visa desenvolver || As atividades da Computagdo Desplugada
o0s conceitos da Ciéncia da Computacgéo (CC) sdo focadas no processo de ensino-
de forma simples e ludica sem o uso de aprendizagem cinestésico, que possibilita
computadores, que ainda pode ser aplicado a movimentar-se, utilizar cartdes, desenhar,
qualquer pessoa de diferentes idades, pintar, recortar, resolver enigmas que
independente de recursos com hardware e/ou || auxiliam no processo de aprendizagem
software, agindo de maneira eficaz e || utilizando os conceitos de Ciéncia da
eficiente (MACHADO et al., 2010). Computacdo (BRACKMANN, 2017).

Estratégias da Computacédo Desplugada
(a) N&o necessita de computadores para sua aplicagéo;
(b) Ensinar Ciéncia da Computagéo;
(c) Aprender fazendo;
(d) Ser divertido;
(e) N&o precisa de equipamento especializado;
(f) Execucdo das técnicas computacionais;
(9) Direcionado a qualquer pessoa;
(h) Na realizacdo das atividades, ressaltar a cooperacdo, comunicacdo e solucdo de
problemas; VIEIRA et al. (2013).

No Capitulo 4 apresenta-se as atividades desplugadas realizadas.
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4 ATIVIDADES DESPLUGADAS

As atividades desplugadas podem ser realizadas tanto de forma individual como
colaborativa. Nos Quadros referente a organizacdo pedagdgica apresentados nas atividades
descreve-se a forma que as atividades desplugadas foram aplicadas. As atividades desplugadas
foram divididas em trés areas que serdo abordadas na Secdo 4.1 Algoritmos, 4.2 Representacao

da Informacéo e 4.3 Raciocinio Ldgico.

<] HLGORITMOS

“Um algoritmo consiste numa sequéncia de passos descritos que visam atingir um
objetivo bem definido, podendo também ser escrito em linguagem natural” (ASCENCIO e
CAMPOQOS, 2005, p. 2). A seguir sdo abordados Algoritmos de duas formas: Narrativa e

Fluxograma.

411 GRDENAGAQ DE INSTRUGOES

Ao descrever o algoritmo por meio de narrativa a sequéncia de passos para resolver um
problema (por exemplo, cozinhar um bolo, realizar um célculo ou ligar o computador) o
estudante necessita analisar a tarefa, sintetizar e ordenar as etapas tal qual um algoritmo
computacional, com a diferenca que o estudante ndo necessitara fazer calculos funcionais para
resolver o problema. Segundo Ascencio e Campos (2005, p. 4), “a descri¢do narrativa consiste
em analisar o enunciado do problema e escrever, utilizando uma linguagem natural (por
exemplo, a lingua portuguesa), 0s passos a serem seguidos”.

O Quadro 2 apresenta a organizacdo em relacdo ao aspecto pedagdgico que é

fundamental para o sucesso no contexto de aplicacéo.

Quadro 2 — Organizagédo Pedagdgica
Objetivos e Compreender a ordenacéo do algoritmo;
e Compreender a presenca do algoritmo no cotidiano das
pessoas;
¢ Resolver problemas simples de légica de programacéao
envolvendo a sequéncia de passos.

Conteudo da Ciéncia da Computacéo o Algoritmo.

Atividade e Atividade Desplugada “Ordenagéo de Instrucdes”.

Tipo da Atividade (individual ou colaborativa) e Colaborativa.

Turma e 3% Séries do Ensino Médio

Resultado de Aprendizagem o Compreender a presenca do algoritmo no cotidiano das
pessoas;
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e Organizar a sequéncia de instru¢des do algoritmo
“Fritar um ovo”;
o Implementar solugdes de problemas usando algoritmos.

Materiais o Cartolina;
e Papel A4;
e Velcro;
e Cola;
e Tesoura.
Tempo de explicacdo da atividade e 2 minutos.
Tempo estimado para realizagéo da atividade e 2 minutos.
Referéncia o Baseado Barbosa et al. (2015).

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Descricae da Abividade

Esta atividade consiste em anexar na ficha de resposta a ordem para a realizacdo da
tarefa. Para simular o processo realizado pelo computador, colocou-se tiras de velcro (fixador),
de tal forma que na percepcao de erro pelo estudante, toda base de resposta abaixo do erro
deveria ser reordenada. Com a atividade em mé&os os estudantes recebem a orientacdo que
devem analisar a Ordenacgéo de InstrucGes “Fritar um ovo” ¢ ap0s a discussdo com sua equipe,
os estudantes respondem a atividade e chamam o professor para conferéncia.

Com base nessa configuracdo, desenhou-se a atividade de ordenacdo narrativa,
segmentada em dez passos (frases), referente ao processo de fritar um ovo. Construiu-se uma
base para anexar a resposta em cartolina (Figura 1a) e um envelope contendo dez fitas aleatorias

(frases) com os passos descritos (Figura 1b):

Passo 1- Pegar um ovo; Passo 2- Quebrar o ovo em um recipiente testando se ele esta ou
ndo estragado; *Passo 3 - Colocar 6leo em uma frigideira; *Passo 4 - Acender o fogo;
Passo 5 - Colocar a frigideira no fogo; Passo 6 - Esperar até o dleo ficar quente; Passo 7
- Colocar o ovo na frigideira quente e colocar o sal; Passo 8 - Manusear com uma espatula
0 0vO até que esteja totalmente frito; Passo 9- Desligar o fogo e tirar o ovo da frigideira e
Passo 10 - Colocar 0 ovo no prato e servir.

Observacéao: nos passos 3 e 4 sua ordem nao faz diferenca na realizacdo do algoritmo

“Fritar um ovo”.
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Figura 1 - Atividade de Ordenacdo de Instrucdes “Fritar um ovo” - da esquerda para direita,
(a) frases com os passos, (b) gabarito para resposta

%4 Algoritmo — Fritar um ovo &,

Quebrar 0 ovo em um reciplente testando se ) ¢
oy efe esta ou ndo

Fonte: Elaborado pela autora, 2019

ACA

Outra forma diferente de realizar essa atividade é no caderno, conforme a Figura 2. Os
estudantes criam a Ordenacéo de Instrucgdes fritar um ovo e o professor pode fazer a validagao
desse algoritmo em duplas com a troca de cadernos entre os colegas. Cada estudante pode fazer
uma sugestdo ao colega em relagdo a Ordenacéo de Instrucdes realizada e depois socializar as
diferentes percepcdes em relagéo aos passos de fritar um ovo.

Figura 2 — Atividade de Ordenacdo de Instrugdes “Fritar um ovo” no papel

@® | Algoritmo — Fritar um ovo
B SR e R
'@ Passol:
@® Passo2:
Passo 3:
Passo 4:
fPassg S -
Passo 6:
Passo 7:
Passo 8:
Passo 9:
' Passo 10:

(T Y]

coeuw

Fonte: Elaborado pela autora, 2019
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442 FLUXOGRAMA

Um fluxograma representa de forma gréafica a solugdo de um problema. O fluxograma é

constituido por figuras geometricas interligados por setas (PARREIRA; SEVERO, 2017). A

Figura 3 apresenta a simbologia bésica utilizada na criacéo de fluxogramas.

Figura 3 — Simbologia fluxograma

SIMBOLOGIA DO FLUXOGRAMA

SIMBOLO

NOME E FUNCAO

Nome: Terminal
Funcao: Indica INICIO ou FIM de um Processamento

Nome: Processamento
Funcéo: Defini¢do de varidveis ou processamento em geral (calculos)

Nome: Entrada Manual
Funcéo: Entrada de dados via teclado, idéntico ao comando LEIA

Nome: Display
Funcéo: Saida de dados, mostra um texto e/ou variavel na tela, idéntico ao
comando ESCREVA

Nome: Documento
Funcéo: Saida de dados, envia um texto e/ou variavel para impressora,
usado em relatérios, idéntico ao comando IMPRIMA

Nome: Deciséo
Funcéo: Deciséo a ser tomada, retornando verdadeiro ou falso, idéntico ao
comando SE

Nome: Conector
Funcéo: Desvia o fluxo para uma outra pagina, sendo interligados pelo
conector

Nome: Entrada/Saida
Funcéo: Leitura de gravagdo de arquivos

Nome: Seta
Funcao: Indica a dire¢éo do fluxo

JQEoH0

Nome: Loop
Funcdo: Realiza o controle de loop

O Quadro 3 mostra gque a organizacdo pedagdgica desempenha um importante papel no

Fonte: Adaptado de CROCE FILHO e RIBEIRO (2010)

processo do desenvolvimento das atividades.

Objetivos

Quadro 3 — Organizacao Pedagdgica
e Compreender a importancia de usar a sequéncia correta
das instrucdes e a simbologia gréafica na realizacdo do
Algoritmo representado em um Fluxograma;
¢ Resolver problemas simples de l6gica de programacao
envolvendo a sequéncia de passos.

Contetdo da Ciéncia da Computacéo e Algoritmo.

Atividade

e Atividade Desplugada “Fluxograma”.

Tipo da Atividade (individual ou colaborativa) e Individual.

Turma

e 1% séries do Técnico de Nivel Médio em Informatica
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Resultado de Aprendizagem

Materiais

Tempo de explicagdo da atividade

Tempo estimado para realizagéo

Referéncia

e Aprender a usar simbologia correta do Algoritmo

representado em um Fluxograma;

e Compreender e usar as etapas na resolucao algoritmo de
problemas;
e Organizar um conjunto de instrucbes para realizar a

tarefa de trocar uma lampada;

e Implementar solucdes de problemas usando uma
linguagem visual por meio da simbologia grafica do
fluxograma.

e Folha de atividade;

o Lapis;

e Borracha.
e¢O tempo ndo foi

uma semana para desenvolver.

e Atividade criada pela autora (nova).
Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Descricae da Abividade

Ordene na sequéncia o algoritmo representado em um fluxograma para trocar uma
lampada, para isto, utilize a Figura 4 e a partir disso, desenhe em uma folha de papel A4, usando

as setas | < — para fazer as ligacdes entre as instrugoes.

Figura 4 — Atividade para ordenar algoritmo: trocar uma lampada

cronometrado as explicacOes
aconteceram por meio de reunides, videos, e-mails para
sanar as ddvidas e mensagens pela plataforma Google
Classroom.

¢ O tempo ndo foi cronometrado e os estudantes tiveram

<>

Pegar uma
escada

Descer da escada

Testar o
interruptor

Jogar a lampada
velha no lixo

Guardar a escada

Sim

Lampada
acende?

Usar a
iluminacdo

Chamar um
eletricista

Colocar a
lampada nova

Subir na escada
com a lampada
nova na mao

Posicionar a
escala embaixo
da lampada
queimada

Pegar uma
l&mpada nova

Retirar a lampada
queimada

Fonte: Elaborado pela autora, 2020
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Nas Figuras 5(a) e 5(b) apresentam-se duas formas possiveis de ordenacdo do algoritmo

trocar uma lampada.

Figura 5 (a) — Algoritmo trocar uma lampada (1) Figura 5 (b) — Algoritmo trocar uma lampada (1)

Pegar uma
escada

Posicionar a
2503l embaixn
da limpada
queimada

!

Pegar uma
lamgada nova

!

Subir na escada
com 3 limpada
Nova Na mao

!

Fetirar 3 Empads
queimada

!

Colocar a
|amgada nova

!

Descer da escada

!

Jogar a ldmpada
velha no lbx

!

Testar o
intermuptar

Pegar uma
escada

Posicionar a
e5c3la emban
da ldmpada
gueimada

!

Pegar uma
Iamgada nova

!

Subir na escada
com & lampada
MOV Na ME0

!

Retirar a limpada
queimada

!

Codocar a
larmgada nova

!

Descer da escada

N

Chamar um ] Lls_ar 2
elatricizia fluminagso

Guardar a escada
L s

!

G

Charmar um ] Us_ar a
eletricisia iluminagaa
Jogar a l3mpada |
- r valha no lixo ¢
Guardar a escada

&

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Na Figura 6 sdo apresentados 2 exemplos de atividades realizadas pelos estudantes.
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rama realizado pelos estudantes

Figura 6 — Algoritmo em Fluxog

NN
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preytcrsta o \ ‘
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§— WUmaagao
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Guye Wa escada 1

‘_ ow o \aw\glda

WONG MG wao

ok Desced a escady

}

Ye47AR O
witeweV \JTOV

Guardas 0. e5cada

—

1

Fonte: Print screen da atividade realizada pelos estudantes. Elaborado pelos estudantes, 2020

DICA

Essa atividade pode ser trocada entre os colegas apés realizada e cada um pode escrever
ao lado uma sugestdo para contribuir com o algoritmo realizado pelo seu colega. Outra ideia, €

depois de realizar o algoritmo reunir os estudantes em grupos de até 3 integrantes para discutir

em criarem um algoritmo para o grupo e socializarem com a turma.

42 REPRESENTAGAQ DA INFORMAGAQ

A seguir apresenta-se as atividades que compdem essa area que sdo: NUmeros Binarios

Conversdo para Binarios e Decimais, Decifrando a Mensagem, Decifrando a Mensagem em

Caodigo Binario e Colorindo os Numeros.
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424 NOMEROS BINARIOS CONVERSAQ PARA BINARIOS E DECIMAIS

Os dados sdo armazenados em computadores e transmitidos como uma série de zeros e
uns. A Figura 7 apresenta a sequéncia para utilizacdo dos cartGes para conversdo binaria. A
organizacao dos cartdes deve ser da direita para esquerda, obedecendo a ordem crescente, neste

caso, o dobro do numero de pontos da carta anterior (BELL et al., 2011).

Figura 7 — Modelo de cartbes para conversao

ecce o0 |00 °
TR X] °
TR X
ecee| o0 |00 | o
16 8 4 2 1

Fonte: BELL et al., 2011

Diferente da base decimal, o sistema binario utiliza apenas os nimeros 0 (zero) e 1 (um)
para a composicdo numérica. Para representar um numero bindrio e realizar a conversao atraves
dos cartBes, a carta quando virada para baixo equivalera a 0 e quando os pontos estiverem
visiveis correspondera a 1. A Figura 8 apresenta um exemplo como realizar a conversao binaria
(BELL etal., 2011).

Figura 8 — Exemplo de conversdo binaria

0 1 0 1 0

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Para converter o nimero binario para a base decimal, deve-se somar o nimero de pontos
gue aparecem expostos nas cartinhas que estdo viradas. A Figura 9 apresenta um exemplo de

como realizar a conversdo para a base decimal e binaria.

Figura 9 — Exemplo de converséo binaria e decimal

[ ] Conversdo decimal: soma-se o
° - nimero de pontos das cartas
° =11 viradas.
0 1 0 1

1 ' Conversdo binario: se a carta

Fonte: Elaborado pela autora, 2020 estiver virada para baixo vale 0 e
desvirado vale 1.
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O Quadro 4 apresenta a organizagdo pedagdgica que é primordial no desenvolvimento

das atividades.

Quadro 4 — Organizagédo Pedagdgica
Objetivos o Apresentar a base numérica binaria e decimal;
e Entender como o computador armazena as informacdes
a partir conversdo decimal-binaria e binaria-decimal.

Contelido da Ciéncia da Computacao e NUmeros Binarios e decimais: representacdo e
converséo.
Atividade o Atividade Desplugada “Numeros Bindrios conversido

para binarios ¢ demais”
Tipo da Atividade (individual ou colaborativa) e Individual

Turma e 1% séries do Técnico de Nivel Médio em Informaética
Resultado de Aprendizagem o Aprender o processo de conversdo dos nimeros binarios
e decimais.
Materiais e Folha de atividade;
o Lapis;
¢ Borracha.
Tempo de explicacdo da atividade e¢O tempo ndo foi cronometrado as explicacBes

aconteceram por meio de reunides, videos, e-mails para
sanar as davidas e mensagens pela plataforma Google

Classroom.

Tempo estimado para realizacéo e O tempo ndo foi cronometrado e os estudantes tiveram
uma semana para desenvolver.

Referéncia e Baseado em Bell et al. (2011)

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Referente aos NUmeros Binarios Conversao para Binarios e Decimais sao apresentadas

nove atividades que foram aplicadas.

Descrigde da Abividade

Assinale o nimero par decimal que corresponde ao nimero binario de acordo com sua

conversdo. Use os cartdes da Figura 10 para conversdo e observe o exemplo da Figura 11.

Figura 10 — Modelo de cartdes para conversao

eceo 00 || 00 °
TR °
eeee| o0
IR ERIEXRIE

16 8 4 2 1

Fonte: BELL et al., 2011
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Figura 11 — Exemplo de conversdo do nimero zero (0)

BEEEN -

0 = 00000 -

Fonte Elaborado pela autora, 2020

NUmero par
decimal

Conversdo
binario

Na Figura 12 é apresentada a atividade que consiste em relacionar 0s nimeros pares de

dois a dezoito decimais com binarios.

Figura 12 — Atividade

00010 00100 00110 01000 01010 01100

01110 10000

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Na Figura 13 ¢ exibido o gabarito da atividade.

Figura 13 — Gabarito da atividade

00010 00100 00110 01000 01010 01100 01110 10000

010 Pontuagdo

Fonte: Elaborado pela autora, 2020
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Descricao da Abividade

Assinale o numero impar que corresponde ao namero binario de acordo com sua

conversdo. Para isto, use os cartdes da Figura 14 para conversédo e observe o exemplo da Figura

15.

Fig

Na Figura 16 é

Figura 14 — Modelo de cartdes para conversao

ecoce o0 |00 °
TR X °
ecee( oo
IR EBIEXRIE

16 8 4 2 1

Fonte; BELL et al., 2011

ura 15 — Exemplo de conversdo do nimero dezenove

. e
'Y Numero
=19 - |mp_ar
° decimal
1 0 0 1 1

= 10011- Convers&o

binario

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

apresentada a atividade que consiste em relacionar os nimeros impares

de um a dezessete decimais com binarios.

Figura 16 — Atividade

00101

00111

01101

01111

1 3 5 7 9 11 13 15 17

Fonte: Elaborado pela autora, 2020
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Na Figura 17 é exibido o gabarito da atividade.

Figura 17 — Gabarito da atividade

1 3 5 7 9 1 13 15 17  Pontuagdo
00001 o o oo o oo o o
voon1 [ o o o o oo g ¢
corn (] [ o o 0o 4o ao o o
w1 O O O o o o o 4ga ¢
oo [ O O O o o o g o
won O O O O O o o 0o o
oo [ O O O O O o o ¢
om O O 0O O 0O O O a -
w0 O O O O O O O !

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Descricao da Abividade

Decifre os numeros codificados e faga a conversdo em binario e decimal. O Quadro 5

apresenta a atividade proposta com o gabarito.

Quadro 5 — Atividade de conversdo binario e decimal com gabarito

Numeros Codificadas Conversao binario Converséo decimal
P @O &
01010 10
-1 @&
10001 17
K
e oo e oo LX)
/
@ 10100 20
O =1 (7 =0
01000 8
n- &-
¥ % ¥
K R K R
< 01110 14
¥ =1 =0
n <f
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‘F 00001 1
0
\:/) 00011 3
10011 19
10000 16
00111 7

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Descrigde da Abividade

Realize a conversdo em binario e decimal com base nas cartas apresentadas conforme o

Quadro 6. Essa atividade do Quadro ja contempla o gabarito.

Quadro 6 — Atividade: conversao binario e decimal com gabarito

Cartoes Conversao binaria Conversao decimal
a.
[ RN ] L] -
LR B N ]
cess . o 10100 20
b.
C. i
[ ] [ ] -
. . 00110 6

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Descricae da Abividade

Qual é o maior nimero que pode ser representado com os quatros cartdes apresentados
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na Figura 18 na forma decimal e binaria? a) ( ) 8 e 0011; b) ( ) 32 e 0101;c¢) (x) 15e 1111,
d) () 31e1100. A resposta correta € a letra c.

Figura 18 — Quatro Cartdes

8 4 2 1

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Descricao da Abividade

Qual é o maior numero que pode ser representado com os cinco cartdes da Figura 19 na
forma decimal e binaria? a) (x) 31 e 11111;b) ( ) 32 e 11111;c) ( ) 28e 01011;d)( )34 e
10100. A resposta correta é a letra a sendo representado na matematica 5 cartoes = (2°5) -1 =
31
Figura 19 — Cinco Cartdes

DUEETIIEX] .
THHEE] ®
sess| oo

sees| o0 |00 | o

16 8 4 2 1
Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Descricao da Abividade

Observe os cartbes da Figura 20 e assinale as alternativas que estdo corretas. ( ) O
cartdo da direita é o dobro da esquerda; ( x ) O cartdo da esquerda é igual ao dobro do que esta

na direita; ( x ) O valor do cartdo com interrogacdo em numero decimal € 32; () O valor do

.I
? 16 8 4 2 1

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

cartdo com interrogacdo em nimero decimal é 28.

Figura 20 — Seis Cart0es
o I

LY
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Descricdo da Abividade

Desenhe os pontos dos cartBes de acordo com a representacdo da primeira figura e

depois preencha o seu respectivo nimero decimal secreto, conforme o Quadro 7.

Quadro 7 — Atividade
CARTOES SECRETO? DESENHE OS PONTOS NUMERO

a.

91?

4 BN B
id _
-2 S

ISR NN
SEESE EEEED
|
" Bn
e B
i2 C OO B B

[05d DI

o

«

=

[22f2]7]2 L

] L]
Fonte: Elaborado pela autora, 2020
No Quadro 8 é apresentado o gabarito da atividade.
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Quadro 8 — Gabarito da atividade
CARTOES SECRETO? DESENHE OS PONTOS NUMERO

juid & 26
i
-2 :
d | :
d.
0

HNEEE
e Bl C

| 4 GUpee H
B2qr B

SORNE
SO

21

@

>
pr——
| —
—_—
"~
| —
Ty
-~
(11 1]
(11 1)
(11 1]
L1 1 1]
L ] [ ]
L L
| S—
r—
L ]

jddd Kt D=
[2]2]2[2[2 SHNNE z

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Descricdo da Auividade

Faca toda a conversdo dos numeros binarios em decimais do mapa disponibilizado da

Figura 21 e encontrar o caminho para saida seguindo a ordem crescente dos nimeros partindo
de 0.
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Figura 21 — Mapa

/n‘:;a?a //0‘1,(;9 01100

:J:ﬁz.‘) \/O;.E; 01101

10r)_(o1000 @ @

110

[=]

[=]
o
=

00001 00000 0

00010 11111

0
S

00011 00100

Jat
(')

11100 10000

COaaCe) ’@

01111

Jat
(')

10111

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Apobs realizar o processo de conversdo de binario para decimal do mapa disponibilizado

temos a seguinte solucdo que é apresentada na Figura 22.

Figura 22 — Gabarito da atividade

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Na cor amarela apresenta-se o caminho a ser seguido iniciando em 0 na ordem crescente

para chegar ao 20 que é o objetivo e as setas em vermelho indicam o percurso.
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DAC.A,

Para a realizar o processo de conversdo binario e decimal foram disponibilizados aos
estudantes os cartdes para impressdo, com esse material concreto ficou mais facil realizar e

entender as atividades propostas, conforme a Figura 23.

Figura 23 — CartGes Numeros Binarios

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

4.2.2 DECIFRANDOG A MENSAGEM

A criptografia trata de um conjunto de técnicas que permite tornar incompreensivel uma
mensagem originalmente escrita com clareza, de forma a permitir que apenas o destinatario a
decifre e compreenda. A criptografia simétrica usa somente uma chave para codificar e
decodificar a mensagem e é usada em transmissfes de dados cujo nivel de seguranca ndo
necessita ser elevado. E relativamente rapida, porém, tanto o transmissor quanto o receptor
devem conhecer a chave (CAVALCANTE, 2005). O Quadro 9 apresenta a organizacdo

pedagdgica que é essencial nessa etapa do desenvolvimento das atividades.

Quadro 9 — Organizacao Pedagdgica

Objetivos e Compreender o0 conceito de criptografia, sua
importancia e seu uso.
Conteldo da Ciéncia da Computacao e Criptografia Simétrica.
Atividade o Atividade Desplugada “Decifrando a Mensagem”.
Tipo da Atividade (individual ou colaborativa) e Colaborativa.
Turma o 3% séries do Ensino Médio
Resultado de Aprendizagem e Decifrar uma mensagem usando a criptografia
simétrica.
Materiais e Folha de atividade;
o Lapis;
¢ Borracha.
Tempo de explicacédo da atividade e 2 minutos.
Tempo Estimado para realizacdo da atividade = e 3 minutos.
Referéncia e Atividade criada pela autora (nova).

Fonte: Elaborado pela autora, 2020
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Descricae da Abividade

Vocé recebeu uma mensagem criptografada com chave unica (simétrica). Decodifique

a mensagem criptografada recebida na Figura 24 a esquerda usando a chave para decodificagéo
a direita.

Figura 24 — Atividade Decodificando a Mensagem — a esquerda a simulagdo de uma tela de
conversa em rede social com a imagem recebida pelo usuério criptografada e a direita a chave
para decodificacéo.

A/BCIDIEF/GIH I |J K LIMNOPIQ

C@wOVWF Ve HneDOPs

SQURLF L0003 RISITIUIVIWIX|Y 2[0]1/2/3]4/5/6/7

g BRS¢y ¥ A% 4lY0vBEeE
i..'..' .I' ; '@ 8” 9 7 l - - ’.\ () - #
i BT IR il

Fonte: Elaborado pela autora, 2019

A mensagem decodificada é #BEM-VINDO(A) A UNIVERSIDADE!

DICA

Para essa atividade podem ser criadas diferentes tabelas para decodificagdo. Nao precisa
ser necessariamente desenhos como foi utilizado, o professor pode usar o alfabeto e nimeros,
usando a criatividade. Também pode solicitar que os estudantes criem sua propria tabela e

facam mensagem codificadas.

42.3 DECIFRANDO A MENSAGEM EM CODIGO BINARIO

Nesta atividade sdo apresentados aos estudantes que os computadores usam o sistema
binario para representar as informacg6es, também conhecido como base dois (0 e 1). Em cada

zero ou um representa-se um digito binario que recebe o nome de bit. Um bit geralmente
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reproduzido na memdria principal do computador por um transistor, que pode estar ligado ou
desligado, ou ainda um capacitor, que pode estar carregado ou descarregado. No momento que
os dados precisam ser enviados por uma linha telefonica ou enlace de radio, utiliza-se os tons
de alta e baixa frequéncia séo usados para zeros e uns (BELL et al., 2011).

O Quadro 10 apresenta a organizacdo pedagdgica que tem papel vital no

desenvolvimento das atividades.

Quadro 10 — Organizagdo Pedagdgica
Objetivos e Compreender como Os e 1s podem ser usados para
representar informacdes;
e Entender como uma sequéncia de bits pode ser usada
para representar informagdes alfanuméricas;
e Aplicar os conhecimentos para conversdo de nimero
binrio, decimal e alfanumérico.

Contetdo da Ciéncia da Computacéo o NUmeros bindrios e decimais representacdo e conversao
o Representacdo de caracteres alfanuméricos.
Atividade e Atividade Desplugada “Decifrando a mensagem em

codigo binario”

Tipo da Atividade (individual ou colaborativa) e Individual

Turma e 1% séries do Técnico de Nivel Médio em Informaética

Resultado de Aprendizagem e Compreender como 0s e 1s podem ser usados para
representar informacoes;

e Entender como uma sequéncia de bits pode ser usada
para representar informagdes alfanuméricas;

e Aplicar os conhecimentos para conversdao de ndmero
binario, decimal e alfanumérico.

Tempo de explicacdo da atividade ¢O tempo ndo foi cronometrado as explicacBes
aconteceram por meio de reunides, videos, e-mails para
sanar as davidas e mensagens pela plataforma Google
Classroom.

Tempo estimado para realizacao e O tempo ndo foi cronometrado e os estudantes tiveram
uma semana para desenvolver.

Materiais e Folha de atividade;

o Lapis;
¢ Borracha.
Referéncia e Baseado em Bell et al. (2011)
Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Enunciado da questdo: Um pescador esté a deriva em alto mar e lembrou que em seu
barco possui algumas lampadas de enfeite da arvore do natal. O pescador teve a ideia de usar
as lampadas para enviar uma mensagem, por meio do cédigo binario simples. Sua esperanca
€ gque a mensagem enviada possa ser uma linguagem conhecida pelo capitdo da outra
embarcacao. Vocé tem a missdo de identificar a mensagem enviada pelo pescador em cddigo
binario. Use o Quadro 11 a tabela para decodificar a mensagem. Faca em uma folha de papel
0 Quadro 12 convertendo cada linha da mensagem em bindrio, decimal, texto e ao final revele

a frase que vocé descobriu. Observacéo: as cores das lampadas ndo interferem na resolucéo
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(abstragéo).

Quadro 11 — Decodificador da mensagem

0 1123|4567 |8]9]|10]11)|12]13
espaco | a | b | c|d e | flg|h|i]jlk|I]l]|m

14 15|16 |17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 |24 |25 |26

n ol p|lOQ|r|s|tlulVv | w|Xx]|y]|z

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Quadro 12 — Decifrando a mensagem em cédigo binario com gabarito

161814121 Conversao Binaria Converséo Decimal | Converséo Textual

‘g ‘ E 10011 16+2+1=19 s
‘E ‘E ‘@ ‘E 01111 8+4+2+1=15 0
| EH 00011 211-3 :
‘E ‘ E ‘E ‘E 01111 8+4+2+1=15 0
10010 16+2=18 r
10010 16+2=18 r
01111 8+4+2+1=15 0

00000 0 espaco
01101 8+4+1=13 m
00101 4+1=5 o

00000 0 espaco
00001 1 a
01010 8+2=10 i
10101 16+4+1=21 u
00100 4 d
00101 4+1=5 e

Mensagem Decifrada: socorro me ajude.

Fonte: Elaborado pela autora, 2020
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A Figura 25 mostra a atividade realizada por um dos estudantes.

Figura 25 — Decifrando a Mensagem em Cd6digo Binario realizada por um estudante

L ,'f!.?i o = ——_' o 7 S sty o

' el o R U=
|98 00011 A+4=3
989 o114 Relodet=46 A
| 1@ 10040 AG + A=A8 Jis PR
' 10010 AG+ =18 R
R4z 45 '
Bl - Q00N Q e
| 19/8] [8]l 01104 Teu+i=13 | S
L | |8 9]l o004 Ht1=% kS
Ay 0 000 Q
P 9l 00004 1 K
o aml [ ) 04040 2+ =10 I
18] 8} 10104 AC+M+A=34 |
I 1 1100100 Co
1l 04104 I W+1=5

=
o (@
&
-

. PRVAS.C =

Fonte: Disponivel em: <https://www.spiritfanfiction.com/historia/romeu-e-julieta-7972887>. Acesso em: 02 jun.
2020.
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Enunciado da questdo: O casal Romeu e Julieta se apaixonam perdidamente apds se
conhecerem num baile de mascaras que ocorreu na cidade de Verona, na Italia. No entanto,
apesar de se amarem, ndo podem ser felizes juntos porque a familia Montecchio e a Capuleto
sao inimigas mortais. Eles necessitam se encontrar para acertar de fugir, entdo Romeu decide
enviar uma mensagem para Julieta combinando o horério e local para o encontro. Mas, eles
sabem que 0 mensageiro da cidade € curioso e costuma ler os recados. Como suas familias sdo
muito conhecidas e 0 mensageiro poderia espalhar as informacdes da mensagem e a fuga seria
impedida, entdo, Romeu teve a ideia de enviar a sua amada Julieta uma mensagem secreta.
Use o Quadro 13 para decodificar a mensagem. Faca em uma folha de papel o Quadro 14
convertendo cada linha da mensagem em binario, decimal, texto e ao final revele a frase que

vocé descobriu.

Quadro 13 — Decodificador da mensagem

0 1123|4567 |8|9]10[11]12]13
espaco | a | b | c|d|e | flg|h|i]|]]j|k|Il]|m

14 1516 |17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 |24 |25 26

n olplglr|s|tjulv i w|x]|y]|z

Fonte: Elaborado pela autora, 2020
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Quadro 14 — Atividade: Decifrando a mensagem em cddigo binario com gabarito

16 | & 4 2 1 Conversio Binaria Conversdo Decimal Conversio Textual
v e v 01101 13 m
v v 00101 5 e
Q0000 0 BEpaALe
v d 00101 5 e
v LAl 10100 12 :
v 10000 16 p
v id 00101 5 e
v v 10010 18 r
v v 00101 5 e
Q000D 0 BEpaEgo
L AR AR J 01110 14 n
V9V 01111 15 o
Q0000 0 BEpaALe
v L 01010 10 j
v 00001 1 2
v 4 10010 18 r
v 00100 4 d
v v 01001 g i
L AL ) v 01101 13 m
000D 0 2Ipago
v 01000 g h
Y Vele 01111 15 o
v L 01010 10 i
v L J 00101 5 e
00000 0 |IpaEgo
v 00001 1 a
Q00 0 BEpALT
L 48 AL . 01110 14 n
LJE I 01111 15 0
v v 01001 9 i
v W 10100 20 t
v v 00101 5 =
Mensagem Decifrada: me espere no jardim hoje a noite.

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

DICA,

Essa atividade envolve descobrir a mensagem decifrada pode ser realizada com
estudantes promovendo desafios entre duplas, com diferentes mensagens criadas pelos proprios

estudantes estimulando seus colegas a descobrirem. Ou ainda, para cada dupla entregar uma
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mensagem e quando solucionar esse desafio liberar um préximo, como uma forma de motivar

a participacao e o engajamento dos estudantes tornando divertido.

424 COLORINDO S NUMEROS

Os computadores para representar imagens necessitam criar uma grade e colorir 0s
quadrados. As telas dos computadores sdo formadas por pequenos pontos chamados pixels,
assim, as imagens sdo transformadas em codigos numéricos que representam quais pontos serao
ou ndo preenchidos (BARRETO, 2011). Os computadores utilizam nameros distintos para
descobrir qual a cor de cada pixel um tipo de codigo. Nesta atividade sdo abordados conceitos
de representacao de imagem no computador, no qual os estudantes séo estimulados a analisar e
converter 0s nimeros para descobrir as imagens que sdo apresentadas. A Figura 26 apresenta

um exemplo de como funciona o processo de conversao de nimeros em imagens.

Figura 26 — Imagem e Codificagdo da letra “a”

O . . @3, 1 Sempre que a figura é iniciada com
- 4 1 nameros diferentes de 0 (zero), quer
“ dizer que o quadradinho devera ser
. . . . 1,4 deixado em branco de acordo com a
. . 0.1.3.1 quantidade informada antes da
| 0%y e virgula. Nesse exemplo, na primeira
- . 0131 linha apenas 1 (um) quadradinho.
ERENR 14
. . . 1' 3' 1 Sempre que a figura é iniciada com 0
. 4' | (zero), quer dizer que o quadradinho
devera ser pintado de preto de acordo
A. . . . 1,4 com a quantidade informada pelo seu
. . 1.3 1 préximo numero. Nesse exemplo,
} L temos apenas 1 (um) quadradinho.
i
0,1,3,1
EREN 14

Fonte: Adaptado de BELL et al., 2011

O Quadro 15 mostra a organizacdo quanto ao pedagogico que é primordial para obter

sucesso na realizagéo das atividades.
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Quadro 15 — Organizacdo Pedagogica

Objetivos e Compreender como sao representadas as imagens pelo

computador;

e Introduzir o conceito de pixels.

Conteldo da Ciéncia da Computacéo e Pixel e Representacdo de Imagem.
Atividade e Atividade Desplugada “Colorindo com Numeros”
Tipo da Atividade (individual ou colaborativa) e Colaborativa
Turma e 1 séries do Técnico de Nivel Médio em Informatica
Resultado de Aprendizagem e Compreender como o0 computador realiza o

armazenamento de desenhos, fotografias e outras
imagens utilizando apenas nimeros;
o Converter nimeros em imagens.

Materiais ¢ Folha de atividade;
o Lapis;
e Borracha.
Tempo de explicacdo da atividade e 2 minutos
Tempo Estimado para realizacdo da atividade e 5 minutos.
Referéncia o Baseado em Bell et al. (2011)

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Descricde da Abividade

Pinte as grades de pixels contendo os numeros correspondes para descobrir a imagem
que serd apresentada. A Figura 27a apresenta a atividade proposta (espaco para desenho e

codificacdo) e 27b gabarito com a resposta.

Figura 27a — Atividade proposta Figura 27b — Gabarito da Atividade

413
49212
49212
413
4,95
495
5,76
0171
1152

@ (b)
Fonte: BELL et al., 2011

Descrigde da Abividade

Pinte as grades com 0s numeros correspondes para descobrir a imagem que sera

apresentada. A Figura 28a apresenta a atividade proposta (espaco para desenho e codificacao)

e 28b gabarito com a resposta.
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Figura 28 — Atividade - (a) atividade proposta, (b) gabarito com resposta.

Desenho

Codificacido

Gabarito Desenho

3.2.32.3

2.4.1,4.2

1,11.1

1,111

1.11.1

1,111

2

S|l [ | (B2
= | [ [ e
=39 L E = (PR [ oS

(b)

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

A Figura 29 apresenta a atividade realizada por um estudante.

Figura 29 — Atividade realizada por um estudante

‘ Dsrads

i

QAL I

Fonte: Print screen da atividade realizada pelos estudantes. Elaborado pelo estudante, 2020

Descricae da Abividade

Observe a imagem e escreva 0s numeros de codigos que a representavam. A Figura 30a

apresenta a atividade proposta (desenho e espaco para codificacdo) e 30b gabarito com a

resposta.
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Figura 30 — Atividade - (a) atividade proposta, (b) gabarito com resposta.

Desenho

Codificacdo

Gabarito da Codificagéo

(a)

2 P9I A s s s o L3 Jus L Lo o [on [ on [0y v o8 |on [0 [0 s [ fn s fun

N’ P Y R
W 1 (b (b [ |2 [ [ [0 |0 [l | (O |O8 (O [ O O8O0 (O3 |0 | O [ S0 L [ L |Ln [ 4= [Lh

(Sl ey 1 g e e R e Pl B el A e el E e e e b e e e Pl A Pl el P

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

A Figura 31 apresenta a atividade realizada por um estudante.

Figura 31 — Atividade realizada por um estudante

Desenho

Codificagho
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N

o
N

-

-

-~

£ (o0 A
." -

N o

ey

b a0
9 . -

3

-

-

.

ol A R R

> - -

-~

.
-

S hall b ol SN PR

e
-
2

F

X
<

-

B

?.

Fonte: Print screen da atividade realizada pelos estudantes. Elaborado pelo estudante, 2020

-
-
e

o Lo

.ol

_

1
4
0

SRS

195



Descricdo da Abividade

Use a criatividade e crie a sua prépria imagem codificada, desenhando-a na grade e

escrevendo ao lado os seus respectivos numeros de codigo. A Figura 32 apresenta a atividade
para realizacgéo.

Figura 32 — Atividade

Desenho

Codificagio

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

A Figura 33 apresenta o desenho e a codificacdo de uma maca realizado por um
estudante.

Figura 33 — Atividade realizada pelo estudante desenho de uma maga

& -

-] Q

— s
=

‘ - RiEsE
_ SUEEPEES LS q%&_ |
Fonte: Print screen da atividade realizada pelos estudantes. Elaborado pelo estudante, 2020
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A Figura 34 apresenta o desenho e a codificagdo de uma chave realizado por um

estudante.

Figura 34 — Atividade realizada pelo estudante desenho de uma chave

b Eill'

e

[ Codiiicagho |

F-§ 3

1
| = == T

A

 H 65 e o O

Fonte: Print screen da atividade realizada pelos estudantes. Elaborado pelo estudante, 2020

A Figura 35 apresenta o desenho e a codificagcdo de um dinossauro realizado por um

estudante.

Figura 35 — Atividade realizada pelo estudante desenho de um dinossauro

=
polic

Desenho

Codificagao

12,101

11,12

11,2,2,8

11,2.2,8

11,12

11,12

11.6.6

2.9.6

N

L= [ rafro M [
I™len ool [ [

S ] | I ) (1)

oo i [~ [~ |2 | Bl ol B |2

= = in [y | [N

ro &
o oo

[ I iy ji

UOU@&B}J
N[00 Y N N ol R O Y
oen fon [ [ro fro
[N [ 1o [ea oo
P e ey

Fonte: Print screen da atividade realizada pelos estudantes. Elaborado pelo estudante, 2020

Descricde da Abividade

Pinte as grades com o0s numeros correspondentes, descubra qual das imagens €

apresentada e assinale uma das opgdes: a= gato; b= pato; c= cavalo; d= urso. A Figura 36a

SIS
(e%) (]
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apresenta a atividade proposta (espago para desenho e codificacdo) e 36b gabarito com a

resposta.

Figura 32 — Atividade - (a) atividade proposta, (b) gabarito com resposta.

Desenho

Codificacdo

Gabarito Desenho

4.1.5.1.4

-
]
"]
3]
o

=R = e R R e =R =l

[
— [

(@)

[ ) S ) ) Y N = N [ N [PUR Ul Ul [VER (WU IS F R [P S (VO [P
o o o [0 [0 [ [on [ [ [ W3 [ [ [0 | [ [ | [ds [0 s 4

[0 [ [0 [bo b 1 b [ [0 [ 0

Descricde da Abividade

Vocé precisa colorir as grades com 0s numeros correspondentes para descobrir a
imagem que sera apresentada”. A Figura 37a apresenta a atividade proposta (espaco para

desenho e codificacdo) e 37b gabarito com a resposta.

Figura 371 — Atividade - (a) atividade proposta, (b) gabarito com resposta

Desenho

Codificacdo

(b)

Fonte: Elaborado pela autora, 2020
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Descricde da Abividade

Observe a imagem e escreva 0s humeros de codigos que a representavam. A Figura 38a

Fonte: Elaborado pela autora, 2020
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apresenta a atividade proposta (desenho e espago para codificacdo) e 38b gabarito com a

resposta.

Figura 38 — Atividade - (a) atividade proposta, (b) gabarito com resposta

Desenho

Codificacio

Gabarito Codificacio

Lh
JUJ
L

LA | =

)
=

(o]
[7%)

£y

2

—_
R PR PR TN
I—‘“l—“l—‘l—‘
B2 | |2 | 2

(a)

Fonte: Elaborado pela autora, 2020
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Descrigde da Abividade

Observe a imagem e escreva 0s niumeros de codigos que a representavam. A Figura 39a

apresenta a atividade proposta (desenho e espaco para codificacdo) e 39b gabarito com a

resposta.

(b)

Figura 392 — Atividade - (a) atividade proposta, (b) gabarito com resposta
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Fonte: Elaborado pela autora, 2020

(b)
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Descricde da Abividade

Pinte as grades com o0s numeros correspondentes, descubra qual das imagens é
apresentada e assinale uma das opgdes: a= avido; b= baldo; c= barco; d= carro. A Figura 40a
apresenta a atividade proposta (espaco para desenho e codificacdo) e 40b gabarito com a

resposta.

Figura 40 — Atividade - (a) atividade proposta, (b) gabarito com resposta

Desenho Codificacio
1.9

Gabarito Desenho

NS

b

O |0

[

—
—
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w4 [ e [0 |4 [ |on [~ oo

|~ |\

(@ (b)

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

DACA,

Outra atividade que poderia ser realizada € um desafio entre duplas, fazendo com que
0s estudantes criem imagens codificadas para que seus colegas buscassem a solucéo por meio
da deciséo coletiva entre os pares, estimulando a colaboragdo. No contexto aplicado em sala de
aula, é interessante mesclar atividades individuais e colaborativas, pois conforme Cohen e
Lotan (2017, p. 2), “alunos que trabalham em grupo falam entre si sobre a atividade. Eles fazem
perguntas, explicam, fazem sugestbes, criticam, ouvem, concordam, discordam e tomam
decisdes coletivas”. Segundo Alcéntara; Siqueira; Valaski (2004, p. 175), “para que realmente
ocorra o trabalho colaborativo, cada membro deve ser capaz de assumir integralmente sua tarefa

e participar de todas as atividades para que possa contribuir para o éxito do grupo”.

4.3 RAGIOCINIO LOGICO

A seguir apresenta-se as atividades que compGem essa area que sao: Enigmas, Aniver

Show e Cinco Amigas.
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34 BRIGMAS

Nesta atividade os estudantes aprendem por meio de enigmas desenvolver a ldgica e
usar as regras matematicas para solucionar os desafios. LAgica é a ciéncia que estuda as técnicas
e concepcdes utilizados para diferenciar o raciocinio correto do incorreto (COPI, 1978). O uso
da logica na vida do individuo é constante, visto que é ela quem possibilita a ordenacdo do
pensamento humano (FORBELLONE, 1993). Segundo Scolari, Bernardi e Cordenonsi (2007),
os efeitos ocasionados do mal desenvolvimento desta habilidade percebe-se no futuro, quando
os estudantes enfrentam niveis mais elevados de situacdes que exigem agir de forma logica e
organizada. As dificuldades podem emergir na resolugdo de problemas matematicos, na leitura
ou escrita, na interpretacdo de um texto ou até mesmo no momento de se expressar de forma

I6gica. De acordo com Sousa (2014, p. 61),

Muitos problemas em matematica nos trazem mais que apenas desafios em encontrar
suas solugdes, eles podem nos encantar, seja pela forma com que nos é contado, seja
por parecer um truque ou adivinhacao que pode levar a alguns a tentar resolvé-lo ndo
por métodos matematicos, mas pela sede de encontrar sua resposta.

Responder um problema é desafiar-se, sendo que sua concluséo é o momento de novas
aprendizagens, ou seja, “ndo € usar a regra que resolve o problema; é pensar sobre o problema
que promove a aprendizagem” (PAPERT, 1994, p.81). O Quadro 16 apresenta a organizagao

pedagdgica que exerce um papel indispensavel no processo do desenvolvimento das atividades.

Quadro 16 — Organizacdo Pedagogica
Objetivos e Usar a logica e as regras matematicas para resolver os
desafios, respondendo quanto vale o0s enigmas e
explicando seu raciocinio.

Conteudo da Ciéncia da Computagéo e Raciocinio Lgico.
Atividade o Atividade Desplugada “Enigmas”.
Tipo da Atividade (individual ou colaborativa) e Individual.
Turma o 1% séries do Técnico de Nivel Médio em Informatica
Resultado de Aprendizagem o Desenvolver a logica e usar as regras matematicas para
solucionar os desafios por meio de enigmas.
Materiais ¢ Folha de atividade;
o Lapis;
¢ Borracha.
Tempo de explicagdo da atividade ¢ O tempo ndo foi cronometrado as explicacdes

aconteceram por meio de reunides, videos, e-mails para
sanar as davidas e mensagens pela plataforma Google

Classroom.

Tempo estimado para realizacao e O tempo ndo foi cronometrado e os estudantes tiveram
uma semana para desenvolver.

Referéncia e Baseado em Monteiro, Santos e Epple (2018).

Fonte: Elaborado pela autora, 2020
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Descricao da Abividade

A atividade proposta consiste em usar a logica para resolver os desafios e responder
quanto vale os enigmas, explicando seu raciocinio. E necessario atentar-se as regras

matematicas para solucdo. O Quadro 17 apresenta a atividade de enigmas.

Quadro 17 — Atividade de Enigmas

Desafio Explicacéo do raciocinio
Frutas
‘ i . + ‘ =30 Morango: 10 10+10+10=30
Uva: 4 10+4+4=18
Coco (3?2 linha): 2 4-2=2
+ ?4. =18 Coco (42 linha): 1 1+10+4=15
3@ B < : ) =2 Observe que na ultima linha tem
somente 1 coco na figura.
( )+ . + ? =2
7 Mario e Luigi
3‘- 3» 3’ 3 Mario: 10 10+10+10=30
* * =30 Luigi: 5 10+5+5=20
- Lro Lre Estrela: 1 5+1+1=7
& & =20 5+1x10=15
%‘ + N iy =7 A multiplicagio vem antes da soma.
'%"-i— o X NP =2
Rock
é{' 4 — 40 Guitarra: 20 20+20=40
Musico com guitarra: 10 10+10+10=30
+ + — 30 Bateria: 3 3+20=23
N 20+10x3=50
- 20+10x3=50
). ol + g": 23 A multiplicacdo vem antes da soma.
<K
Super Heréis
9 + 9 + 9 =60 Super Man: 20
Mulher Maravilha: 5 20+20+20=60
9 . N _ Batman: 2 20+5+5=30
=30 5-2=3
2+20x5= 102
- @ =3 A multiplicagio vem antes da soma.
®-9-O-
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Animais

&, @, i(»?: sokg| | Ci010Kg 10+10+10=30 Kg
BB T T A Gato: 5 Kg 10+5+5=20 Kg
Tartaruga: 1 Kg 5-1=4 K¢

on
Qg’ + Ej + Eg =20 kg 10+5+1= 16 Kg
[0}

B~ [0
g
5%

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

DACA,

Uma outra sugestdo de atividade seria que os proprios estudantes elaborassem enigmas
envolvendo outras operacdes matematicas para que seus colegas solucionassem. O professor
pode organizar na forma de gincanas ou competicdes entre os participantes tornando o

aprendizado prazeroso.

4-3.2 ANIVER SHeW

Bairos e Alves (2014), descrevem o uso da Internet e de jogos l6gicos no processo de
ensino aprendizagem. Os autores abordam o0 uso de jogos logicos on-line para o
desenvolvimento do raciocinio Idgico, citam como exemplo os problemas de ldgica: politicos
corruptos e carros antigos do site Racha Cuca. Borges, Menezes e Fagundes (2016, p. 517), “o
raciocinio légico fundamenta o Pensamento Computacional. Viabiliza a construcdo de
algoritmos, a decomposicdo de problemas, a generalizacdo, a abstracdo e a avaliagéo. Permite
a elaboragdo e teste de hipdteses”.

Partindo desse principio, buscou-se a inspiracdo para realizar uma atividade desplugada
que desafiasse os estudantes do Ensino Médio. A atividade Aniver Show foi inspirada no Teste
de Einstein®. Essa atividade teve por objetivo estimular o raciocinio l6gico dedutivo para a
resolucdo de problemas dos estudantes, contribuindo para o desenvolvimento da inteligéncia,
pois necessitam de atencdo, concentracdo e reflexdo para resolvé-los. O Quadro 18 mostra a

organizacdo pedagdgica e seu papel no desenvolvimento das atividades.

! Disponivel em: https://rachacuca.com.br/teste-de-einstein/
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Quadro 18 — Organizacdo Pedagdgica
Objetivos e Estimular o raciocinio I6gico dedutivo para a resolugéo
de problemas dos estudantes, contribuindo para o
desenvolvimento da inteligéncia, pois necessitam de
atencdo, concentracgdo e reflexdo para resolvé-los.

Conteldo da Ciéncia da Computacéo e Raciocinio Légico
Atividade o Atividade Desplugada “Aniver Show”
Tipo da Atividade (individual ou colaborativa) e Individual
Resultado de Aprendizagem o Desenvolver o raciocinio 16gico, atengdo, concentragao
e reflexdo na solucéo dos desafios.
Materiais ¢ Folha de atividade;
o Lapis;
e Borracha.
Tempo de explicagdo da atividade ¢ O tempo nao foi cronometrado as explicagdes

aconteceram por meio de reunides, videos, e-mails para
sanar as ddvidas e mensagens pela plataforma Google

Classroom.

Tempo estimado para realizagéo ¢ O tempo ndo foi cronometrado e os estudantes tiveram
uma semana para desenvolver.

Referéncia o Baseada em: https://rachacuca.com.br/teste-de-einstein/

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

A atividade Aniver Show consiste em completar o Quadro 20 usando a logica e dicas
disponibilizadas para solucionar esse desafio.

Enunciado da questdo: A cidade esta em festa, comemorando seu aniversario de 168
anos, e para alegrar seus habitantes locais, o prefeito contratou bandas de diferentes estilos
musicais para animar a populacéo. Cinco bandas se apresentardo alegrando a plateia tendo a
duracdo de uma hora por apresentacdo no seu horario especifico. Os sucos preferidos dos
cincos vocalistas sdo: Laranja, Acerola, Abacaxi, Morango, Maracuja. Os estilos musicais a
se apresentarem sdo: Hip Hop, Rock, Pagode, Sertanejo Universitario, Funk. Os vocalistas se
chamam: Augusto, Daniel, Miguel, Luan, MC Le&o. As bandas tém os anos de formacéo: 2015,
2017, 2019, 2016, 2018. Os horérios de apresentacdo foram definidos como: 00:00, 22:00,
20:00, 21:00, 23:00. As cidades de origem das bandas sdo: Sdo Paulo, Porto Alegre, Goias,
Fortaleza, Rio de Janeiro. O Quadro 19 apresenta as dicas para ajudar os estudantes a

solucionar o desafio.
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Quadro 19 — Dicas

Dicas

1) O vocalista da banda gadcha de Porto Alegre é a
terceira a se apresentar;

2) O vocalista da banda de Goias encerraré a noite
das apresentacoes;

3) A cidade de origem de MC Ledo é Rio de
Janeiro;

4) A cidade de origem da regido do estado Rio
Grande do Sul € a do vocalista da banda de Rock;
5) O vocalista da banda de Funk € o penultimo a se
apresentar no palco e agitar a noite;

6) O vocalista da banda com ano de formagéo mais
velha encerara a noite das apresentagdes;

7) A cidade de origem da banda de Augusto é
Fortaleza;

8) Quem vai se apresentar as 20:00 horas esta entre
quem apresentara as 00:00 horas e 21:00 horas,
nessa ordem;

9) A banda do Luan se apresentara as 21:00 horas;
10)O vocalista que fard a ualtima apresentacdo
ocupa a terceira posicdo e a banda foi formada em
2015;

11) Os vocalistas das bandas formadas em 2016 e
2018 estdo lado a lado;

12) A banda de Rock se apresentara as 22:00 horas;
13) Luan esta ao lado do vocalista da banda formada
em 2018;

14) A banda de Funk foi a Gltima a ser formada;

15) Augusto esta a direita do vocalista da coluna azul;
16) Daniel esta na terceira posicao;

17) O vocalista da banda de Rock estd na segunda
posicao;

18) A banda de Pagode se apresentard as 21:00 horas;
19) O vocalista da banda de Sertanejo Universitario
esta entre as posic¢des segunda e quarta;

20) O vocalista da banda de Hip Hop esta exatamente
a esquerda do vocalista que apresentard as 21:00
horas;

21) Na primeira posicdo estd o vocalista da banda
Funk;

22) Miguel prefere suco de abacaxi;

23) O vocalista da banda de Hip Hop tem preferéncia
pelo suco de morango;

24) O vocalista da banda de Pagode gosta de suco de
acerola;

25) Na quinta posi¢do estd o vocalista da banda
formada na cidade de Sao Paulo, que se apresentara as
21:00 horas;

26) O vocalista que prefere suco de maracuja esta
entre a posi¢do segunda e quarta;

27) O vocalista de Funk gosta de suco de laranja;

28) A banda de Rock teve sua origem em 2017.

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

O Quadro 20 apresenta o desafio a ser realizado com base nas dicas disponibilizadas.

Quadro 20 — Desafio

Esquerda

B

12 Posicao

22 Posicao

Direita

32 Posicéo 42 Posicéo 52 Posicéo

Vocalista 1

Vocalista 2

Sucos preferidos

Estilo Musical

Nome do vocalista

Ano de formacdo da banda

Horario da Apresentacao

Cidade de origem

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Utilizando primeiramente as dicas mais faceis comeca-se preenchendo com as
afirmacdes 10, 15, 16, 17, 19, 21, 25 e 26 e posteriormente as afirmacgdes secundarias de posi¢do
04, 05, 07, 09, 12, 13, 14 e 18, nesta ordem, ou seja, que dependem das dicas primarias para se
posicionarem, diminuimos as possibilidades de erro no preenchimento, chegando a situacdo

abaixo do Quadro 21.
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Quadro 21 — Solucionando o desafio

Esquerda
12 Posicéo 22 Posicéo

Vocalista 1 Vocalista 2
Sucos preferidos
Estilo Musical Funk Rock
Nome do vocalista
Ano de formacdo da banda 2019
Horério da Apresentacdo 23:00 22:00
Cidade de origem Porto Alegre

Neste contexto, com 0s topicos preenchidos temos as primeiras interacGes logicas. Vale
ressaltar que a ordem em que foram resolvidas as dicas ndo sao necessariamente as mesmas das
exibidas neste roteiro. Em seguida, continua-se a analisar as proximas dicas e preenchemos com
as afirmagdes 1, 2, 6, 8, 11, 20, 24, 27, 28 e para finalizar completa-se com as dicas 3, 22 e 23,

32 Posicéo

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

obtendo o resultado do Quadro 22.

Quadro 22 — Desafio solucionado

Vocalista 1 Vocalista 2
Sucos preferidos Laranja Abacaxi
Estilo Musical Funk Rock
Nome do vocalista MC Ledo Miguel
Ano de formacdo da banda 2019 2017
Horério da Apresentacdo 23:00 22:00
Cidade de origem Rio de Janeiro | Porto Alegre

BICA,

Para solucdo destes desafios podem ser usadas ideias criativas e inovadoras durante o

processo de resolugdo. A Figura 41 apresenta dois exemplos da atividade Aniver Show

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Direita

Y

42 Posicéo 52 Posicéo

realizada pelos estudantes, em que um usou caixa de 0vo junto com papéis e outro post-it.
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Figura 41 — Atividade Aniver Show realizada pelos estudantes

Fonte: Print screen da atividade realizada pelos estudantes. Elaborado pela autora, 2020.

Gded GINGO AMIGAS

A atividade Cinco Amigas consiste em solucionar o desafio usando a l6gica e dicas

disponibilizadas.

Enunciado da questdo: Cinco meninas sdo amigas e possuem preferéncias distintas.
O seu objetivo é usar a ldgica para descobrir o nome, a idade, o sanduiche que mais gosta, o
suco, o esporte preferido e o animal de estimacao. Siga as dicas disponibilizadas e use a l6gica
para resolver esse desafio. O nome das cinco meninas sdo: Maria, Helena, Heloisa, Ana e
Eduarda. As meninas tém a seguinte idade: 09 anos, 10 anos, 11 anos, 12 anos e 13 anos. Cada
uma delas tém preferéncia por um recheio de sanduiche distinto sendo eles: Atum, Frango,
Presunto, Queijo e Salame. Gostam dos sucos de: Melancia, Meldo, Caju, Morango e Goiaba.
Tem o habito de praticar os esportes: Basquete, Corrida, Futebol, Natacdo e Ténis. Seus
animais de estimagdo sdo: Gato, Cachorro, Tartaruga, Hamster e Peixe. O Quadro 23

apresenta as dicas para auxiliar a solucionar o desafio.
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Quadro 23 — Dicas

Dicas

1) A menina da primeira posicéo gosta de sanduiche
de salame e suco de morango;

2) Entre a segunda e a quarta posicdo estd quem
gosta de suco de caju e tem preferéncia pelo
sanduiche de atum;

3) Helena tem um cachorro como animal de
estimacao;

4) Na quinta posi¢do estd Helena que gosta de suco
de melancia;

5) Quem esta na segunda posicdo gosta de correr e
tem um hamster como animal de estimacéo;

6) A menina mais nova esta na terceira posicdo e
gosta de nadar;

7) Heloisa é a menina mais velha e se encontra na
segunda posic¢do, sua preferéncia é pelo sanduiche
de queijo com suco de goiaba;

8) Ana esta entre a terceira e a quinta posi¢do e gosta
de futebol;

9) O esporte preferido de Maria é natacéo;

10) Eduarda gosta de suco de morango;

11) Maria tem um gato e a menina ao seu lado direito
tem uma tartaruga;

12) Quem prefere ténis esta na Gltima posicéo;

13) Eduarda tem um aquario para o0 seu animal de
estimacao;

14) A menina da quinta posic¢éo tem 12 anos e gosta de
sanduiche de frango;

15) Entre a terceira e quinta posicdo esta quem gosta de
sanduiche de presunto com suco de mel&o;

16) Ao lado esquerdo de Heloisa esta quem gosta de
basquete e tem 10 anos;

17) Ana joga muito bem futebol e tem apenas 11 anos.

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

O Quadro 24 apresenta o desafio a ser realizado com base nas dicas disponibilizadas.

Quadro 24 — Desafio da atividade

Esquerda

Direita

12 Posicéo

2% Posicao

Menina 1

Menina 2

Nome

Idade

Sanduiche que mais gosta

Suco

Esporte preferido

Animal de estimacéo

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

Utilizando primeiramente as dicas mais faceis comeca-se preenchendo com as

afirmacbes 1, 2, 4,5, 6, 7, 8, 12, 15, 16 e 17, tendo o resultado da situacdo do Quadro 25.

Quadro 25 — Solucionando o desafio

Esquerda

e

Direita

R

12 Posicéo 28 Posigdo

Menina 1 Menina 2
Nome Heloisa
Idade 10 anos 13 anos
Sanduiche que mais gosta Salame Queijo
Suco Morango Goiaba
Esporte preferido Basquete Corrida
Animal de estimacdo

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

R
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Em seguida, as afirmacdes secundarias de posi¢éo 3, 9, 10, 11, 13 e 14, nesta ordem, ou

seja, que dependem das dicas primarias para se posicionarem, finalize-se e obtém-se o resultado
para o problema logico conforme o Quadro 26.

Quadro 26 — Desafio Solucionado

12 Posicéo 28 Posicdo

Menina 1 Menina 2
Nome Eduarda Heloisa
Idade 10 anos 13 anos
Sanduiche que mais gosta Salame Queijo
Suco Morango Goiaba
Esporte preferido Basquete Corrida
Animal de estimacdo Peixe Hamster

Fonte: Elaborado pela autora, 2020

A Figura 42 apresenta a atividade realizada por um estudante.

Figura 42 — Atividade realizada por um estudante

) i
CYUOVADL O
} Q

,.

Fonte: Print screen da atividade realizada pelos estudantes. Elaborado pelo estudante, 2020

As atividades desplugadas contempladas nessa cartilha trazem ao professor diferentes
possibilidades de aplicacdo, com atividades curtas ou longas que podem ser realizadas de

acordo com seu planejamento de aula. O professor pode fazer alteragcbes nas atividades
adaptando ao contexto da sua realidade escolar.
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CONCLUSAQ

Durante a pesquisa percebeu-se a variedade de possibilidades para criacdo de atividades
desplugadas atrativas que podem ser incorporadas a pratica pedagogica para o ensino dos
conceitos da Ciéncia da Computacdo. Com a abordagem da Computacdo Desplugada o
professor pode adaptar a diferentes idades trazendo a compreensao dos conceitos relacionados
a Ciéncia da Computacao de uma forma simples, lidica e interativa.

Nessa cartilha foram elaboradas atividades que podem ser adequadas a necessidade de
cada turma, proporcionando novas discussdes e praticas que contribuam para 0
desenvolvimento dos estudantes.

Essa cartilha é resultado de uma pesquisa de Mestrado e tem como propdsito auxiliar o
professor do Ensino Médio no processo de ensino e aprendizagem abordando conceitos da
Ciéncia da Computacdo usando a abordagem da Computacdo Desplugada. Para maiores
informacdes a cerca dos resultados da pesquisa, indica-se consultar a Dissertacdo de Mestrado
da mesma autora desta cartilha.
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